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Los continuos adelantos tecnologicos han contribuido a un progresivo desarrolio de nuevos medios de difu-
$ion y comunicacion. En este sentido la red de redes conocida como Internet con su popular servicio el World
Wide Web, se ha convertido en uno de los medios con mds alcance a nivel mundial.

Este éxito se debe en parte a la utilizacion de un sistema lamado interfaz grdifica, el cual permite al usuario
entre otras cosas interactuar con la informacion, con lo que se logra una comunicacion realmente bidireccional.

El desarrollo de estas interfaces grdficas es una actividad donde el disefiador grdfico ocupa un papel impor-
tante para codificar la informacidn y generar mensajes a través del lenguaje visual. Sin embargo su labor
puede extenderse ain mds, participando como coordinador del grupo de especialistas enfocados al desarroilo
de la interfaz, un Info designer (como lo define Gui Bonsiepe).

La investigacion por su parte, es una actividad cuya difusién escasamente se realiza de manera dptima. La
investigacion propone un conocimientoy para que este Hegue al posible interesado es necesaria su difusion.

Asi los medios digitales a través del uso de las computadoras, ofrecen amplias posibilidades en el desarrollo
de aplicaciones interactivas que pueden ser utilizadas en el proceso de aprendizaje de los conocimientos que
propone un frabajo de investigacion. Y sen precisamente los documentos web uno de los medios de difusion de
mayor alcance, donde el usuario tiene la posibilidad de interactuar con la informacion a través de la interfaz
grdfica implicita dentro de los propios documentos web.

Tomando en cuenta lo anterior, el presente trabajo de Tesis intenta plantear la difusion de un trabajo de inves-
tigacion a través de la creacidn de un documento web.

-Definiendo primeramente la actividad del diseiio grdfico con un enfoque particular en los medios digitales, y
haciendo hincapié en las similitudes y diferencias con los soportes tradicionalmente usados dentro de la
comunicacion visual.

-Realizando una revisién de las caracteristicas de la interfaz grédfica, los documentos web y los trabajos de
investigacion.

-Y finalmente planteando una metodologia aplicable al desarrollo de un documento web para difusion de
trabajos de investigacion del drea de las artes plasticas.

Para poner en prdctica lo anterior, se utilizé como aplicacidn la difusién de un trabajo de investigacion desarrollada
en la Escuela Nacional de Artes Pldsticas durante el afio de 1996: «Andlisis de las fuentes iconogrdficas de la
pintura mural del Santuarie de Atotonilcon, la cual recopild un acervo documental y grdfico de granvalor cultural;
y que mejor que utilizar los recursos que ofrece el web para lograr su difusién. La publicacion de este trabajo en el
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web, pretende ser el parteaguas para la difusion de otros de trabajos de investigacion producidos en la ENAF, los
cuales respaldados en una unidad de almacenamiento, pueden pasar a formar parte del acervo documental de la
propia institucion.

Cabe hacer notar que este trabajo de tesis no pretende ser un manual técnico parala elaboracidn de pdginas
web. Su enfoque se dirige, como se mencioné anteriormente, a plantear la bases disefiisticas y metodoldgicas
con caracteristicas especificas para la creacion de documentos web para difusion de trabajos de investigacion
pertenecientes al drea de las artes pldsticas. Ya que como sabemos el proceso de desarrolio, la eleccion de recursos
y las necesidades del disefio, varian dependiendo de la funcidn, la informacion y la temdtica para las cuales es
desarroliado, no sélo un documento web, sino cualquier producto en cuya creacion intervenga el disefio grdfico.




El Disefio Grdfico es una fase determinante dentro de cualguier proceso de
comunicacion visual, la cual puede llevar al éxito o al fracaso funcional,
independientemente del contenido de la informacion. Es por esto que como
primera instancia habrd que definir qué es el disefio grdfico y cudl es su
enfoque dentro de los medios digitales y en especial dentro de la interfaz
grdfica presente en los documentos web, para lo cual habrd que distinguir
las similitudes y diferencias con los soportes tradicionalmente usados

por el disefiador.
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L.1 Disefio y comunicacion.

1.1.1 Hacia una nueva perspectiva del disefio
Se denomina diseflo grifico a la elaboracién y difusién de mensajes a partir de la utilizaci6n del lenguaje

visual, dichos mensajes incluyen concepciones y evaluaciones de larealidad que inciden o buscan incidirenla = -

conducta cotidiana de un determinado sector social (receptor), respondiendo con ello a necesidades especificas
de comunicacién de un individuo o grupo emisor.

A djtimas fechas la actividad del disefio grafico va amplidndose y diversificando en cuanto a sus especialidades. Las
nuevas condiciones de trabajo, la demanda y la competencia en nuestra actividad han orientado la labor del disefia-
dor hacia una especializacién dentro de las diversas areas implicitas dentro de esta actividad: ilustracién, disefio de
empaque, fotografia, disefio editorial, etc. En esta categoria se encuentra el disefiador de interfaces grificas de
usuario, especializado en el disefio de los mecanismos para que un usuario pueda interactuar a través del lenguaje
audio visual. Asi mismo, el disefiador de interfaces graficas puede especializarse a su vez en el disefio de los diferentes
productos para los cuales se hace necesaria una interfaz grafica de usuario: documentos web, CD-ROMs, software,
sistemas operativos, etc.

Es por ello que un disefiador grafico de interfaces puede ampliar su labor dentro de su 4rea, no limitandose solo al
hecho de ser el encargado de la parte grafica de la interfaz. Ya que puede intervenir e incluse dirigir a al equipo de
especialistas necesarios para la creacion de una interfaz . (ingenieros, sociblogos, comunicélogos, etc. Serd necesario
entonces redefinir su posicién dentro del proceso de disefio de la interfaz. Bonsiepe lo define acertadamente ¢como un
info designer (o disefiador de la informacién). Que es un disefiador grafico especialista en el proceso de la creacién
de una interfaz grafica desde el manejo y estructuracién de la informacion hasta la parte de definicion d¢ contenidos
graficos de la misma.

El factor que define las diferentes actividades en las cuales puede desarrollarse el disefiador grifico, es sin duda el
soporte grafico, Asi el soporte utilizado por el disefiador de interfaces serd 1a pantalla del monitor de la computadora.
Tomando en cuenta lo anterior, habria que considerar las similitudes y diferencias existentes con los soportes
convencionales'. Las similitudes basicamente radican en implementacién de los elementos bésicos de la comu-
nicacion visual (linea, contorno, direccion, etc.) cuyo manejo se rige (en ambos casos), bajo ciertas reglas
sobre todo a nivel perceptive.?

Sin embarge donde si encontramos diferencias es en el uso y la disposicidon de los llamados recursos de
disefio, {color, elementos grificos, imagenes, etc.) cuya diferencia, no sélo se hace notoria de los soportes
tradicionales a la interfaz grafica de usuario, 5i no también dentro de las diversas aplicaciones para las cuales se
desarrolla una interfaz. Asi encontramos diferencias en el manejo de estos elementos, para la interfaz de un
sistema operativo, un CD-ROM interactivo, un programa, o un documento web.

Por ello el presente capitulo, y en particular el apartado sobre los recursos de disefio, responden especificamente
al disefio grafico encaminado al tema que nos concierne: el desarrollo y publicacion de documentos web.

Wid. GUI, Bonsicpe; Las siete columnas del disefio; Cap. 6.1, El disefio de interfaces.
! Vid. DONDIS, Andrea; La sinthxis de 1a imagen: 1992. Cap. 2y 3

El disefio grdfico es In actividad que manipu-
la y estructura los elementos de la comunica-
cion visual para resolver determinado
problema comunicative, y la difusidn a fra-
vés del los recursos que ofrece el Web, es una

opcion a estas necesidades de comunicacion.




1.1.2 El proceso comunicativo

La comunicacién, implicita en toda actividad humana es una transmisién de mensajes, los cuales contienen a su vez
un significado. Como vemos en lo referido anteriormente, el disefio grafico esta implicito dentro de la interaccion de
un proceso comunicative. Tomando en cuenta lo anterior Danie] Prieto® presenta un modelo de comunicacion (basado
a su vez en ¢l modelo de Shannon y Weaver), en el que precisamente se toma al disefio grafico como un proceso, én
el que intervienen los siguientes elementos:

Referente

Emisor

Disefiador —» Mensaje — Medios y recursos — Lo disefiado ~» Receptor

Retroalimentacién

Medios y recursos. Los medios y recursos al igual que lo disefiadp. son los elementos necesarios para la distribucion
del mensaje. Generalmente no existe una total ruptura entre lo que serfan los diferentes tipos de medios.

Referente. Se refiere a una informacién previa por parte del receptor; el cual puede ser el tema del mensaje (real o
ficticio).

Rerceptor, Es quien interviene en la lectura del mensaje y produce una evaluacién; de esta evaluacion dependera la
aceptacion o el rechazo del mensaje. Un grupo perceptor se diferencia de otros por caracteristicas a nivel socio-
cultural.

Retroalimentacion. A partir de la retroalimentacion e] diseflador conoce el resultado de su trabajo. Una retroalimen-
tacion es la informacién que se refiere a la manera en que a incidido el mensaje en el receptor,

Disefigdor. Es ¢l encargado de estructurar y emitir ¢l mensaje a partir de la utilizacién de cddigos y en general
del lenguaje visual. Cuando el disefiador es quien define el mensaje se le conoce como disefiador real, pero si
solamente esta estructurando un mensaje establecido por un individuo o grupo emisor, entonces se le conoce
como disefador vocero.

*Vid PRIETO, Daniel. Retérica y comunicacién.




En este contexto encontramos la difusién a través del los recursos que ofrece el Web, como una opcidn a
determinadas necesidades de comunicacién (en nuestro caso particular la difusién de trabajos de investigacion),
donde el disefio grifico se convierte en una actividad imprescindible de un proceso de comunicacién y difusién,
y mds aiin en el contexto en ¢l cual nos estamos manejando, ya que seri precisamente a través del lenguaje
visual, que el usuario podra complementar la informacién que promueve el investigador.

Dentro de este proceso de comunicacion, el sistema fisico de las percepciones visuales, los componentes
psicofisioldgicos del sistema nervioso, y el aparato sensorial gracias al cual vemos, serdn factores comunes
primarios entre ¢l investigador y el usuario; desde luego existen cédigos especializados, como el conocimiento
lingiiistico y sintactico (en el caso de la informacién textual) y el conocimiento previo del tema (para la
comprensién del contenido de 1a informacion). Por ello cuando se crea un disefio con color, contorno, texturas,
y proporciones, se comunica y se llega a un significado.

De ahi la importancia del disefio grafico como fase determinante dentro del procese de creacion de una interfaz
grafica, lacual puede llevarla al éxito o al fracaso funcional, independientemente del contenido de la informa-
cidn,

1.2 Elementos basicos de la comunicacion visual.
Los elementos basicos de la comunicacién visual son la materia prima de todo aquelio que es observable® :

Punto. Es ia unidad minima de los elementos visuales, ya sea natural ¢ creado. Generalmente a este elemento
se le adjudica una forma redondeada por la analogia con el punto dentro de la grafica, el cual es producido por
el choque entre una herramienta y un soporte. Un conjunto de puntos simulan manchas o formas definidas.

Linea. La linea tiene su origen en una sucesién de puntos, o en el traslado del propio punto a otra direccion.
La linea puede tener una gran precision o ser altamente orgénica y expresiva, pero siempre nos describe un
contorno o una direccion.

Contorno. El contorno a su vez tiene su origen en la linea. Hay tres contornos basicos que poseen direcciones
y significados diferentes: el cuadrado, el circulo y el tridngulo equilatero. Es a partir de combinaciones y
variaciones de estos contornos bésicos que se derivan todas las formas de la naturaleza y las creadas por el
hombre. Para algunos autores como W. Wong el contorno delimita las dimensiones del plano.

Direccion. Las direcciones de los contornos basicos también son: la horizontal y la vertical (para el cuadrado),
la diagonal (para el tridngulo), y la curva (para ¢l circulo). Estas direcciones se basan en las percepciones del

4 Ibdem.
3 Vid. Wucius, Wong. Fundamentos del disefio Bi y Tridimensional; pag 10-17
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hombre para con su entorno, y cada una posee ciertas connotaciones universales.

Tono. Se refiere a la cantidad de luz (claridad a obscuridad) reflejada en los objetos o superficies. Estas
graduaciones son de vital importancia, para identificar la dimensionalidad de los objetos, a partir de los dife-
rentes valores de luminosidad que reflejan.

Calor. El color es la caracteristica de la luz reflejada en nuestra retina, la cual permite percibir diferentes
cromas, {que a su vez poseen diversas escalas tonales). El color tiene una gran carga sensorial y comunicativa,
ademis de sus significados asociativos y simbélicos. Y tiene tres dimensiones: matiz, saturacién y brillo (se
vera en detalle mas adelante).

Textura. La textura como tal se refiere a las cualidades tactiles de la superficie de un objeto, sin embargo,
ademds del tacto, puede ser reconocida mediante la vista, como un elemento visual. Hay texturas que pueden
poseer una cualidad o ambas, teniendo frecuentemente en este iltimo caso, efectos sensoriales similares. Cuan-
do s6lo es visible la textura se denomina 6ptica y cuando también es tactil, dptica.

Escala. Es la propiedad de los elementos visuales de modificarse o definirse en base a otros elementos. Toman-
do en cuenta diversos factores como el tamaiio, el campo visual, el entorno, etc. Sin embargo el hombre a
definido escalas en base a las necesidades del hombre mismo, y por otra parte a exigencias de armonia visual
(as{ tenemos por ejemplo la recurrida seccidn durea).

Dimensi6én. Se denomina al volumen de los cuerpos, la cual desde luego puede ser observable. Sin embargo en
las representaciones bidimensionales de la realidad s6lo se simula et volumen a través de 1a ilusion. Para hacer
mas realista esta ilusién se hecha mano de la técnica de la perspectiva y de la manipulacién tonal (claroscuro).

La estructura del trabajo visual seré la fuerza que determinard qué elementos visuales estaran presentes y con
que énfasis. Con la utilizacién de estos elementos basicos de la comunicacién visual se confeccionan mensajes
cuyo significado no recae solamente en la disposicién de los elementos antes mencionados, sino también en el
mecanismo de percepcién comun, presente de una manera universal en el organismo humano.

La manipulacién de estos elementos para la emisién de un mensaje dentro de un proceso de comunicacién, esth
dada precisamente por el disefiador o el comunicador grafico, e} cual ya posee los conocimientos de las cualidades
especificas de dichos elementos visuales. Por ello centraremos la explicacion en la composicién y el manejo de
los recursos de disefio (los cuales parten directamente de los elementos visuales), cuya utilizacién es imprescindible
para ¢l disefio de la interfaz grafica, ya que por ser un soporte grafico digital a través del cual se va emitir un
mensaje, posee caracteristicas especiales que difieren en algunos aspectos de sus contrapartes tradicionales.

Color

Textura

O

Escala

Dimensién
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1.3 Composicion

La composicién no es un elemento visual propiamente dicho, es el orden de los elementos dentro de los limites
de un espacio, es la combinacién de éstos para obtener una sintesis arménica, unitaria y bella.* Dentro de [a
resolucién de un problema visual este seria el paso més importante, ya que las decisiones en las definiciones
compositivas serdn determinantes en los resultados que recibir el usuario.

1.3.1 Espacio grifico

Nuestro espacio grafico, también conocido como soporte, es desde luego la pantalla que se despliega en el
monitor de la computadora , generalmente las medidas de este espacio se representa unidades 1lamadas pixele;
Para definir nuestro espacio tomaremos la medida estandar de 640 x 480 pixeles (generalmente usada en
monitores de 14"). Con el finde evitar problemas en el despliegue del documento en otros tamafios de monitores.
Ast aunque nuestra pantalla sea de mayor dimension se podrd visualizar todo el documento.

En el caso de los documentos web, los programas visualizadores ofrecen ia posibilidad de desplegar la infor-
maci6n a pantalla completa, sin embargo siempre aparecerdn en la parte inferior y superior de los mismos, los
mends y las barras de control del programa visualizador. Cabe sefialar que en las versiones recientes, estos
programas cuentan con la opcién de modificar la ubicacién de sus herramientas, ello, aunado a la posibilidad de
configurar el monitor a 800 x 600 6 1024 x 708 pixeles, provoca que el tamafo real de la pantalla tenga
ciertas variaciones de un usuario 2 otro, por lo cual se debe tomar en consideracién el drea total en Ia que se
realizara el trabajo, para con ello poder ubicar la disposicién espacial de los elementos graficos a utilizar.

Cabe sefialar que los limites de nuestro espacio grifico se encueniran de izquierda a derecha dentro de los
mérgenes de la pantalla; sin embargo hacia abajo se puede incluir toda la informacién que se desee disponer en
esa pagina. Aunque en la pantalla tengamos bien definido el espacio de lectura de arriba hacia abajo, en esta
sélo se observa la informacién que quepa en la misma, pero si existe méds informacién en esa pagina, basta con
deslizar las barras de desplazamiento hacia abajo para poder ir observando todo lo largo de la pigina,

1.3.2 Diagramacién

La diagramaci6n es la estructura de la composicién. Para plantear una diagramacion se puede echar mano de
proporciones matematicas, redes, moédulos, reticulas y diversos sistemas para distribuir arménicamente los
elementos grificos que utilizaremos en nuestro espacio. Esto permite al usuario, de una manera predecible,
ubicar dichos elementos, y con ello facilitar el uso de la interfaz.

Para plantear una diagramacién iitil que soporte los elementos grificos del documento, serd necesario tomar en
cuenta que los documentos web, permiten incorporar informacién a todo lo largo de una pégina, por ello se
sugiere plantear la diagramacién teniendo como espacio, los limites de la pantaila. ;Por qué esto?, por que
resulta mas facil para el usuario ubicar los elementos graficos dentro de una constante compositiva cuando
estos siguen la estructura de una diagramacion planteada sobre el espacio que ofrece la pantall; asi, si fuese

s Jid. DONDIS, Andrea: Op cit; Cap.2 Composicidn:Los fundamentos sintdcticos de la alfabetidad visual, Pag. 33.35,
7Se denomina Pixel (contraccion del inglés picture y element) a la unidad minima visible en pantalla. Los pixeles son los

pequefios puntos que componen todas las imagenes que vemos en la pantalla del monitor.
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Se sugiere la utilizacidn de algun sistema de diagramcioén
para estructurar huestro espacio y no perder ja armonia y la
untidad visual: proporciones dureas, armdnicas, retfculas o
mbdules.




necesario incluir més informacién a lo largo de la pagina, se podré seguir la diagramacién inicial.

Con el fin de no demeritar la armonia visual, también se sugiere el uso de un sistema de diagramacién en la
creacion de los elementos graficos que asi lo requieran, como botones de navegacioén, menus o iconos de
navegacién, que por su naturaleza, necesiten de cierta uniformidad.

1.4 Recursos de diseio

Se denomina recursos de disefio a los elementos que estructuran la composicion, estos a su vez se basan en los
elementos de la comunicacién visual. Para el objetivo que nos atafie, nos referiremos a recursos de disefio
como aquellos elementos que conforman la parte grafica y/o auditiva de la interfaz. Los recursos de disefio
serd la materia que dara cuerpo a la parte visual de la interfaz.

1.4.1 Color

La utilizacién del color es una valiosa fuente de comunicadores visuales y ofrece un enorme vocabulario de
gran utilidad en la alfabetidad visual®, y dado que esta cargado de informacién, existen algunos significados
asociativos en comdn. Sin embargo cada color por si solo oftece cierta informacién que despierta diversas
reacciones sensoriales en el usuario. Por ejemplo, el amarillo posee luminosidad y cualidades de calor, el rojo
es mas emocional y activo, y el azul pasivo, frio y suave.

El color es una cualidad intrinseca de la materia y varfa segin la longitud de onda de la luz que refleja la
superficie de los objetos; este reflejo incide en nuestra retina, asi percibimos el color. Los colores pueden
descomponerse o combinarse por sintesis substractiva o aditiva, generandose as{ dos principios bésicos : los
tlamados coiores pigmento y los colores luz. El primero define el color en torno a la cualidad reflectora o
difusora de ia materia, y el segundo entorne a la longitud de onda que transmite la luz.

Los colores poseen tres dimensiones:

Matiz. Es el croma por si mismo, cada matiz tiene caracteristicas propias.

Saturacion. Es la pureza del color respecto al gris, el color saturado es ¢l color casi puro, es muy concreto, por
ei contrario los colores menos saturados poseen cualidades neutras y acrométicas, son sutiles y tranquilizadores.

Brillo. va de la luz a la obscuridad; es decir, el valor de las gradaciones tonales. La presencia o ausencia
del color no afecta el tono, el cual es constante.

Dentro de los medios digitales la teoria del color es aplicable en lo referente a sus efectos psicoldgicos y de

¢ Jid DONDIS, Andrea; Op.cit; Pag. 64-69

Arriba: Sistema de color substractivo en base a los colores
pigmento. Abajo: Sistema aditivo basado en los colores tuz,
bajo este principio se rige el color que vemos en la pantalla
del monitor (modelo RGB)




percepcion. Para conocer su constitucion y comportamiento habria que ahondar mas en el principio de los
colores luz antes mencionados.

A Saturacién
B Matiz
C Brillo

Las tres dimenstones de color

Con la utilizacion de interfaces graficas desplegadas en monitores basados a su vez en el sistema del tubo de
rayos catbdicos, se pueden utilizar diversos colores para los elementos graficos dispuestos en pantalla. No hay
que olvidar que los colores que aparecen en pantalla estin constituidos por el principio de colores luz: rojo,
verde y azul. Toda la gama de color generada a partir de estos colores primarios se puede manejar en diferentes
modos:

Los colores primarios rojo, verde y azul componen este modo, Mezclandolos
Modo RGB oblendremos el resto de los colores. Este modo se denomina 24 bits, ya que
aplicamos 8 bits de informacion a cada color, obeniendo con elle 16,7 millones
da colores.

Se basa an el sistema de colores subsirattive, Esta compuesto por los cole-
Maodo CMYK res secundarios {amarilllo, cyan y magenta) mas el negro. Al tener un canal
mas, ocupa bna tercera parts de memoria mas qgue RGE.

Mod Esta basado enla percepcion de color del ojo humano, y se compone de tres
o HSB parametros: tono, saturacién y brillo.

col Estandar adoptado internacionalmente que conrsiste en controlar {a fuminosi-
or Lab dad y dos componentes de cofor.

Modo Escala de Giises La imagqen se representa mediante una escala de 256 grises.

_— . .
Modo Color indexado Llrnt el npumero de bltsl por ;'\href hasta Ifn méximo de 8. limitando a su vez e
numero de colores que intervienen en la imagen.

Modo Bitmap La imagen se compone exclusivamente de puntos blancos y negros,
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Cabe seflalar que existe una variacién de color mas o menos notable entre monitores y plataformas, ya que los
ajusies de la pantalla (en contraste, brillantez y tono), suelen variar de un monitor a otro.

Asi mismo, es aconsejable visualizar los documentos web en monitores monocromaticos (todavia comunes en
computadoras portatiles Notebook ), ya que generalmente los colores decrecen o fluctian de manera diferente
dentro de la escala de grises o en blanco y negro,

A continuacién se enlistan Jos siguientes puntos que sugiere la empresa Heweltt Packard’ para la utilizacién del color:

-Use el color para significar ne como decoracidn.

-Use el color sélo para establecer normas y fijar expectativas.

-Coloque la informacién mds importante en los colores mas brillantes.

-Use el color para agrupar elementos o cenceptos similares y establecer correlaciones. (En este caso es
conveniente utilizar pocos colores).

~Use el color para diferenciar los elementos.

-Use colores gue contrasten para destacar los elementos principales y facilitar su lectura o visibilidad.
-Use el menos color posible. Al limitar el uso, del color se maximiza su impacto.

1.4.2 El color en documentos web

Una pagina web muy vistosa, siempre llama inmediatamente la atencidn del usnario, por ello es comdn el uso
recurrente de colores y efectos cromaticos especiales en las paginas electrénicas de Ia linea publicitaria y
comercial. Sin embargo para la elaboracion de documentos electronicos de caracter educativo, cientifico y
cultural, no es prescindible ntilizar un gran despliegue de color; ello no quiere decir que la propuesta cromética
sea pobre o carente de planeacion, por el contrario, tambi€n se convierte en un elemento més de la formacion
del concepto grifico y el caricter de la pagina electronica. En el case concreto de las paginas web, destaca la
utilizacién del color con un valor sefialético, que servird para ordenar y jerarquizar diversos puntos de informacién
dentro del documento.

Por otra parte es recomendable utilizar los graficos a incluir en nuestro documento web, en medo RGB, a 72
puntos por pulgada, los cuales son los niveles con los que una imagen se visualiza a buena resolucién en
pantalla. Y sobre todo por el hecho de que archivos con estas caracteristicas optimizan su tamafio, lo cual
presenta notables ventajas al momento de desplegar el archivo ya en red.

Asi mismo cabe sefialar que existen diferentes paletas de color para la optimizacién de colores en archivos

indexados, (gif) que por su tamafio son apropiados para su publicacion en el Web (paleta web, adaptativa,
exacta, gif89, etc).

* HEWELTT PACKARD; Uso de color; Ed. Heweltt Packard; Mex. 1993

Armiba:Diferentes paletas apropiadas para optimizar el color
en archivos para ei web: Palela Web, Paleta Adaptafive, y
Paieta Custom, respectivamente.

14



1.4.3 Tipografia.
La tipografia son los signos graficos de una escritura, esta puede utilizarse como imagen o como un elemento
para comunicar un mensaje o un significado.

La tipografia se divide en familias, que son abecedarios completos cuyos caracteres poseen ciertas caracteris-
ticas formales comunes. Estas familias pertenecen a su vez cinco grupos segin sus caracteristicas formales:

A Romana. Tiene mayor legibilidad para conceptos formales, remiten a antiguedad y sus patines son
triangulares
A Sans Seriff. No tienen patines, sus formas son sintéticas, no tiene diferencia en su grosor y nos remite

a conceptos de modernidad.

A Egipcia. Sonrigidas, su cuerpo es del mismo grosor, sus patines son cuadrangulares, y nos remiten a
cultura o intelectualidad.

@% Script. Sus trazos son sueltos vy se enganchan junto al atro, remite a rotanticismo.

’\ Display. Sus formas son variadas, asi como el concepto que remiten, tiene compatibilidad con las
imagenes, y suelen utilizarse generalmente para textos cortos y para la creacion de logotipos.

Asf mismo cada familia tiene ciertas variantes conocidas como estilo, los estilos mds comunes son:

A A A A A

Light Normal Bold Extrabold Cursiva

Por su parte el texto, que fisicamente es un conjunto de palabras, es un elemento clave en la asimilacién del mensaje
o la idea que se pretenda comunicar, Sin embargo, por ser también un signo grifico deberd usarse basindose en la
estética y la funcionalidad. Un texto puede ser agrupado en una caja, ia cual tendré caracteristicas que deberdn
tomarse en cuenta para la composicion; como un elemento gréfico mas debera estar justificado dentro de la
diagramacién. Sin embargo también es importante definir la consistencia de estas cajas, esto es, los tamafios y estilos
de 1as letras, las lineas de texto, la justificacién, el interlineado, el interletraje y el color.

Dentro de los medios digitales, se han desarrollado diversas fuentes tipogréficas para su representacion en
pantalla, algunas de las cuales mantienen sus caracteristicas formales cuando se da salida al texto para impre-
sién y pre-prensa digital. (sistemas TrueType y Postscript). Sin embrago si existe una variacign entre lo que
seria la visualizacién de una tipografia en pantalla y un impreso, y dado que como nuestros textos serin leidos

Arriba: De este modo se crea la tipografia en pantalia, las
zonas atravezadas por la letra toman el valor 1, Cada cuadro
quivale a un pixe!l o a un grupo de elios.

Abajo: Letra con un tratamiento de Antiatiasing y sin él, en la

ampliacién de la primera se notan los pixeles intermedios en-
tre el fondo y el borde.




desde la pantaila se presentan las siguientes sugerencias:

-Utilizar tipos alargados, que son mds faciles de leerse en pantalla.

-La eleccién del tamafio de la letra estara determinado por la legibilidad del texto en pantalla.

-Hay inanuales que recomiendan fuentes: Geneva, Avant Garde, Palatino, Bookman o Times para bloques de texto.
-Se deben justificar las cajas de texto, para que la lectura tenga continuidad.

-El interlineado, que es el espacio entre renglén y renglon, se sugiere que sea de 2 a 4 puntos mas grande que el
tamafio de [a letra.

-Puntaje para bloques entre de texto entre 10 a 14 pts.

En la utilizacién del color en la tipografia debe tomarse en cuenta el color del fondo (background), y utilizar
el contraste, para resaltar la letra y no perder legibilidad.

En ¢l caso de los documentos web, el uso de la tipografia muchas veces estd supeditada a las fuentes que posea
el sisterna. Si en nuestra pagina web se utiliza una fuente tipografica no comin y no se encuentra disponible
para el usuario, su visualizador la sustituird automaticamente por alguna otra que si esté disponible. Sin embar-
go siel disefio requiere del uso de una fuente tipogréfica especial no disponible para el visualizador, se sugiere
trabajar como un archivo de imagen la tipografia, lo que amplia sus posibilidades para algiin tratamiento grafi
co. En el momento en que la tipografia se convierte a mapa de bits o imagen vectorial, su peso, a archivo de
imagen aumenta considerablemente, que como texto de¢ un documento,

El tratamiento de la tipografia como archivos de imagen, es muy recurrente en el disefio de documentos web,

Indicaciones tipograficas de un encabezado
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por su vistosidad y atractivo, ademds destaca encabezados, titulos, nombres o frases, que por su importancia o
jerarquia necesitan sobresalir del resto del texto. Se sugiere sin embargo, ser muy preciso al elegir esta opeidn
ya que archivos de imagen en puntajes muy pequefios suelen perder toda legibilidad (por el mecanismo de
antialiasing, aplicado en algunos archivos).lo

Para el caricter de un documento como el que nos concierne no es necesario abusar de este recurso, por el
contrario bien utilizado se convierte en un elemento practico para accesar a los diversos tdpicos de la investiga-
cidén asi como a la ficil identificacion de lo mas importante del trabajo.

1.5 Elementos grificos

Los elementos graficos son todos aquellos elementos visibles dentro de nuestra pagina, los cuales tienen una
funcién ornamental o comunicativa: tipografia, tablas, marcos, lineas, puntos, iconos, imégenes (dibujos o
fotografias). Algunos de estos elementos, a excepcion de las imagenes, pueden ser creados con la utilizacién de
las etiquetas del lenguaje HTML , o directamente con programas editores de paginas web. Entre otros tenemos:
lineas, tablas, estilos tipograficos, balas, fondos y marcos (ver capitulo 2, apartado E1 HTML).

1.5.1 Imdgenes

Imagen se denomina a la representacién mental de un objeto percibido por los sentidos, este 0 no presente
fisicamente. De igual forma las imagenes digitales son representaciones de objetos reales y frecuentemente se
manejan como archivos vectoriales o mapa de bits bitmap. (ver glosario). Aunque existen archivos tridimensio-
nales, nos referiremos sélo a estos does tipos.

Para el caso de los documentos web estos archivos se despliegan de dos maneras: en linea y externos; los
primeros son aquellos que se despliegan directamente dentro del visnalizador, como una parte més, incluida
dentro del documento, los segundos son los denominados externos, los cuales no estin incluidos directamente
dentro de una pégina, sino se cargan de una manera alterna cuando lo solicita el documento, este tipo de
archivos se cargan en ventanas separadas del propio visualizador . Sin embargo actualmente es raro encontrar
documentos que utilicen este tipo de imagenes, por 1o cual centraremos nuestra atencidén en las imagenes en
linea, cuya utilizacién es mas recurrente y pot ende constituyen parte importante en ¢l disefio de las paginas web.

Para que haya compatibilidad entre las diversas plataformas y puedan desplegarse las imédgenes en diversos
visualizadores, los archivos de imagen deberan apegarse a ciertos formatos, generaimete los mas recurridos por
su optimizacién en tamafio, son: JPEG y GIF.

W B} gntialicsing, es una técnica desarrollada por la compania Adobe Systems, ta cual permite suavizar los bordes de figuras y
tipografia credas en mapa de bits, a partir de la utilizacion de pixeles intermedos entre ¢l borde y el fondo.

Para una correcta manipulacion de los re-
cursos de disefio, se sugiere tomar éen
cuenta las siguientes especificaciones:

a) Elegir los recursos necesarios, depen-
diendo de las caracteristicas del docu-
mento web.

b) Jerarquizar los recursos, apartir de
su utilidad para solucionar problemas
especificos de comunicacion con el

usuario.
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Los archivos de imdgenes se pueden obtener de las siguiente manera:

-Creando las imagenes en un programa de dibujo (Corel draw, Freehand, flustrator, Painter etc.)
-Digitalizando Ias imagenes (un dibujo o fotografia) a través de un scanner.

-Adquiriendo un paquete comercial de imagenes de uso publico. (Clip Art).

-Tomar fotografias con una cdmara digital, y transferirlas directamente a la computadora.

- Obtener imagenes directamente de 1z red, en colecciones de imégenes disponibles, cuyo uso también es piblico.

En general es recomendable utilizar imdgenes generadas por uno mismo, en nuestro caso se sugiere disponer
del material grafico utilizado como apoyo documental def trabajo de investigacién. De lo contrario es reco-
mendable utilizar im4genes donde se ponga en claro su uso gratuito, piblico y libre de derechos de autor.

Una vez elegidas las imagenes que seran utilizadas para el web serd preciso (en ¢l casa de que estén en otro
formato) convertirlas a GIF o JPEG. (Extensiones .gif, o .jpg) con resolucién para pantalla de 72 dpi, y en caso
de que sean en color, estas deberdn convertirse a modo RGB. Para lo cual es necesario un programa para
manipulacién de imigenes.

Ademas de ello en €] codigo HTML habré que agregar la etiqueta, IMG, el cual despliega un letrero significa-
tivo en aquellos visualizadores que no puedan desplegar las imagenes.

1.5.2 Sugerencias ent el uso de imégenes

Un buen disefio en general, no tiene que llevar un gran despliegue de imdgenes, el disefiar es estructurar los
elementos visuales de manera que cumplan su funcion dentro de un proceso de comunicacion, por el con
trario, el abuso de elementos grdficos no garantiza el éxito de nuestro disefio.

GIF, 16 tonos de gris, 26 Kb

Lo anterior es altamente aplicable en el disefio paginas web, ya que en este caso las imdgenes son archivos
digitales que ocupan espacio en nuestro documento, y como todos los usuarios tienen diferentes enlaces de red,
se debe considerar el niimero y el tamafio de las imdgenes a utilizar, para que no sea tardado el despliegue del
documento, lo cual puede causar molestias al usuario y entorpecer, ¢ incluse cancelar, 1a biisqueda de informa-
ci6n. Por ello antes de colocar una imagen o elemento grafico dentro de nuestro documento, cabria hacer las
siguientes preguntas:

;Esta imagen contribuye al disefio?
; Ofrece informacién que ilustre el texto?
,Es un verdadero apoyo documental de la informacién?

Sin embargo, esto no quiere decir que los documentos web, sean un medio no apto para la transmision de  Arriba: Imagenes con formato JPG ¥ GIF.
Abajo. La Camara digital, una buena opcion para obtenrer
imagenes de cafidad.

"JPEG es la abrviatura de Join Photographic Experts Group. Este es un formato para archivos de imigenes en mapa de bits,
que ofrece notables ventajas, beneficios y opciones de compresion,

GIF. Graphic Interchange Formar. Formato para archivoes de imégen con paleta de color indexado (que puede tener dela
256 colores).
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imagenes. Mas ann, en el area de documentos educativos y de investigacién, es imperiosa la utilizacion de
imigenes v graficos como apoyo didactico y documental. Para ello, se sugiere:

-Optimizar al maximo el tamafio de las imagenes sin deteriorar su resolucién, a través de sistemas de compre-
sién y conversién a formatos como JPG.

-Utilizar imégenes pequefias de unos cuantos Kbytes, a modo de iconos dentro de los documentos, con vinculos
a pdginas que contengan la misma imagen en un tamafio y resolucién mayor. Con ello, el usuario que esté
interesado en visualizar la imagen completa y que tenga un rdpido acceso a la red, podrd desplegar esta, de una
manera opcional, sin perjudicar el resto de la informacion.

-Otra buena opcién para no perder al usuario por problemas en el tamaiio del documento a causa de las imige-
nes. Es crear un documento paralelo, pero en versién no grafica, el cual perntite a 10s usuarios que no tengan un
enlace veloz a red o interesados en la puro contenido textual, un répido despliegue de la informacidn.

1.6 Sonido e imagen en movimiento

Como se mencion6 en capitulos anteriores, la “magia” del web radica en la inclusidn de elementaos grficos y
audiovisuales dentro de los documentos, lo que permite un mayor acercamiento e interés por parte del usuario.
A diferencia de las imégenes fijas, los archivos de sonido y de imégenes en movimiento son en su mayoria
externos; es decir, se despliegan en una ventana externa al visualizador, al activarse su aplicacién, Sin embargo
actualmente existen visualizadores que despliegan este tipo de archivos dentro de la pégina, colocindose en
recuadros (embeds). Como en el caso de las imagenes fijas, si se va a ser uso de vinculos hacia archivos
externos, serd itil que se incluya en el cuerpo del vinculo o cerea de este, alguna informacién del formato del
archivo y su tamafio (sobre todo cuando se trata de archivos de video).

En ambos casos los archivos se ejecutan cuando se cuenta con ¢l programa reproductor (plugins) adecuado, si
éste se encuentra incluido dentro del visualizador, el archivo se desplegard automiticamente. Es importante
conocer el formato del archivo con anticipacién, ya que resulta de utilidad para el usuario saber si se puede
desplegar o no por su visualizador.

1.6.1 Audio

La inclusion del sonido en una pagina Web, ofrece informacion adicional que ni el texto ni la imagen puede
ofrecer. Muchas computadoras permiten grabar y/o digitalizar audio mediante un micréfono integrado en la
computadora, sin embargo no se garantiza la alta calidad del audio, para ello se requiere equipo especial (y de
mayor costo).

Cuadro congelado de un video digitalizado.
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Existen también archivos de uso pablico para el audio clip sound (sonido para segmentos).
Para que un visvalizador reconozca un archivo de sonido, éste debera tener determinado formato. Los archivos
m4s COMunes y sus extensiones son:

AU .au
AIFF/AIFC .aiff

WAV way
MPGE audio .mp2, mp3
MIDI .mid

MOV .mov

Se sugiere al utilizar archivos de audio en un documento web, indicar un vinculo que refiera al archivo (puede
ser a partir de un icono), seftalando su tamafio y el formato en el cual ha sido grabado.

Los archivos de sonido suelen ser muy grandes, asi que hay que considerar la posibilidad de crear archivos
sonoros, de calidad baja, para los usuarios de enlace lento (un archivo de audio monoaural 8-bits es més peque-
flo, que su contraparte en estéreo de 16-bits).

1.6.2 Imagen en movimiento

Video. El término “video™ dentro de los medios digitales, se refiere a los archivos que ofrecen imégenes en
movimiento codificadas digitalmente.

Existen por otra parte animaciones creadas con determinados programas, que se pueden guardar en el formato
de archivos de video, aunque no precisamente sean video digitalizado.

Una vez que el video ha sido digitalizado o la animacién creada, se recomienda que el archivo sea guardado
bajo formatos AVI 0 MOV (.avi o .mov). No esta por demés recordar, que como en el caso de los archivos de
audio e imagenes fijas, se deberd indicar a los usuarios el tipo y el tamafio del archivo al que se va a vincular,
esto es de especial importancia para los archivos de video, ya que por lo general estos archivos son de un
tamafio considerable.

Asimismo se recomienda no utilizar video o animaciones que no este exentas de derecho de autor .

Animacidén, Para crear animaciones apropiadas para el web, frecuentemente se utilizan las siguientes opcio-
nes:

La primera es crear archivos llamados gifs animados, recomendable para animaciones de movimientos simples
(una o dos acciones como méaximo), Estos archivos de animacién se crean precisamente de archivos de image-
nes gif fijas, que serdn los cuadros de la animacién (generalmente se elaboran con sencillos programas: Gif

Viclnmpdia

Miglimedia

Sels cuadros de una senciila animacién de un logo, éstos han
sido exiraides de un archivo gif animado.
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Builder, Gif Construction, etc.) Estos archivos se caracterizan por su pequefio tamafio y en la posibilidad de
colocarse direclamente en la pagina, sin que ésta tarde mucho en desplegarse, ademés su activacién es automa-
tica y continua.

Lasegunda apci6n se sugiere cuando se trata de animaciones més complejas y por eflo de tamafio més conside-
rable, generalmente este tipo de animaciones (creadas en programas como Director, Premier, [nfini-D, etc.) se
presentan como archivos con extensiones de video como .mov, por ello su manejo dentro del Web, se realiza
también como los propios archivos de video, a través de vinculos que indiquen la reproduccion de estos a través
de un plug-in externo o contenido dentro del propio visualizador.

Finalmente una tercera opeion, también recomendable para animaciones sencillas, es crear la aplicacion en ei
lenguaje de programacién Java, que al igual que los gifs animados, ofrece muchas ventajas en el peso y desplie-
gue del a}'_?hivo, el cual se cargan una sola vez y pueden ejecutarse de una manera automatica sin necesidad de
Plug-ins.

2 Siempre y cuando €| visualizador cuente con soporte Java.
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En el capitulo anterior se hace alusion a la importancia del Disefio

grdfico para la creacion de {a llamada Interfaz grdfica de Usugrio.

Por ello se hace necesario sefialar qué es exactamemnte este
mecdnismo, sus caracteristicas y los aspectos generales para

su disefio, antes de dar pasoe a la creacién de documentos web.
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2.1 Definicion

Desde el momento en que se hace masivo el uso de las computadoras, fue imperioso el desarrollo de diversos  La relacion entre objeto y sujeto sufre una
dispositivos para poder interactuar con la miquina. Para ello se crearon sistemas [lamados interfaz o interfaces
de usuario, (diche término es una adaptacién del latin y significa «entre caras»), estos sistemas permiten una  fransformacion al establecerse una relacién
comunicacion entre el usuario y su computadora, aunque si analizamos o anterior en un sentido estricto, mas
que con Ia computadora, el usuario se comunica con quien dispuso la informacién en la misma. interactiva entre ambos, de tal forma que el

En este tenor, sera el disefiador de la interfaz, al igual que el diseflador de soportes graficos tradicionales, producto del disefio, (un documento electro-
quien dé forma al mensaje de emisor a receptor, interviniendo asi dentro de un procese de comunicacion.?

nico por ejemplo) requiere de la participa-
El desarrollo de la interfaz de usuario como sistema para efectuar una accion, que paulatinamente fue simpli-
ficando el manejo de la computadora, se inici6 con la utilizacion de tarjetas perforadas y ha llegado hasta la  cion del usuario para cerrar ¢l ciclo de co-
inclusién de mundos virtuales (VUI, VirtualUser Interface), desplegados a través de un monitor.
No obstante cabe sefialar que en el &mbito computacional también se conoce como interfaz, la manera como municacion.'
s¢ conecta una computadora con otros dispositivos de) hardware.

Sin embargo fue a partir de la utilizacién del CRT (Cathode Ray Tube) y el VDT (Visual Display Terminal)
elementos propios de un monitor, que se podria establecer el inicio de una interfaz grafica (GUI, Graphical
User Interface), ya que ¢l usuario recibe la informacidn a través de una pantalla, y determina la orden por
medio del teclado y/o el mouse. Este sistema fue desarrollado por el Palo Alto Research Center (PARC)
perteneciente a la compafiia Xerox hacia 1971, como parte de la creacién de la primera computadora personal.

La interfaz gréfica, aparece en algunos de los primeros sistemas operativos como el desarrollado por ia
compaiiia Apple (1984). Por su parte IBM implementa el sistema operativo DOS, que tenia una forma un tanto
menos amigable de interactuar con la computadora y accesar a la informacién a través de un sistema de
comandos generados a partir de la utilizacién de caricteres. (CUL, Character User Interface). Y es hasta el
aflo de 1990 que aparecera el popular sistema Windows, que es un administrador de programas con una interfaz
grafica mas compleja, (similar al sistema operativo de Apple Macintosh, desarrollado seis afios atras) con
imagenes de alta definicién en pantalla y la inclusién de herramientas llamadas Widgers, que son s{mbolos
graficos (iconos, botones, menus, ventanas desplegables, barras de desplazamiento, ete.) que contribuyeron,
€n su momento, a lograr una forma mas facil de operar el sistema y accesar a la informacion. El correcto
manejo y utilizacion de estos Widgets serd parte clave ent ¢l éxito en el disefio de una interfaz gréfica?

La Eniac (1945) maquina antecesora de lo que hoy Conocemoes
como computadoras, se maneiaba por medio de multiples co-
nexiones de cables.

' Apud. Revista Matiz, No.7, De la interfase grdfica analdgica a la interfase grdfica digital, Pag. 40-46, Diciembre 1997,
? Vid PRIETO, Daniel, Retdrica y comunicacién,
! Vid. EBERTS, Ray. User Interface Design. 1994. Pag, 20-25
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2.2 Interactividad

Se entiende por interaccion o interactividad a la accion reciproca entre dos agentes, esta es una conducta
significativa que provoca una motivacidén, que tiene una intencionalidad, un contexto y un significado. La
interaccién debe manejar codigos o referencias ya conocidas por el usuario, para que éste pueda decodificar y
asimilar ficilmente la informacion.

En el caso de la interfaz grafica de usuario, la interactividad es el eje motor de la misma, pues es la funcién
primordial para la cual es creada. No obstante esta interactividad entre el usuario y su computadora, no se dio
tinicamente a partir del uso de la interfaz grafica. En un inicio el usuario se comunicaba con la computadora a través
de instrucciones dadas en forma de orificios secuenciales de tiras de papel o tarjetas, Ias mismas que eran leidas por
la computadora, y traducidas a su vez a un lenguaje binario. Tiempo después estas instrucciones se realizarfan en
forma de mensajes textuales dadas por medio de caracteres alfanuméricos, escritos con un teclado y un teletipo
(impresora conectada al teclado). Posteriormente este tipo de interaccidn de manera linea de comandos (de respues-
tas no tan inmediatas como las actuales), fue desplazada por un sistema tipo memi y diélogo, en ¢l momento en que
se generaliza el uso del monitor; sin embargo para acceder a ellos se necesitaba de igual forma secuencias de teclas
de funcién y comandos por escrito (CUY, Character User Interface). Las anteriores limitaciones y [a creciente demanda
de usuarios no especializados , deseosos de una interactividad mas sencilla con su computadora, dio pauta para el
desarrollo de lo que hoy conocemos comeo interfaz grifica de usuario (GUI), cuya interaccién usuario-maquina se
realiza generalmente a través de la manipulacién de los anteriormente mencionados widgets. Ello trajo consigo la
implementacién de nuevos dispositivos de accesibilidad, como el mouse, pantallas sensibles al contacto (Touch
Screen), entre otros, ast como nuevos modelos de programacion; en donde ¢l usuario interactha con su computado-
ta con ver, sefialar y elegir, en vez de escribir comandos.

El desarrollo de las interfaces de usuario continiia, y no se descarta que en un futuro no muy lejano sean de uso
comun otros dispositivos de interaccién basados en voz, escritura manuscrita o espacios virtuales,

Desde que se comenzaron a utilizar las primeras computadoras
fue necesario el desarrollo de diversos sistemas para
interactuar con ta maquina, desde la conexién multiple de ca-
bles hasta la llamada interfaz grafica de usuario.
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2.2.1 Navegaci6én

L.a navegacion dentro de la interfaz se refiere al desplazamiento del usuario dentro de la informacién presentada
a partir de un mapa mental, con la ayudad del cual, se estructura la informacidn con base a una jerarquia de los
tépicos del tema® , Por medio de este mapa mental, el usuario se puede dirigir a los diversos tépicos dentro de un
cimulo de informacion, a ello se le conoce como navegacion, En la interfaz grafica la navegacién se realiza por
medio de las herramientas antes sefialadas (botones, ventanas, menus, etc.) Para lograr un proceso de navega-
cion util y sencillo para el usuario, la interfaz grafica debe poseer las siguientes caracteristicas:

a) Una secuencia que sea predecible y una uniformidad en la informacién a presentar,
b) Coherencia grafica a nive! formal, conceptual y de legibilidad, durante la toma de decisiones en el proceso
de

disefio, en particular al momento de crear los botones de navegacion.

Ejemplo de una Interfaz Virtual de Usario (VU en el Web, Aungue
posee un efecto espacial, su principio de navegacion no difiare mu-
chode la Interfaz grifica tradicional.

4 Vid. ALVAREZ, Manilia José y BANUELQS Marquez Ana Maria. Usos educativos de ja computadora, 1995.Pag. 179-185
* ¥id, Cépitulo 5.1 Planteamiento del problema; inciso 2. Flujograma o mapa mental.

El término de interfaz (del inglés interfa-
ce, entre caras) se refiere al modo de ope-
rar de un usuario con un objeto; en el drea
computacional la interfaz grdfica son los
elementos desplegados en el monitor que
permiten al usuario la ejecucion del algin
programa o sistema, cuando este se sienta
ante la computadora. De ello dependerd el
tiempo de aprendizaje, la velocidad en el
desempefio, la tasa de error en el uso, y so-
bre todo la utilidad en el manejo de la in-

JSormacion.*

Lo " |
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2.3 Disefio de la interfaz grifica

2.3.1 Aspectos generales

Con el fin de facilitar el uso de la interfaz, al momento de crear esta se debe tomar en cuenta el perfil del propio
usuario, las plataformas computacionales, y los sistemas operativos bajo la cual se ejecutara la interfaz grafica
del programa o documento electrénico a realizar.

La esencia del disefio de una interfaz, se centra en el hecho de lograr que ésta sea intuitiva en su manejo y que
el usuario pueda accesar de una manera eficaz a la informacién que se desee presentar. Para el disefio de la
interfaz gréfica de usuario, se deberi tomar en cuenta cuatro aspectos fundamentales, antes de iniciar cual-
quier proyecto:

1) Establecer el objetivo general de proyecto.

2) Tomar en consideracién el perfil del usuario.

3) Organizar y sistematizar la informacidén a comunicar.

4) Justificar la eleccién de recursos.

5} Desarrollar un concepto grafico, acorde a la tematica de la informacién.

El disefio de la interfaz se nuire de otros conocimientos que la disciplina del disefio grifico ha seguido hasta
hoy, como la semiética, la psicologia del color o el estudio de la percepcidn, por ello es fundamental concebir
una interfaz grifica incorporando estos conocimientos al proceso creativo del disefio. Ademds que, como
disefiador, habra que tomar en cuenta otros conceptos claves en el desarrollo de la interfaz como interaccion,
navegacion, uso y retroalimentacion,

Aungue hay que mencionar que cada interfaz gréfica, independientemente del tipe de informacién que contenga,
tiene diferentes caracteristicas en cuanto a lo que serian sus elementos disefiisticos, requerimientos técnicos, pro-
gramacidn, ctc. Nunca serd lo mismo una interfaz para sistemas operativos (cuyas reglas precisas logran una integracion

2.3.2 La intervencion del disefiador grifico en la creacién de una interfaz.

Con la estandarizacion en el uso de computadoras personales, se hace imperiosa la necesidad de crear nuevos
dispositivos de accesibilidad usuario-mAquina; en e¢ste contexto nace la interfaz grifica de usuario, como
consecuencia del constante deseo por «popularizar» el uso de las computadoras, campo antes reservado a la
ingenieria, y en general a las ciencias exactas. Y qué mejor lenguaje que la representacién grafica de formas
reconocibles e intuitivas, para lograr ese entendimiento del usuario con su computadora; para lo cual se hace
necesaria la intervencion del disefiador grafico: especialista en la resolucién de problemas de comunicacién a
partir de la utilizacion de up lenguaje visual, teniendo como innovacién la utilizacién un soporte grifico
digital, en vez de los soportes tradicionales, pero no por ello se invalidan las bases tedricas y estéticas, asi
como los campos ya conocidos dentro de una metodologia del disefio.®

¢ Vid. BONSIEPE, Gui; Las sicte columnas del disefio; Ed. UAM, Mex.; Cap. 6.1, El disefio de interfaces.
7 Apud. Revisia Matiz, No.7, Disefio en multimedia, Pag. 48, diciembre 1997,

“Las decisiones que se tomen durante el
disefio de la interfaz grifica, hardn la dife-
rencia entre un usuario timido, inmovil, e
impdvido frente a la pantalla, y otro recep-
tive y participativo del proceso comunica-

tivo investigdor-mdquina-usuario’™
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Sin embargo cabria hacer hincapié en el hecho que dentro de la creacion de un proyecto de interfaz grafica de usuario,
el disefiador gréfico es un elemento més (no por ello menos importante), dentro de un equipo de especialistas
(programadores, ingenieros, sociélogos, etc.) que aportan sus conocimientos y capacidades, ya que la elaboracién de
un buen proyecto de interfaz grafica, por sus caracteristicas requiere de un trabajo interdisciplinario. No obstante el
disefiador grifico, no debe conformarse con ser tan solo «maquillistan de la interfaz, su funcién puede desarrollarse atia
més, y participar desde las fases iniciales de disefio, para ello Gui Bonsiepe, plantea acertadamente una nueva vision del
disefiador , un info-designer, encargado no sélo de la parte gréafica de la interfaz, si no de articular y estructurar la
informacion presentada, a partir del lenguaje visual, *

2.4 Iconos de navegacién

Los iconos de navegacién como parte de los mencionados widgets, son elementos de gran utilidad en una interfaz,
¥a que nos permiten desplazarnos a través de los topicos que se presenten la propia de una manera interactiva.

Al igual que en el resto de la interfaz, al crear los iconos de navegacion habra que contemplar un adecuado
concepto grifico, perfectamente comprensible y 16gico para el usuario. Ademas de seguir las constantes de
disefto que presente en general ia interfaz.

Para la cogstitucién de los iconos de navegacién, es innegable la utilizacién de signos, y por ende de conceptos
semidticos . En este contexto el icono funciena como un cddigo, conformado a partir de la manipulacién de
materiales visuales como colores, tonos, lineas y formas. Estas formas, en su mayoria reconocibles para el usvario
funcionan a su vez como signos visuales.

Para conformar estos signos visuales, se recomienda hacer alusion a imagenes y/o formas reconocibles morfologica
y signicamente, y no caer en representaciones ambiguas que distraigan y confundan al usuario en vez de propor-
cionarle una ripida asociacion con laidea o concepto que se quiera comunicar. Para elle se sugiere tomar en
cuenta las siguientes consideraciones:

a) Establecer perfectamente los conceptos o ideas a representar

b} Proponer imédgenes que representen estos conceptes por asociacion.

¢) Elegir las representacién mas acertada y depurar los rasgos graficos a partir de un sistema compositivo para
mantener la unidad grafica (ver cap. Disefio Grafico).

d) Unificar el concepto grafico de los {conos del misme grupo o tépice de informacién.

En el caso de tener ciertas dificultades con la imagen para representar una idea, concepto, o temdtica de la
informacién (inciso b), se puede echar mano de algunos recursos que ofrece la retérica semiética:'

8 [hidem.

? Entendiendo por semidtica a la ciencia que se encarga de estudiar los sistemas de los signos (significado, signficante, cédigos,
v simbolos).

o Loyiaree

lcones de navegacion de un programa visualizador, los cua-
les nos indican la accion que ejercen a través de imagenes
obtenidas por medio del recurso reldrico de la metafora.
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Sintesis. Es |a presentacién mds objetiva del todo (objeto, idea o tema) dentro de la subjetividad del discurso
retérico. Son representaciones del objeto por sf solo sin elementos de acompafiamiento. Ejemp.
La sefializacién para sanitarios de caballeros y mujeres.

Sinécdoque, Presenta el objeto a través de una de sus partes, resaltdndose un valor, el cual ser4 la cualidad que
se presente visiblemente.

Divisién. Se muestra el todo como resultado de la suma de las partes, amplia la suma de cualidades en un todo.
Atenuacién. Reduce visuaimente algunos elementos para disminuir su valer dentro del discurso.
Exageracién: Enaltece el detalle, presenta algo con un valor mds grande del que posee.

Hipérbole: Inserta el todo en un contexto surrealista (donde los objetos del contexto son exageradamente
mayores 0 menores).

Sustitucién: Presenta directamente una objeto por otro.
Metiafora: Presenta el discurso a base de una comparacion en semejanzas.

Oposicion: Presenta ¢l todo junto con su contrario.

¥ Vid, PRIETO Castillo, op.cit.

famrppfor €irfeos
A .

Sida, LEF PR

Ejemplos de recursos retdricos: Sintests, Sindcdoque y Oposicién,

aplicados a un sistema sefialético.
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Como se hizo referencia en el capitulo _dnrerior;"?jlb interfaz grdfica de
usuario posee caracteristicas propias que la identifican dentro de un
documento electrénico, sin embargo para el caso especifico de un do-
cumento web, la interfaz grdfica se rige bajo ciertos estdndares. De aht
la importancia de conocer las caracteristicas particulares que consti-
tuyen un documento web, a través de un panorama general de la evolu-

cion de Internet y del WWW,
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3.1 Internet

3.1.1 Historia

La idea de desarroliar una red entre computadoras surge en E.U. hacia finales de la década de los sesenta con ¢

un proyecto del Departamento de defensa llamado ARPANET (ddvanced Research Projects Agency Network),
el cual tenfa como objetivo lograr la transferencia de datos de un centro de informacién a otro, sin embargo
este primer prototipo de red que transmitia paquetes de informacién, tenia cierta vulnerabilidad a fallas en la
recepcion de informacién entre nodos, es decir computadoras integradas a una conexién en red con la finalidad de
compartir recursos fisicos o recursos informaticos.

Con el crecimiento de ARPANET hacia la década de los 70 fue necesaria la creacion de un protocolo que
permitiera la transmision y decodificacion de datos desde otros centros de informacién y redes locales, asi en
1977 se crea el TCP/IP (Transmision Control Protocol/Internet Protocol), el cual fue un estandar que permitio
enviar y recibir sin problemas de decodificacién mensajes y paquetes de informacién. Posteriormente investi-
gadores y académicos al darse cuenta de las posibilidades que proponia ¢l uso de redes de computadoras,
deciden a través de la NSF (National Science Fundation) crear la NSFNET, red basada en tecnologia desarro-
llada para ARPANET, y en la utilizacién del protocolo TCP/IP.

Para 1985 la NSF, abre las puertas de la NSFNET para la incorporacién a su red, de institutos educativos, de
investigacion, y agencias de gobierno internacionales. Cuatro afios después en 1989 la agencia de Comunicacio-
nes de la defensa restringe el acceso ARPANET, quedando exclusivamente para uso del Ejército Norteamericano.

Tanto ARPANET como NSFNET serian los inicios de lo que para finales de los afios ochenta conoceriamos
como Internet, una red mundial de redes educativas, comerciales, gubernamentales, cientificas etc. que permite
el trifico de informacion entre computadoras, a partir del protocolo TCP/IP). Y es actualmente la NSF quien
continua manteniendo los estindares de Internet.

3.1.2 Definicién

El 24 de octubre de 1995 la FNC (Concilic Federal de redes de Trabajo), acordé la correcta definicion del
término de Internet. Esta definicién fue establecida con la asesoria de los lideres en el Internet, y las organiza-
ciones de propiedad de derechos intelectuales.

“Resolucién:

El concilio federal de Redes de trabajo (FNC) ucordd la siguiente definicién del término de Internet:
Internet se refiere a un sistema de informacion global gue...

I, estid vinculade con una direccidn espacial, global y linica basada en el protocolo Internet IP (Internet
Protocol), esto es, extensiones subsecuentes, sucesivas.

J.C.R
Licklider

Fue uno de los primeros desarroliadores de ARPANET,

el primer sistema para crear redes enire compuiadoras.
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L. es un buen soporte de comunicaciones que utiliza el protocolo de transmisién de informacién y el proto-
colo de Internet TCP/IP (Transmission Control Protocollnternet Protocol), que ademds de extensiones
subsecuentes utiliza protocolos internet compatibles

World Wide Web

111, y ofrece un uso accesible pithlico o privado, ast como un alto nivel en los servicios de comunicaciones. ™

Internet es una red global de redes conectadas a millones de usuarios al rededor del mundo, a través de la
utilizacién de un sistema de direcciones y de un protocolo de comunicaciones llamado TCP/IP Protocolo de
cantrol de transmisién/protocolo de internet ( Transmission Control Protocol/Internet Protocol, ). Esta red global
» iIncluye redes federales, regionales, educativas, etc. La direccién entre diferentes redes se conoce como gateways.
Estos gateways sirven para transferir datos electrénicos alrededor del mundo.

Correo
Electrénico

3.1.3 Funcionamiento
Cuando se envia un mensaje a través de internet, este es seccionado en diversas partes llamadas Packets (pa-
quetes), las cuales viajan por diversas rutas entre la computadora emisora y la computadora receptora.

El protocolo de transmisién que se utiliza para que estos paquetes de informacién sean enviados a través de la
red, es, como ya se mencioné, el TCP/IP (Protocolo de control de transmisién /protocolo de Internet). El uso de
este protocolo permite comunicar computadoras con diferentes sistemas operativos, ya sean basados en DOS,
( con Microsoft Windows, Windows 95 o Windows NT), en sistema Macintosh , UNIX, etc,.

Telnet

Eluso de Internet fue primeramente para comunicar redes de investigacién y académicas, posteriormente se le
asigna un uso comercial, al ofrecer a los consorcios un gran potencial de consumidores. Hoy Internet engloba
diferentes servicios y recursos en linea, entre otros tenemos:?

File Transfer
Protocol

-El World Wide Web

~Chat groups (platicas en grupo)

-Correo electrénico y listas de correo (e-mail)

-News groups /bulletin boards (tabla de boletines y grupos de noticias)
-Telnet (acceso a computadoras remotas)

-FTP (protocote de Transferencia de archivos)

-Ghoper

Ghoper

El desarrollo en los recursos y servicios de internet en los 1iitimos afios ha tenido un crecimiento exponencial,
por lo que s¢ prevé que para la préxima década aumentard ampliamente el nimero de consumidores y negocios
dentro de la red.

Algunos de los servicios de Internet mas populares, con los
usuarios del sistema Windows.

* Apud. VINT, Cerf. htp://www.net-history.intdef htmi
* Yer glosario para ampliar mas fos t€rminos.
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3.1.4 Organizacion

La NSF continia manteniendo los estandares de la red Jnrernet, (la cual maneja datos en promedio de 45
millones de bits por segundo, pero del protocolo de internet esta dirigido por la tabla de arquitectura de
internet (IAB, Internet Architecture Board), y la interNIC Centro de informacién de la red Internet (Internet
Network Informacicn Center) las cuales administran los nombres de las computadoras-servidores y las redes.
La Sociedad Internet (faternet Society) es una organizacion voluntaria cuyo propésito es promover la informacién
global a través de la tecnologia de Internet, este grupo es un concilio de expertos, lo cuales son los responsables
del manejo y la direccidn de Internet. Esta asociacién esta conformada por un grupo de voluntarios invitados,
llamados por la IAB. La IAB dicta las condiciones para mantener los estindares, [a localizacién de recursos, y
la definicion de las reglas del como asignar direcciones. La Gltima organizacion responsable de Internet, es La
IEFT fuerza de trabajo de ingenieria en Internet , la cual es otra organizacién voluntaria, responsable de la
operacién y de solucionar problemas técnicos de Internet.

Las organizaciones anteriores nos son duefias del uso ni de la autor{a de Internet . Por el contrario cada usuario
es parte de internet. Muchas redes deciden unirse e interconectarse de manera particular, cémo un centro
educativo, una agencia del gobierno, o corporaciones privadas que pagan por congctarse a una red regional, la
cual paga a su vez a una nacional. Desde luego el usuario terminal , también tendria que efectuar un pago para
acceder a la red.

3.2 El World Wide Web

3.2.1 Hipertexto
Antes de entrar de lleno a lo qué es el WWW, cabe seiialar lo qué es el hipertexto, €l sistema en el cual se basa
este servicio.

Fue a mediados de los sesenta que Douglas Engelbart, produce el primer sistema de lo que se podria denominar
hipertexto, para localizar determinada informacién, dentro de las enormes computadoras procesadoras de datos.
Pero sera el investigador Ted Nelson quien definira por primera vez el término de hipertexto.?

. Pero que es el hipertexto?. Cuando se lee un libro y se ve una referencia interesante de otro libro o fuente, la
Ginica opcién es dirigirse fisicamente a buscar ¢sa fuente. En un documento electrénico de hipertexto (como una
pagina web), estos vinculos se logran directamente; en el documento se resaltan las dreas de informacién de
referencia (frecuentemente se subrayan y son generalmente, de un color distinto al texto normal, se posiciona el
vinculo seftalado, se hace oprime, y automaticamente se pasa a [a informacion sefialada. Esto es hipertexto.

El ejemplo mas comiin de este sistema se encuentra en el ambiente gréifico del sistema operativo de Mac o
Windows en P.C, donde en paginas de contenido o ayuda, se hace presiona en ¢l tema que se desce y aparecera

3Vid. http:/www.net-history.intdef himl
* Vid. http://www.devesite.com/webstation. htrnl

El desarrollo y los avances dentro de
Internet han hecho posible la inclusion de
publicaciones, revistas, video conferencias
y emisiones de audio dentro de la red, asi
como juegos, transacciones monetarias,
museos virtuales, etc. Los usuarios pueden
disfrutar ademds de cientos de grupos de
discusion, buscar informacién especifica en
diversas librerias, o transferir archivos a

otras computadoras.
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una nueva pagina o ventana a su vez, con otros enlaces de hipertexto; como se mencion6 anteriormente las
paginas Web siguen este mismo principio, salvo que en vez de efectuar el enlace a informacién contenida en el
propio disco duro o CD-ROM, puede hacer funcionar la solicitud de enlace hacia un servidor o computadora
remota.

3.2.2 El World Wide Web

Desde principios de los ochenta la CERN (Consejo Europeo de [nvestigacion Nuclear), miembro de la NSFNET,
empieza una investigacién que permitiera la integracién del sistema de hipertexto dentro de los paquetes de
informaci6én que se mancjaban dentro de redes de computadoras. Con Tim Beerners Lee a cargo, la CERN
desarrolla en 1980, un programa llamado Enquire Within Upon Everything, que administraba a cada nodo de
una red un titulo y una lista con marcas que tenian ligas bidireccionales de un nodo a otro. Un afio después Ted
Nelson, (uno de los desarrolladores del sistema de hipertexto). Propone la creaciéon del proyecto Xonadu, una
red con un sistema para la publicacion de documentos electrénicos. Pero serd finalmente Beerners Lee, hastael
afio de 1989, quien desarrolle una sistema de hipertexto para redes, de una forma real y funcional, a través de la
utilizacién de un protocolo, al que se denominé HTTP (Hiper Text Transfer Protocol).

Un aiio después es decidido el nombre de World Wide Web, para el sistema de hipertexto en la red, meses mas
tarde se inicia el desarrollo (por parte de la NeXT), de un programa que permitiera la visualizacién de estos
documentos de hipertexto. Sin embargo el «boom» del Web se dio en el momento que se crearon los progra-
mas visualizadores los cuales permiten desplegar la informacion en una interfaz gréfica (GUI). Es por esto para
acceder al Web es necesaria la utilizacién de estos programas, también conocidos como clientes o Browsers ya
que obtienen la informacién de algin servidor.

Asi el World Wide Web se define como una interfaz grafica de Internet, que trabaja con el protocolo HTTP, esta
interfaz esta basada en ventanas las cuales poseen enlaces de hipertexto. A diferencia de la mayor parte de
Internet (FTP, Telnet, etc.), el WWW como otro servicio, estd lleno colorido y de infinidad de aplicaciones
graficas, v debido a ello ofrece amplias posibilidades para el desarrollo del disefio grafico en los documentos
realizados dentro de este ambiente, no limitdndose al hecho de presentar solo informacion en texto. Otra ventaja
que tiene el Web sobre los otros servicios que ofrece la red, radica en la posibilidad de desplegar graficos,
ejecutar sonidos e incluso repreducir videos y animaciones, siempre y cuando se cuente con ¢l equipo apropia-
do para ello, es por esto que ademds de las posibilidades graficas (color, tipografia, imagenes by tridimensio-
nales, fotografias, etc.) que ofrece trabajar en este ambiente, se presta para disefiar materiales multimedios
interactivos.

3.2,3 P4ginas Web

Comanmente s¢ denomina pégina web al conjunto de informacién (Texto y graficos) que despliega el visuali-
zador, sin embargo una pigina web puede contar con otros elementos (como audio y video); por ello una pagina
web es el archivo que contiene estos recursos. Una pagina web, ademds es un documento electronico de hipertexto

que posee enlaces directos o indirectos con otras piginas web, servidores Ghoper, servidores FTP, etc.’

5 Vid LEMAY Laura, Aprendiendo HTML para WEB en una semana; 1995, pag. 50

Uno de los servicios mds recurridos de
Internet, al lado del correo electronico, -
de documentos de hipertexto y multimedia
en la red, conocido como World Wide
Web. Su popularidad ha sido tal, que in-
cluso se ha llegado a creer de una manera
erronea que el Web es un sinonimo de

Internet.

Tim Berners Lee, el desarrollador del Web
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Por su parte un sitio o documento web, se denomina a la pagina o al conjunto de paginas que ofreccn informa-
cion de una misma empresa, institucién, grupo, asociacion, etc.

Todo sitio web, cuenta con una pagina conocida como pagina principal, pagina base, pigina maestra o Home
page, la cual es la primera pégina gue se despliega en el visualizador al accesar al sitio. En ella se encuentra
generalmente una introduccién o presentacion, asi como informacién necesaria para ir accesando a diferentes
paginas dentro del documento, o a otros sitios.

3.2.4 El lenguaje HTML

En 1979 Charles Goldfarb crea el lenguaje SGML (lenguaje marcador estandar generalizado), cuyo principio
radica en separar la estructura del contenido de la informacidn, de la de representacitn, para que estos docu-
mentos puedan ser leidos por otros sistemas. Once afios después el HTML, basaria su principio en el SGML.

HTML son las siglas de Hyper Text Markup Language, o sea lenguaje marcador de hipertexto; este lenguaje
define 1a estructura de los documentos de hipertexto y desde su origen en 1990 ha sido la base del Horid Wide
Web. ELHTML es un formato muy simple que estandariza los documentos de hipertexo para que puedan ser
visualizados en diversas plataformas y sistemas operativos. Asi al dar este formato a la informacién, se asegura
que cualquier usuario del Web, pueda desplegarla, incluyendo elementos como imagenes, audio y video.
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<HTHML>

<HEAD>

<TITLE>inv, htm</TITLE>

</HEAD>

<BODY TEXT=»#000000" BGCOLOR=»#FFFFFF»
LINK=»#400080" VLINK=»#804040" ALYNK=x#FF0000"
BACKGROUND=bachlac3. jpar>

<CENTER><DTV ALIGN=»LEFT»>

<A HREF=shttp://www.unam.mx/enap»><IMG
SRC=ratotonil/enapl.jpgn</A>

</DIV>

ALIGN=»CENTER»><B><FONT SIZE=+li>

La Escuela Nacional de Artes Pil&aacute;sticas
Tleva cabo una amplia labor de
investigaci&oacute;n,

dentro del &aacute;rea de humanidades,
caracteriz&aacute;ndose por proyectos en

el &aacute;mbito docente gue reruevan y proponen
nuevas téeacute;cnicas de ensefntilde;anza
para nuestras diversas asignhaturas.

<Px>

ALIGN=»CENTER»>As&iacute; mismo a travfeacute;s
del <I»Programa de Fundaci&oacute;n UNAM de
apoye a la Investigaci&oacute;n Temprana y la
Docencia</I», se invita a la comunidad de 1a
Escuela: acaddeacute;micos y estudiantes, a
participar en el desarrollo de diferentes
proyectos, con el fin de estimular tanto a
profesores como alumnos a interesarse en el
trabajo de investigaciloacute,n, actividad
necesaria para uha buena formaci&oacute;n, que
fortalece el desarrollo de nuestra Universidad.
<BR><BR><HR WIDTH=60><CENTER><A HREF=»cOnvo.htm»
Convocatoria de Fundaci&oacute;n UNAM</A>
<P><A HREF=»lista.htms>Cat&aacute;logo

de Proyectos en la ENAP

<fA></P>

<P><A HREF=»atetonil/avisos/

aviso . htexInvestigaci&oacute;n

del santuario de Atotonilco</As</P>

</BODY>

</HTML>

Cdodigo HTML de la pagina web presentada en la figura izquierda.
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Por ser un lenguaje descriptivo, los documentos creados con este lenguaje de suelen contar con elementos comunes
(por ejemplo, titulos, parrafos , listas o imé4genes) una vez definidos estos elementos, se etiquetan y se les llama

con nombres apropiados.

“Los elementos de un documento web de hipertexto son etiguetados a través del uso de marcas identificudoras
(tags) del HTML. Son las etiquetas las que definen el documento”, ©

Elcédigo de HTML como tal, no tiene define la apariencia
o el formato de un documento en la pantalla, por lo que se
encuentra sujeto al programa visualizador. Son los progra-
mas visualizadores, los que interpretan el c6digo HTML
contenido en ef documento, le da formato y despliega en la
pantalla las caracteristicas gréficas descritas en el codigo (tex-
to, imégenes, vinculos, etc.)

3.2.5 Lo bisico

Una pagina de un documento de hipertexto es un archivo
que puede ser creado con un simple procesador de texto,
aunque actualmente existen programas que facilitan la crea-
cién de estas paginas *, Todas las instrucciones que contro-
lan la apariencia y los elementos de una pagina se encie-
rran entre corchetes angulados <>, Estas instrucciones
son etiquetas (tags) las cuales no son visibles dentro del
desplegado final en un programa visualizador. Los tags
afectan una determinada porcién del texto de la pagina,
por esta razén , generalmente s necesario indicar donde
empieza y termina la accion de las etiquetas. Por ejemplo
para poner un texto en negrita se escribiria <B>Negrita</
B>. La etiqueta que cierra la accién es siempre idéntica al
que ia abre salvo que es precedido por un signo de /.

A la derecha vemos algunas de las etiquetas més comunes en
lenguaje HTML.

* Ibid. pag. 192
7 Ver apartado: Editores web, pig 41

<HTML></HTML>
<HEAD></HEAD>

<TITLE></TITLE>
<BODY></BODY>
BGCOLOR=
BACKGROUND="archivo*
TEXT;LINKGVLINK;ALINK,

<H1></H1>. . <HE></HE>
<FONT></FONT>

<A HREF="ruta de acceso™> Texio</A>

-Especifica el lenguaje en que esté inscrito la pagina,
~Controlos elementos de 1a cabeza de la pagina,

-Ef titulo de la pégina.
-Especifica el cuerpo de texto,
-Indica ef color det fondo.
-Indica que el fondo lleva una imagen de textura,
-Indica las caracterfsticas del texto y las zonas (texio o
iméagenes) con vincules, vinculos visitados y vinculos
no visitados, respectivamente.
-Los tamafios de la lipografia (del 1 al 6).
-Controla los atributos de la tipografia.
-Para dar un vinculo hacia otra pagina a partir de hacer

clic en algin texto.

<IMG SOURCE="ruta de acceso y nombre det archivo> -Para insertar una imagen.

ALIGN= left, right, middie, top, o bottom.

BORDER=1, 2,3,...
WIDHT=___.. HEIGHTt=...

-Indica la alineacién de la imagen.
-Controla el ancho del borde dela imagen.

-Indican el tamafio en ancho y largo de fa imagen,
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3.3 Hipermedia y Multimedia en el web

Hay quienes afirman que multimedia en computacién es simple y llanamente la integracién de imagenes, audio -

y video, pero ello es s6lo una parte de lo que realmente determina su acepcion: integracién de diferentes
lenguajes, medios y recursos para un mensaje comun. Actualmente no existe ninguna verdad absoluta a cerca
de lo qué es la multimedia en computacidn, como se debe producir, e incluso ¢émo serd en los préximos afios,
pero lo que si es cierto es que ésta es una util herramienta que ofrece infinidad de aplicaciones para los usuarios
y sobre todo para los usuarios de la red.

Lo que si es innegable, es que la multimedia en computacién integra en un mismo medio, por lo menos dos
lenguajes: el visual y el auditivo, ademés de infinidad de recursos. Posiblemente de ahi provenga el empleo
del término multimedia en computacién, como una similitud de con contraparte escenica, 1a cual integra también
diversos lenguajes y recursos, solamente que en el primer caso la multimedia se desarrolla en un espacio
virtual y en el segundo caso se trata de un espacio fisico.

Por su parte [a hipermedia, basa sus principios en la idea del hipertexto,m sin embargo hay quienes por el
contrario, afirman que el hipertexto es una extension de hipermedia. Lo cierto es que la hipermedia no solo es
enlaces entre documentos de texto, si no que incluye conexiones a imdgenes, audio y/o video. Con ello se
brinda al usuario la disposicion de diferentes recursos, para hacer llegar la informacion deseada. Asi podriamos
afirmar que la hipermedia es la integracién de la idea del hipertexto (vinculos y enlaces a otros documentos) a
diversos recursos graficos.

Asl la diferencia entre la hipermedia y multimedia en medios digitales radica bisicamente en que, el primer
término se refiere al acceso a diferentes recursos en linea: audio, video, animacién, recorridos virtuales, etc, de
manera independiente, cuyo acceso se da a través de vinculos ubicados en el documento web. Mientras que la
multimedia se refiere a 1a integracion de estos recursos, pero conjuntados dentro de una sola aplicacién. Dentro
del web, un claro ejemplo de multimedia son las aplicaciones generadas con el sistema Shockwave de
Macromedia.

La mayor desventaja de la hipermedia y multimedia dentre del web, tiene que ver con €l ancho de banda (la
cantidad de datos que puede transferir y recibir el usuario de un visualizador, actualmente muchos usuarios
utilizan un modem de 28.8 kbpm , el cual no es adecuado para sonido o video, el médem de 33.6 Kbpm resulta
mas apropiado, por su mayor capacidad de ancho de banda. Saber lo anterior es necesario para disefiar un
documento web, para que el acceso al mismo por parte del usuario sea répido.

Para la insercion de este tipo de recursos se han desarrollado y experimentado nuevas ideas para el mejor
funcionamiento de hipermedia y multimedia en et web, con elementos adicionales al lenguaje comin HTML: el
DYNSRC de Microsoft para video y audio, la marca EMBHED de Netscape para combinar un documento colocado,
y las marcas AAP Y APPLET para cédigos ejecutables . Sin embargo cada uno de estos recursos propone una

° vid. Beginers Guide to HTML, http://info.cern.ch/hypertext/www/Provider/style/Overview html
" Ver apartado Hipertexto, pag. XX
U yid. http:/fwww.Stars.com/multimedia html

£ Sere e IV
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En 1993, Marc Andreesen and Eric Bina
anexaron la etiqueta IMG en su visualiza-
dor Mosaic para Windows, ello fue el deto-
nador de la explosion Web, del cual seria-
mos festigos. Apartir de ese momento se de-
sarrollaron tecnologias adicionales para po-
der tener experiencias con sonido y movi-
miento, asi como representaciones tridimen-

sionales dentro del web.’
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solucion al problema de la muitimedia desde su particular perspectiva por ello resultan insuficientes para los
requerimientos de los usuarios del web.

€. la marca IMG suministra una solucién general para la utilizacion de los nuevos wmediasy», por que « . .
ofrece una perfecta compatibilidad con los Browsers existentes. OBIECT permite que el programador de  “El WWW es una serie de herramientas que

HTML, especifique los datos y/o pardmetros para que los objetos sean insertados dentro de los documentos i ) i
HTML" aprovechan los estindares de la interfaz grd-

Conforme fue avanzando el desarrollo del web, fue imperiosa la necesidad de desarrollar tecnologias alternati- Jica del usuario de Windows de Microsoft,
vas que ofrecieran nuevos tipos de archivos que optimizaran su tamafio, y que ampliaran las posibilidades de

la integracién de multimedia € hipermediay dentro del Web, creando soluciones 1o més estandarizadas posibles Macintosh, y otros sistemas, asi mismo ofre-
para no dejar a los posibles usuarios del web sin los recursos multimedia.

Asi surgen los siguientes tipos de lenguajes de programacién y aplicaciones: ce un ambiente de hipermedios™

3.3.1 Tecnclogias para el Web

Java

Java es un poderoso y completo lenguaje de programacién orientado a objetos, desarrollado por la empresa
Sun Mycrosystems Inc. en 1991, y dado a conocer hasta 1995, Java es un lenguaje de programacion adicional
al HTML, el cual permite la creacién de algunas aplicaciones de interactividad que incluyen imagen y
sonido (animaciones, mapas sensibles, botones de navegacion, letreros, etc.) a partir de un conjunto de
herramientas de objetos que se utilizan con una sintaxis similar a la del lenguaje C++, los cuales permiten
utilizar el mismo contenido fuente de programacién para ejecutarse, independientemente de la plataforma o
el sistema operativo que se este usando siempre y cuando se cuente con intérprete para su byte-code (como
los visualizadores de para web, mds comunes). Java crea las indicaciones de sus aplicaciones a partir de
archivos denominados gpplets que se solicitan por medio de un codigo inscrito en et html.

Java Script

Este lenguaje permite determinar los eventos o las acciones de la aplicacion sin necesidad de applets, vasta con
incluir este codigoe en el html, y las acciones se ejecutan del lado del cliente, en cuanto el visualizador lee el codigo
en la pigina html. Con ello el codigo HTML se ha enriquecido, denominandole DHTML (Dynamic HTML).

Por su dinamismo, versatilidad y sencillez en su lenguaje de programacion, JavaScript se esta convirtiendo en
la solucién més recurrida para las aplicaciones interactivas dentro del web, ya que al desplegarse en la red,
resultan bastante rdpidas, por que java permite lo que se denomina «compilacion al momenton (fust in time
compiler), es decir con forme se va recibiendo la aplicacién y los archivos que ella conlleva, se van almace-
nando en el caché, de tal manera que si se quiere volver a utilizar dicha aplicacién, va no es necesario volver a
cargarla.

2 gpud. http://www.Stars.com/multimedia.html
¥ 4pud NEILL, Randal, Aprendiendo Internet en 21 dias; 1995; pag. 180-185.
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SMIL

El lenguaje SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language), es un lenguaje que promete facilitar el trabajo
con contenidos multimedia sobre web. SMIL permite a los programadores web organizar sonido, video, texto y otros
elementos en una pagina, sin necesidad de combinar sistemas més complejos como lo serian JavaScript, Java, o
Dynamic HTML. Con el SMIL bastan unas simples instrucciones y un editor de texto para agregar audio, video y
texto en un sitio o una pagina web, estableciendo el momento de inicio y el tiempo de reproduccion de los distintos
archivos multimedia asociados.

XML

(eXtensible Markup Language, o Lenguaje de Marcado Extensible) Desarrollade por el programador canadiense
Tim Bray, el XML no es solo un sencillo lenguaje marcador, ¢s un metalenguaje que permite crear un lenguaje
marcador propio. Un lenguaje marcador (como el HTML), define y describe informacion en cierta clase de documentos.
XML permite crear un lenguaje marcador propio para muchos tipos de documentos. Esto es posible por que el XML,
esta escrito en SGML, (el estindar internacional de metalenguaje para lenguajes marcadores), y por otra parte
permite el procesamiento de caracteres internacionales, a través del sistema Unicode, utilizado para las instrucciones
de programacién en XML

Las paginas generadas con este nuevo estdndar son ideales como plataforma de transferencia de datos entre progra-
mas, ya que el XML es un lenguaje que permite crear aplicaciones especiales en un archivo. No se refiere a descrip-
cién de objetos, si no que crea los propios objetos y su funcién, Por ello permite crear marcas propias y hojas de
estilo. Para que estos archivos sean reconocidos es necesario disponer en el servidor ademads del archivo XML, un
archivo extra que reconozca el documento. Asi el usuario podra desplegar el archivo XML, desde su visualizador

Aunque este lenguaje para la definicion de pAginas web ya ha sido aprobado como estandar por el World Wide Web
Consortium (W3C), atin no se ha popularizado del todo; sin embargo se espera que en unos afios ya sea de uso comun
y vaya reemplazando progresivamente al HTML. Por ello empresas como Adobe Systems, IBM, Lotus, Microsoft, y
Netscape Communications ya estan dando soporte en sus productos para archivos generados en XML,

VML

El VML (Vector Markup Language) es un lenguaje que soporta etiquetas de informacion de graficos de vectores,
equivalente a la informacién textual que maneja el HTML. El VML esta compuesto por paths que definen
lineas y curvas, y un marcador que da presentacion a la informacién de los paths.

El VML se escribe utilizando la sintaxis del lenguaje XML, asf como el HTML usa la sintaxis del SGML, sclo
que el VML, utiliza el estilo de "cascada”™ para determinar su codigo fuente.

Como el HTML, el VML describe objetos que pueden ser editados. En el caso de HTML, estos objetos son
pérrafos, formas, tablas, etc. Mientras que en VML estos objetos son figuras o grupos de figuras. VML no
requiere de una editor en particular. Aunque hay que tener precaucion de que el editor saive el archivo correc-
tamente, sin que valla a medificar el cddigo fuente.

FIEE
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Macromedia Shockwave

Shockwave, es una tecnologfa que permite ejecutar en el web, a través de un plug-in, " archivos creados en
programas desarrollados por la compafiia Macromedia. 1.os archivos de Shockwave son aplicaciones multimedia
que incluyen diversos recursos (audio, video, animacién y texto) contenidos dentro de una misma aplicacion.

Hay que ser conscientes del uso de las anteriores tecnologias para la creacién del documento web, aunque es
indudable la utilidad que pueda tener el uso del multimedia e hipermedia en el web, es importante hacer una
evaluacién acerca de qué tan necesario es incluir recursos de este tipo en el documento web, de un trabajo de
investigacién,

3.3.2 Realidad Virtual

El término de Realidad Virtual (VR, Virtual Reality), se refiere a un sistema que permite presentar una simulacion de
un mundo tridimensional basado en estimulos perceptivos, donde €l usuario participa de una manera interactiva a
través de elementos y ambientes reconocibles, emulados dentro del propio sistema de realidad virtual.
Frecuentemente se manejan dos sistemas de interfaz para la interaccién con elementos y ambientes virtuales:

Inmersivo: En este sistema los usuarios usan ¢l HMD (Head Mounted Display) que es una pantalla adaptable 4 la
vista, la cual genera imagenes; esta pantalla se adapta através de un dispositivo colocado en la cabeza del usuario.
Este dispositivo permite generar una vistas dependiendo de la posicion de la cabeza del usuario y de la direccion de
sus ojos. El HMD cuenta también con otros elementos como audifonos y guantes, que brindan al usuario efectos
sensoriales y le permiten interactuar con el ambiente que esta observando, con lo que pude sentirse inmerso en un
espacio virtual.

No-Inmersivo: Se refiere, al espacio virtual presentado en la pantalla del monitor, su grado de interaccién se limitaa
los dispositivos de accesibilidad con cuente la propia computadora como mouse y teclado. En este sistema el usuario
acttia como si se encontrara externo al espacio virtual. Sin embrago este sistema es mas accesible en lo referente a su
costo.

VRML

(Virtual Reality Modeling Language). Lenguaje de programacion enfocado al desarrollo de objetos y espacios
en 3 dimensiones con los que el usuario puede interactuar. Mediante VRML puede especificarse la geometria de los
objetos y espacios, y controlarse numerosos aspectos relativos a su visualizacion y comportamiento. Por ejemplo
VRML permite generar escenas a pariir de objetos en un espacio, estos objetos pueden estar situados y orientados de
determinada forma, o poseer elementos intangibles que afectan a la escena como luces, sonido y distintos puntos de
vista. Ademas estos objetos pueden, al ser seleccionados, establecer hiperenlaces con otros espacios o con docu-
mentos HTML. Para crear estos espacios, también denominados mundos de realidad virtual, se utilizan archivos de
texto cuya extension serd siempre .wrl, los cuales pueden ser desarrollados mediante cualquier editor o procesador
de textos. Ademés existe Ia posibilidad de utilizar programas modeladores, los cuales generan automdticamente
estos archivos en formato VRML. Estos objetos pueden, al ser seleccionados, establecer hiperenlaces con otros
mundos o con documentos HTML.

14 | o5 Plug-ins, son programas anexos al visualizador para gjecutar ciertos archivos, contenidos en ¢l documento web.
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Dos tomas de un recorrido virtual por la Academia de San
Carlos, generadas a partir del lenguaje VRML.
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Entre sus principales caracteristicas VRML se destaca por ser un lenguaje estindar, y por consiguiente, universal,
por ellos es ampliamente difundido en el web como el lenguaje para simulaciones interactivas.

Archivos ivrs

Basado en el lenguaje VRML, los archivos ivrs ofrecen la simulacion de vistas panoramicas en un espacio
virtual, de hasta 360 grados, su principio es basico, se «pegan» en una figura primitiva (cilindro, esfera o cubo)
creada en VRML, imdgenes sucesivas de un panorama; asf el efecto visual se realiza desde dentro de Ia figura,
con lo que se logra un recorrido virtual, que inclusive permite algunos acercamientos. Este tipo de archivos,
ofrecen una optimizacién en memoria de una tercera parte de lo que pesaria su contraparte en archivos con
formato Quick Time VR .

Los archivos jvr se crean de una manera sencilla (teniendo las fotografias digitalizadas elegidas para el pano-
rama) con un programa lamado Photovista. Asi mismo estos archivos son una opcién mas que simula realidad
virtual en nuestro documento web, con lo que se enriquece la parte grafica del mismo, sin perjudicar el rapido
acceso al documento.

En el caso de que se cuente con alguno de estos elementos ya sean multimedia o hipermedia, se recomienda
colocar en la pagina principal del sitio, una aviso que sefiale , que ese documento tiene algunos elementos
realizados con sistemas de programacion adicionales como java, Shockwave, VRML, etc., o archivos especiales
como ivr, QuickTime VR, archivos de video (.mov), etc,. En tales casos serd necesario plugins o viewers para
ejecutar dichos archivos.

3.4 Programas de computo datiles para la publicacidn en el Web

Antes de comenzar cabria aclarar que al disefiar un documento web basicamente estamos disefiando una inter-
faz grafica, sin embargo no estariamos desarrollande por completo un nuevoe Software o programa' por el
contrario, éste serd nuestro auxiliar en la creacién del documento. Ya que el utilizar cierto tipo de programas,
nos facilita que dichos documentos puedan ser colocados en la red, y sobre todo (ya que esta es el drea que nos
concierne) que tengan la posibilidad de manipular, ademds del texto, la imagen en cualquiera de sus variantes;
o lo que es lo mismo, herramientas ttiles que permitan la creacién de nuestro documento web,

Sin embarge no entraremos en detalle en este apartado, ya que el desarrolio de software esta en constante
evolucién y de una manera tan vertiginosa, que seria, estéril tratar de explicar el funcionamiento de un programa
determinado, que quiza en este momento ya sea desplazado por otro mejor en el mercado; por ello sélo nos
limitaremos a hacer algunas especificaciones genéricas del tipo de programas auxiliares para la creacién y
publicacién de documentos web, y elementos hipermedia y multimedia. Asf como una revisién de los
visualizadores mas comunes hoy en dia, lo cual no quiere decir que sean los mejores ni los finicos.

5 1id ALVAREZ,Manitla José y BANUELOS Marquez Ana Maria. Usos educativos de la computadora, 1995.Pag. 159
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Cualtro pasos para crear panoramas /vrs con el programa

Photovista:

a) Se obtienen tomas del panorama en 360"

b) Se digitalizan las tomas y se pasan a archivos de imagen

¢) Se extraen los archivos en el programa y se disponen en arden,
para armar el pariorama,se definen también otras caracteristi-
cas come 10s angulos de desplazamiento.

d} Se generan dos archivos, un JPG (de la unitn de los archives de
imagen} y un fvr (un objeto 3d donde se adhiere el JPG).
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3.4.1 Programas para crear aplicaciones y archivos para el web.

Trazadoy dibujo

Permiten realizar dibujos a partir de herramientas para construir figuras, basadas en vectores y curvas de
Bessier, ademas de trazos libres. Estos programas cuentan con diversas opciones para definir las caracteristicas
del dibujo, grosor de linea, rellenos, y paleta de color. Asi como de diferentes familias tipogréficas, cuyos
tipos pueden manipularse también como imédgenes vectoriales. Los dibujos realizados en estos programas,
pueden exportarse de imagen vectorial a mapa de bits (ver glosario).

Retoque y manipulacién de imagenes

Estos programas son de gran utilidad para la manipulacién de imagenes para el web, ya que utilizan imdgenes
de mapa de bits que pueden convertirse a formatos que por su grado de comprensién y optimizacion en el peso
del archivo, resultan apropiados para su publicacién en el web. Ademds de 1a infinidad de aplicaciones para la
manipulacién y el retoque de la imagen (regulacién en color, tamafto, posicidn, trabajo en base a capas, copiado
y pegado en un mismo archivo) estos programas cuentan ademas con filtros para realizar los més variados
efectos en nuestra imagen.

Animacién e imdgenes en movimiento.

Como se menciond anteriormente existen diferentes programas para animar objetos y crear imigenes en movi-
miento, cuyas caracteristicas varian dependiendo de elemento a animar.

La aplicacién que contiene la animacién también es un archivo cuyo formato depende del tipo de animacion y
del programa con que fue creada.

La mayoria de estas aplicaciones se ejecutan ya en el web, a partir de pequefios programas (Plugins) regular-
mente anexos a los visualizadores. Asi podemos encontrar animaciones que corren bajo formatos, como MOV,
GIF, MIPG, AV, etc.

Modelado

Los programas de modelado, permiten a través de la utilizacién de cuerpos basicos, la obtencién de objetos en
3d. Estos programas se basan en diferentes sistemas y lenguajes de programacidn, cabe sefialar que la mayoria
de estos programas guardan sus archivos en formatos nativos para cada programa, sin embargo los formatos
mas comunes para archivos de modelado son el DXF y el formato de archivos generados en lenguaje VRML,
los cuales ofrecen notables ventajas para ser publicados en el web.

Existen programas especializados exclusivamente en modelado a partir de una estructura de «malla» que ase-
meja el esqueleto de los objetos, y su correspondiente textura o render, pero también hay programas que incluyen
la posibilidad de animar el objeto.

Editores de audio
Son programas que tienen como funcién digitalizar audio, hacer ediciones, manipular rangos de frecuencia,
volumen y ecualizacién as{ como para comprimir archivos de sonido, ya que permiten optimizar el tamario de

.
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los mismos para su uso en red. Al igual que las aplicaciones multimedia y los archivos de imagen en movimien-
to, para que estos archivos puedan ser ejecutados una vez dispuestos en red, es necesario que el visualizador
cuente también con plug-ins.

Creacibén de aplicaciones interactivas y multimedia

Estos programas generalmente incorporan archivoes de video, audio o imagen realizados en otros programas en una
misma aplicacion. Asi mismo pueden incluir texto, vinculos, y botones de navegacién, dar movimiento a imagenes
fijas, animar elementos, asi como utilizar diversos efectos visuales , barridos, disolvencias, transparencias, etc.
Generalmente estos programas, requieten de cierta especializacién en su manejo, dadas sus multiples opciones
para acoplar y crear diversos recursos. En la mayoria de los casos para utilizar estas aplicaciones multimedia en
red, se requieren también plug-ins para que los archivos puedan ser ejecutados desde le visualizador.

Editores de Paginas web

Los programas editores de paginas web ofrecen la posibilidad de crear documentos web de una

manera sencilla, sin tener que especificar las marcas de HTML directamente. Estos programas ayudan a crear
elementos propios de una pégina web, como texto, tablas, frames, bordes, lineas, etc. y aplicaciones bisicas
como ligas de hipertexto y mapas o 4reas sensibles; as{ mismo pueden incluir archivos de imdgenes, animacio-
nes, video o sonidos. La mayoria de estos programas ofrecen también la posibilidad de visualizar o modificar
la estructura de la pigina desde lenguaje HTML. Los editores més recientes incluyen ademas la opcion de
incluir en las paginas aplicaciones extras, como Java, JavaScript, shockwave v plug-ins diversos, sin necesidad
de ser agregarlos desde el script de HTML.

3.4.2 Programas visualizadores
Como se mencioné en apartados anteriores, un visualizador es un programa que posibilita el acceso a la infor-
macidn de algiin servidor de Web en Internet; el cual tiene registrada dicha informacién en lenguaje HTML .

Existen actualmente diferentes visualizadores que soportan distintas caracteristicas, pero la mayoria soporta
vinculos de hipertexto, imégenes, formularios, correo electrénico, etc. Los visualizadores son programas de
obsequio o compartidos, y existen para la mayoria de plataformas en uso, ademas estan disponibles tanto para
interfaces graficas de usuario (Mac, Windows, X11), como para enlaces telefénicos UNIX basados en «solo
Texton'®,

Mosaic NCSA

Fue el primer visualizador gréfico a color. Mosaic se presenta en versiones para X!/ (UNIX), MS Windows y
Macintosh (X mosaic, Winmosaic y Macmosaic respectivamente). El soporte de la versiones X tiende a ser
mds adelantado para las PCs y las Macintosh.

MacWeb y WinWeb
EINet (Enterprise Integration Network) proporciona los visualizadores MacWeb y WinWeb para Macintosh y

6 KENT, Peter; Intemet Facil; 1993; pag. 114

u Botones
. _

Imagenes
% Tablas
w Lineas

Texto

Applets de Java

Formas

:‘3 Archivos que
' requiren plug-ins

Scripts de Java

Elementos comunes que pueden ser insertados en una pagina
web, a partir de un programa editor de Web.
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Windows, ambos ofrecen muchas caracteristicas basicas, y los dos tienden a ser programas breves, rapidos y
mas estables en comparacién de sus contrapartes de Mosaic.

Cello

Es un visualizador de Microsoft Windows. Cuya versiéon més reciente maneja formularios y demds caracteris-
ticas convencionales. Este es el antecesor del famoso Internet Explorer

Netscape

Generado por Netscape Comunications Corp., se encuentra junto con /nfernet Explorer, como uno de los
visualizadores més populares actualmente. Netscape se ofrece gratis para uso personal y est4 disponible para
X1, Windows y Macintosh. Este programa proporciona caracteristicas instantineas para las tres plataformas,
incluyendo soporte para formularios completos y un lector de noticias integrado para Usener, asi como la
optimizacién de velocidad para visualizadores de enlace lento (como modems que transmiten a 14.4 K bpm).
Ademés Netscape ofrece varias adiciones al lenguaje HTML para el manejo del disefio grafico en la presenta-
cién de las pantallas; por ejemplo el tamafio de las fuentes, la manipulacién de imagenes, color, formatos, etc.'?
¥ a pariir de la versién 2.0, incluye plugins para soporte java y un sencillo editor de html. {compaser).

Internet Explorer

Desarrollado por Microsoft, Internet Explorer ofrece desde su versién 2.0, la utilizacién de soporte java y
plug-ins diversos (Quik Time, Real Audio, etc). Mucho de la popularidad del Explorer radica en el hecho de su
compatibilidad con el sistema Windows 95, ya que ambos fueron desarrollados por Microsoft (aunque también
se encuenira disponible para Mac). Desde la versién 4.0 de Internet Explorer , cuenta con nuevas versiones de
plug-ins, y soporte Java Script, asi como soporte de las nuevas etiquetas de HTML.

Opera

Este navegador optimiza los recursos de memoria y a partir de su version 3.0, se agregan JavaScript, SSL (Secure
Socket Layer) y plug-ins, asi que no se perdera de los sitios mas sofisticados y complejos. Soporta ademas todos
los elementos mas comunes como sus contrapartes Explorer y Netscape: frames, soporte Java, plug-ins, ademds
opciones de navegacién a través del teclado y la posibilidad de escalar la ventana.

Lynx

Lynx es un navegador o browser que despliega s6lo la informacion de texto.

Para visualizar imagenes con Lynx se tendrdn que bajar estas 2 una cuenta y obtenerla mediante FTP para poder
visualizarla con algiin programa apropiado. Si tiene un enlace, se puede bajar pulsando la tecla "D" sobre éste. En
caso contrario solo se vera un texto alternativo, (si es que lo tiene).
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Dos populares visualizadores: Netscape e internet Explorer,
como vemos nq existe una gran difrencia entre ambas
interfaces gréficas.
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La actividad de la investigacion es parte fundamental de todo proceso de
aprendizaje individual o colectivo, que al propéﬂér.-’#n_'nuevo conacimien-
to contribuye a enriquecer el drea para el cual se desarrolia. Sinembargo
en la mayoria de los casos, los trabajos de investigacion (testimonio
documentado de la investigacion), no tienen una correcta difusion. Por

ello se propone el uso de documentos web para la difusion de los mismos.
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En el presente capitulo se define lo que es la investigacién en si misma, los trabajos recopilatorios y los puntos de
importancia para su difusion, asi como los pros y contras de utilizar los documentos web para ello. Ya que para el
buen funcionamiento de un documento web, ademas del correcto manejo de los elementos de disefio, serd necesario
tomar en cuenta la temética y la informacion que se quiere difundir, las cuales serdn de gran utilidad al momento de
tomar decisiones durante la propuesta gréfica.

4.1 Definicion

Etimologicamente el término de investigacion, proviene del latin fnvestigare que significa seguir la huella o €l rastro;
sin embargo existen una infinidad de definiciones. Ezequiel Ander Egg por ejemplo plantea que todo trabajo de
investigacion surge a través de la necesidad de descubrir un nuevo conocimiento: “es un procedimiento reflexivo,
sistematico, controlado y critico, que permite descubrir nuevos hechos o datos, relaciones o leyes, en cualquier
campo del conocimiento humano®?, sin embargo otros estudiosos del tema como Garza Mercado, Slesinger y Griffith,
coinciden en que todo trabajo de investigacién parte de cuatro elementos primordiales: estudio, anélisis, interpreta-
cién y reflexién, Asf haciendo un analisis de las teorias en torno a la definicién de la investigacién que proponen los
anteriores autores, se define a la investigacién como un procedimiento (estudio, reflexion,) sistematico, controlado
y critico, de las 4reas del conocimiento humano, que nos permiten descubrir datos en torno al hecho, objeto o
fenémeno a investigar, por medio de elementos que ayuden al hombre en su bisqueda de conocimiento.

4,2 Caracteristicas de la investigacion

Un trabajo de investigaci6n posee ciertas caracteristicas constantes que van siendo determinadas en su contenido a
partir de la tematica, alcances, direccion y metodologia con los cuales se realiza el propio trabajo. Para entender
mejor estas caracteristicas constantes se presenta a continuacién un listado que propone el investigador John Best’ .Una
investigacion:

-Recoge datos utiles con un nuevo proposito. La sola reorganizacién de lo que ya se conoce y ha sido escrito, es
valiosa en cuanto a experiencia de aprendizaje, pero no se fe considera investigacion, debido a que nada afiade a lo
conocido.

-Se orienta hacia la solucién de problemas y origina un analisis de las relaciones entre causas y efectos.

-Implica una actividad que est4 encaminada a procedimientos cuidadosamente disefiados que conllevan a su vez un
anélisis légico riguroso (la investigacion rara vez es el resultado de una bisqueda ciega o al azar, intentando que algo
suceda).

-La investigacion va mas all4 de objetos, situaciones o grupos especificos estudiados; esto es, puede inferir, cualida-

! Apud CARAMON Arana Cristina, La investigaciéy , Pag. 38
? 1id ALVAREZ, Manilla José y BANUELOS Mérquez Ana Maria. Usos educativos de la computadora,, 1995 Pag. 179-185
1 154 BEST John W, Coma investigar en Educacién, 3a ed, 1978, Pag. 25

“Un trabajo de investigacion, simple y
{lanamente, se plantea como un trabajo
cuya estructura metodolégica de realiza-
cién lleva a la obtencion de resultados,
que sean confiables y ademds que dicho
conocimiento en forma de resultados po-

sitivos, puedan ser utilizados por otros”.!
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des para una poblacién amplia a partir de observaciones aplicadas a un grupo muestra u objeto de estudio.

-Quien lieve a cabo la investigacion debe responder a las condiciones de ser:

a) un especialista en la materia.

b) un experto en el empleo de la informacion y medios con los cuales se realiza la investigaci6n.
¢) Un interesado en un tema, a partir de cuestionamientos y objetivos especificos.

-Como la investigacién es 16gica y objetiva (no persuade ni comprueba con base a una conviccién emocional), su
énfasis recae en la prueba y sélo el analisis logico de los datos, conduce a una conclusién valida.

-La investigacién debe ser registrada cuidadosamente, debido a que todos los términos son importantes y éstos deben
ser perfectamente definidos.

4.2.1 Difusién

En el momento que a un trabajo de investigacion se le quiere dar difusién, lo que se busca es dar a conocer la
aportacién del investigador al drea concerniente. Sin embargo muchos de estos trabajos casi nunca llegan al posible
grupo interesado, por desconocimiento del mismo. Ya que partiendo de un punto de vista objetivo, son muy pocos los
trabajos de investigacién que realmente poseen una buena difusion, generalmente es el interesado quien tiene que
dirigirse hacia la fuente a través de un proceso de documentacién. Asi los primeros que iran en busca de estos
trabajos serén aquellos con una firme intencién de obtener alguna informacién especifica que la propia investigacion
ofrezca, los cuales si no son expertos en el tema, al menos estarén familiarizados con el mismo.

Fara que un trabajo de investigacidn ofrezca una mayor aportacién de conocimiento, y contribuya con un
beneficio significative ademds del investigador, a cualquier posible interesado en ef tema, es necesaria una buena
difusion.

Segin David Ellior* , un pardmetro fundamental para definir un buen proceso de difusién es establecer primeramente
un indice, este se define por las caracteristicas del posible interesado, y por el carécter de la misma investigacién.

La difusion ademas de dar a conocer la aportacion del investigador al drea concerniente, implica la disposicién del
trabajo como fuente de informacién para los interesados en ¢l tema asi como para otros investigadores®.La gran
utilidad de un trabajo de investigacién como fuente de informaci6n, radica en el apoyo sélido que ofrecen al usuario
interesado, por que ademds de enriquecer su trabajo, le abren la posibilidad de ampliar el tema a partir de las fuentes
en las cuales se sustenta el propio trabajo.

4.2.2 Caracteristicas de un trabajo de investigacion, que son importantes sefialar para su correcta difusién.
Para dar difusion a un trabajo de investigacién es necesario tomar en cuenta ciertas caracteristicas, para que el
usuario o ¢l interesado en el tema pueda tener facil acceso a la misma , y sobre todo pueda discernir de una manera

* Vid ELLIOT David , Disefio Tecnologia v participacion, 1989, Colecc, Pag. 82-93
? Vid. BOSCH Garcia, Carlos. La técnica de la investigacién Documental, Pag. 15

Quien leve a cabo la investigacion debe responder a las con-

diciones de ser:

a) un especialista en la materia

b} un experto en el empleo de {a informacién y medios con
los cuales se realiza la investigacion,

€) Un interesado en un tema a partir de cuestionamientos
y objetivos especificos.
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rapida y eficaz, si el trabajo consultado le ser4 iitil o no, v si es necesario para sus intereses.
Los datos basicos que se dan a conocer de un trabajo de investigacién, tienen una estrecha relacién con la naturaleza
de la misma y con el posible usuario de la informacion a incluir. En el caso del 4rea de artes y humanidades Cristina

Caramon® sefiala los siguientes puntos, como imprescindibles para la identificacion de todo trabajo de investigacién
en estas areas:

Datos del autor o autores.
~Su grado y/o actividad profesional
-En el caso de un equipo de trabajo, la actividad y/o cargo que desempefié cada integrante.

Datos de Ia obra.

-Fecha y lugar de realizacién

-Institucién, organismo, empresa, grupo, etc., que avala la realizacion del trabajo.

-Titulo completo del proyecto.

-Tema (problema de estudio)

-Indice, apéndice o esbozo (dependiendo de Ia naturaleza de la misma o del contenido de la investigacion).
-Importancia del tema

-Objetivos, fines y alcances (meta que se desea alcanzar).

Contenido del trabajo.

-Pudiendo ser desde el desarrollo total del contenido de la misma (sin dejar de mencionar las proposiciones y las
hipétesis para la realizacion de la investigacion), hasta un breve resumen del contenido.

-Conclusiones, logros, reflexiones, etc., esto es, el conocimiento o la aportacion final que se obtuvo en torno a Ia
investigacidén.

Material documenital

-Material grafico ilustrativo y de apoyo al contenido del trabajo, para la realizacién de la investigacion.
-Bibliografia, y fuentes documentales de apoyo.

4.3 Beneficios y desventajas de usar documentos Web para difusion de la investigacion.

Evaluar cualquier tecnologia significa casi necesariamente discutir sus implicaciones sociales y culturales, sin em-
bargo nos centraremos en los beneficios que se brindan tanto al usuario como al investigador.

Actualmente el desarrollo docente y educativo del investigador en todos sus rubros est4, en su mayoria, intimamente

ligado a la tecnologia, para mantener su ritmo y forma de trabajo. Es indudable el hecho de que la utilizacion de los
medios digitates complementan los esfuerzos de los investigadores para difundir los conocimientos obtenidos dentro

8§ CARAMON Cristina, op.cit., Pag, 21-22
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Todo trabajo de investigacién tanto del drea cientifica como
de humanidades, necesita una buena difusién, para que
cumpla con el principal objetivo: aportar un conocimiento.

PR G AAH e—

47



de su labor, ya que el aprendizaje a través de la utilizacién de estos medios, establece un testimonio directo de la
experiencia obtenida durante el proceso de investigacion. En este sentido cabria citar a Margarita Castafteda que
acertadamente define:

“,..la utilizacion de este tipo de medios de comunicacion (digitales y electrénicos), es lo que mejor sustituye a la
experiencia directa dentro de un proceso de aprendizaje, ya que un medio es un objeto, un recurso instruccional
que proporciona al interesado una experiencia indirecta de la realidad y que implica tanto la organizacion
diddctica del conocimiento que se desea comunicar, como el equipo técnico necesario para materializar la
aportacion de este conocimiento.”’

4.3.1 Beneficios
El beneficio fundamental que ofrece el uso de los documentos Web para la difusién de los trabajos de investigacion,
radica en los siguientes puntos.

-La difusién del trabajo es amplisima, asi como sus alcances, ya que la disposicion de la informacion en la red queda
al alcance de una infinidad de posibles usuarios.

-Un documento web no sélo se convierte en una interesante fuente de informacion para el interesado en el tema, sino
también como informacién general, que puede ser consultada por los usuarios de la red, sean o no especialistas en
dicha informacién.

-Con los trabajos de mvestigacién difundidos en documentos web, se facilita su consulta, el interesado ya no tiene que
realizar un arduo traslado fisico, a los centros de documentacion para recopilar la informacién que un trabajo de investigacién
puede ofrecer, basta con teclear la direccién electrénica correspondiente para tener acceso  la investigacion.

-Los documentos web ofrecen la posibilidad de presentar el trabajo de investigacién, con una estructura y jerarquizacion
de 1a informacién a través del sistema de ligas de hipertexto * con lo que no es necesario revisar de principio a fin
todo el trabajo, si lo que se quiere es la consulta de algin punto en especifico; con ello el usuario ahorra mucho
tiempo en no tener que estar buscando aquel punto de interés, dentro del grosso del trabajo, haciendo un recorrido
eficaz y répido a partir de la navegaci6n en el documento por medio por los temas, conceptos, o topicos que ofrezca
el documento,

-Un trabajo de investigacién con elementos didacticos que lo refuercen, siempre serd mds enriquecedor y valioso
para el usuario o el interesado. Los documentos web en este dmbito ofrecen una gran aportacién, ya que pueden
incluir ademas de la informacién textual, graficos ( dibujos, fotografias, graficas, imagenes en movimiento 2 y 3d),
video, e incluso sonido; con la disposicién de elementos multimedia e hipermedia, el investigador podrd hacer mas
interesante y did4ctica la informacién de su trabajo, con ello el usuario asimilaré y entendera mas profundamente los
términos, ideas o conceptos que presente el trabajo de investigacion.

? Apud. CASTANEDA Margarita, Los medios de comunicacion v la Tecnologia Educativa, Cap.[V

® Véase el apartado 3.2.1 Hipertexto.

Para muchos autores y estudiosos del tema de la investiga-
cién, la utilizacién de recursos electrénicos y digitales es  lo
que mejor sustituye a 1a experiencia directa dentro de un pro-
ceso de aprendizaje.
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-Para el usuario se brinda un beneficio mas, ya que un trabajo de investigacién como documento web brinda la
posibilidad de ser utilizado como fuente de informacién documental, para sucesivas investigaciones, con la ventaja
de ofrecer vineulos directos, a las fuentes en las cuales se sustents dicho trabajo, no sélo las fuentes bjbliograficas,
hemerograficas y documentales tradicionales, sino también vinculos directos a informacién que se encuentre en la
misma red: revistas, boletines, diarios electrénicos, museos, centros documentales, bibliotecas, universidades, em-
presas, ofras investigaciones, y demds documentos electronicos que se requieran.

-Finalmente, existe también Ia posibilidad de una intercomunicacién entre el investigador y el usuario a partir del
servicio de correo electrénico, con lo que se ofrece una ventaja mas para ambos, el usuario o interesado podra
ampliar con ello su conocimiento, al tener contacto con el propio investigador, y éste a su vez se retroalimenta, al
constatarse del uso de su informacidn, y sobre todo el saber de qué manera estd beneficiando su aportacion, qué
carencias o dificultades de entendimiento podria tener, y en sintesis, si su investigaci6n esta funcionando o no.*

4.3.2 Desventajas
-Un documento Web es susceptible a fallas técnicas por parte del servidor, o durante el acceso por parte de los
usuarios a través de sus computadoras terminales.

-En nuestro pafs y en muchas otras regiones (incluyendo paises desarroilados), el uso de Internet todavia no es muy
frecuente ya sea por desconocimiento o simplemente por carecer de los recursos técnicos y econdmicos para accesar
a la red. Sin embargo en el Ambito educativo, se esta tratado de implementar el uso de Internet como una fuente de
informacién necesaria.

-Por las caracteristicas de los documentos web, no es recomendable publicar informacién con gran cantidad de texto
a causa de:
a) que el uso de documentos web para difusidén de investigacién resulta més practico cuando se utiliza como
fuente documental de referencia que rescate los mas importante de la misma.
b) Para el usuario es fisicamente cansado leer de la pantalla grandes cantidades de texto en una misma pagina web.
Aungque, claro, existe la posibilidad de imprimir esta informacién.

Si se tratase de un detallado desglose de todo el proceso de investigacion, resultaria més eficaz una publicacion no
electrénica. La cual podria ofrecer de una manera mas completa todo el contenido del trabajo.

-La duracién de los documentos web en la red, es relativa. Generalmente estos no estin permanentemente o por
extensos periodos de tiempo, y en el caso de que asi fuera; los sitios se van actualizando periédicamente, con nueva
informacién. En este sentido los medios impresos tienen ventaja sobre sus contrapartes electrénicas en linea. Sin
embargo existe la posibilidad de tener un respaldo del documento web enuna unidad de almacenamiento (como un
CD-ROM), con lo cual el documento web no perdera su utilidad como fuente documental, pudiéndose consultar ,una
vez que ya no esté fincionando dentro de la red.

® Vi@ KENT Peter, op.cit. Pag. 17-21

En general el decidir usar o no un docu-
mento web para la difusion de un trabajo
de investigacion recae en el propio inves-
tigador y en el cardcter de su trabajo. Por
ello antes decidirse por tal o cual medio,
se propone hacer una evaluacion para
hacer un juicio que justifique el uso de
estas tecnologias, y sobre todo si cubren
realmente las necesidades de difusion de
su trabajo de investigacion.

Es por ello que la utilizacion de documen-
tos web para difusion de trabajos de in-
vestigacion, se plantea como una opcion
mds dentro de diferentes medios (impre-

sos, audiovisuales, etc.)
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- Mystery Molecules

This molecule is in goor genes. ..

Hey
Yeliper= Hydrogen
Green = Qarton
med = Niliogan
Blye = Qwygen
Seove;
Platemeris = §
Arampis =10
Suctess rate = 8%

Drag the atoms on the left to their coreit places ia tha templale above fo make up e molecule

Los documentos web, en las areas de investigacion y educativa ofrecen, amplias posibilidades didacticas y de difusién, para con ello
fortalacer el proceso aprendizaje del usuario. (Tal es el caso de esta pag. web para entender el funcionamiento molecular}.
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icacion

Para poner en prdctica el andlisis tedrico en torno a la creacion de un

documento web para difusion de un trabajo de investigacion, se decidié uti-

lizar el trabajo «Andlisis de las fuentes iconogrdficas de la Pintura Mural

del Santuario de Atotonilcos, el cual por su contenido y su meticuloso
proceso de desarrollo, posee las caracteristicas necesarias para promo-
ver su difusion a través de un documento web. Antes de ello se plantea la

utilizacién de una metodologia que de secuencialidad a la realizacion del

proyecto y ast mismo permita estructurar la informacion a incluir.
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5.1 Plan y procedimiento de trabajo

Independientemente de la forma de laborar del disefiador, del investigador y del caracter del propio trabajo de
investigacién, resulta de gran utilidad Ia realizacion de un plan secuencial de trabajo que facilite el manejo de
la informacién, ya que sin él, se dificulta en gran medida el desarrollo de la propuesta del disefio grafico de la
interfaz, en cambio cuando se estructura la realizacion del proyecto en etapas y se selecciona correctamente la
informacion a incluir, se tendran las suficientes bases para resolver la cuestién del disefio gréfico, dandosele
entonces cuerpo a la idea.

5.1,1 Planteamiento del problema

Para elaborar una propuesta de disefio de un documento web, enfocado a un trabajo de investigacion, hay que
tomar en cuenta algunos aspectos necesarios, con el fin de lograr una optimizacién real de funcionalidad y
resultados:

1. La cantidad de recursos interactivos y/o hipermedia y la prioridad en informacién textual y grfica a incluir,
tiene una directa relacién con el cardcter y la tematica del trabajo de investigacion.

2. Se debe mantener objetividad en cuanto a la cantidad y el tipo de informacidn a incluir de la investigacion.
Es necesario llegar a un acuerdo con el investigador en cuanto a la jerarquizaciéon de los puntos mas
importantes que se deseen resaltar dentro del documento web. Porque hay que recordar que es de vital
importancia la optimizacién de memoria en el tamafio de los archivos, para un buen funcionamiento del
documenta en la red.

3. Enla creacién de un documento web para un trabajo de investigacion, es importante incluir una serie de
datos que identifiquen a la investigacién y que ofrezcan al usuario elementos para la eleccién de su
consulta.

E!l investigador Manuel Gandara Vdzqguez® plantea una serie de pasos para llevar acabo el disefio de sistemas
computacionales como complementacién educativa y de aprendizaje, los cuales se amoldan perfectamente al
disefio de un documento web para difusién de un trabajo de investigacién.

Basicamente se definen tres etapas: la primera se refiere a un proceso de desarrollo, en la segunda se describen
las etapas principales del proceso y en la tercera se discute la composicion interdisciplinaria del equipo de
desarrolio. A continuacion se sefialan las faces aplicables al desarrollo de un documento web.

5.1.2 Proceso de desarroilo

Aqui cabria hacer un primer anélisis para evaluar si realmente resulta productivo y eficaz que el trabajo de
investigacion se disponga en la red y determinar ventajas y posibles desventajas; aunque desde luego es
indiscutible el beneficio que traeria para el usuario utilizar la red como un medio de consulta para tener acceso
a fuentes de investigacion directas, es por ello que resulta crucial que la evaluacidn sobre la justificacion del
proyecto sea resultado de una reflexidn critica y objetiva por parte del investigador.

' Vid Cap.3 Disefo grafico
? yid ALVAREZ, Manilla Jos¢ v BANUELOS Mérquez Ana Maria. Usos educativos de la computadora 1995.Pag. 159

Volviendo a nuestro planteamiento gene-
ral: la creacion de una interfaz de usua-
rio, sencilla y practica, con un buen nivel
de funcionalidad, para con elle poder ga-
rantizar una correcta difusion del trabajo
de investigacion, y facilitar el acceso a
la informacidn. Para lograr este cometi-
do, ademds de las bases de disefio grdfico
antes sefialadas como composicion, co-
lor, tipografia, elementos grdficos, efc.” es
imprescindible jerarquizar y estructurar la
informacion a incluir, y por otra parte utili-
zar una metodologia para encaminar y le-

var un orden en el desarrollo del trabajo.
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Una vez que se justifica la utilizacion de los recursos computacionales (en este caso los documentos Web)
coma medios de dilusidn, se inicia ¢l proceso, cuyas cuatro etapas son generalmente secuenciales: desatrollo,
instrumentacién, prueba o depuracién final y entrega.

1. Delimitacion del proyecto

a) Se plantean las necesidades reales y los objetivos a cubrir por parte del investigador, tomando como gje
central para ello, la difusién del trabajo de investigacion, esto es la exposicién y la comunicacion del
conocimiento que se halla generado a partir del propio trabajo. Para con esto tener bien delimitada la
tarea antes de elegir el software y los recursos idoneos para la realizacién del trabajo.

b) Se define al usuario v su contexto . Se debe definir el perfil del usuario, asi como el contexto de uso
tanto en términos de equipo y software, desde donde estard colocado el documento (servidor), hasta
donde se desplegard el mismo.

2. Flujograma

Este primer esbozo es propuesto por Tina Van Der Moller?, para desarrolladores de programas con Hypercard®,
sin embargo funciona como un acercamiento preliminar a lo que serian las caracteristicas especificas que
tendria el documento web a desarrollar; éste se inicia con una descripcién breve del objetivo y el plblico
usuario que se beneficiaria con la implementacion, en este caso, de la investigacién como documento web.
Posteriormente se ubica al centro la idea principal del docutnento, de la que se derivan «ramas teméticas» (las
cuales habri que jerarquizar), este proceso continda con subramas de las principales, luego se afiade a cada
subrama el tipo de elementos graficos que se emplearian como, texto, color, video, fotografias, dibujos o iconos
de navegacié; finalmente se plantean los vinculos entre las subramas.

Una vez definido lo anterior se sefialan qué ramas se presentan para actividades interactivas, y finalmente se
calculan cuales serfan las ramas mas ficiles y mas dificiles de construir por las caracteristicas de sus elementos.
En el caso del usuario se debera tomar en cuenta: su marco socio-cultural; el conocimiento en el uso de interfaces;
y grado de especializacion en el tema, entre otros.

Esta primera etapa nos podra servir como un primer esbozo de lo que sera la conformacion de paginas y sus
ligas de hipertexto.

3. Especificacidn

Esta etapa es la guia para poder determinar de forma preliminar, el tamafio y la estructuracién de la informacién
dentro del proceso de desarrollo, para con ello determinar gué requerimientos de equipo, soffware y recursos
seran necesarios para la elaboracion del documento. Es en este momento donde se empiezan a visualizar
pardmetros técnicos como la velocidad de acceso al documento con diferentes sistemas y equipos, capacidad de
almacenamiento en el servidor, etc. Entra en esta etapa la eleccidn de los pardmetros generales de ubicacion y
la propuesta de las primeras constantes de disefio grafico del documento y de la interfaz.

: Vid VANDER MOLEN, Tina. Hypered Handbook. 1990
Hypercard, es un sistema de autoria, ctiyas instrucciones estan determinadas de tal forma que facilitan 1a programacion.

Home
ENAP

Investigacion

Convocatoria

Catalogo
de
proyectos

Trabajos
publicados en
el Web

H Nuevas tecnologias Multimedia

— Discurso Museografico

L-1 Pinturas Murales de Atotonilco

Ejempio de un esboze de mapa mental, para ¢l &rea de In-

vestigacidn dentro del sitio de Ia ENAP.
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4. Elaboracidn de pretotipos

Es el primer intento formal de desarrollo de una interfaz grafica de usuario, en el cual se da una idea global de
la funcionalidad entera del documento Web, aunque ninguna de las funciones opere todavia en detalle, estos
prototipos contienen ya, jos menis y submenis generales. Esta etapa es crucial por que a través de las primeras
pruebas, se muestra que tan funcional es el documento, 1a busqueda de alguna informacién especifica, el usoy
la navegacion. Lo anterior dara pauta para realizar posibles cambios o reajustes si s necesario. Con ello
también se puede prever el tiempo de realizacion del proyecto. Durante el desarrollo de prototipos se efectian
las primeras pruebas con el equipo (software y hardware) previamente elegido.

5.1.3 Instrumentacién
Esta es la etapa del desarrollo del documento consistente en transformar las especificaciones preliminares y los
prototipos , en un producto mas elaborado.

L Creacidn y obtencién de contenidos y materiales

Aqui se involucra ya, la creacién y la recopilacién de materiales, lo que a su vez implica procesos de investi-
gacién documental y sobre todo gréfica. En el caso de la utilizacion de materiales ya publicados y previamente
disponibles (como las fuentes documentales utilizadas para el trabajo de investigacién), es importante recordar
que muchos de estos materiales estén protegidos por derechos de autor, lo cual puede involucrar el tener que
obtener permiso escrito o pagar derechos de uso, en particular siel documento se coiocara en la red como de
dominio piblico. Aunque también cabe sefialar que la mayoria de los autores o editores originales no requieren
de pagos o licencias si el documento web que contenga su informacién seré utilizado con fines educativos y
sin lucro, sin embargo si el uso es equivalente al de una cita o referencia corta de una fuente documental (el
cual es nuestro caso), entonces no requiere mas que asentar el crédito o la fuente del material utilizado, en et caso
que ese documento o informacion se encuentre dentro de la red es conveniente crear una liga de acceso a él.

2. Integracidon de medios

Bésicamente esta fase es la etapa de armado de las partes que integraran el documento y ios diferentes contenidos
o tépicos que habra de contener. Es «el pegado» y «cortado» de texto, imdgenes, sonidos, o video, extraidos y/
o creados o manipulados con diferentes programas. La integracion de los medios puede ser una fase simultdnea
al vaciado de informacion.

5.1.4 Depuracién y prueba piloto

Una vez integrados los contenidos del documento. Hay que asegurarse de que la informacién se visualice
correctamente y no haya problemas para la navegacién a través de un programa visualizador; ademds hay que
verificar la velocidad en la ¢jecucidn del docuntento; que no haya problemas con la utilizacién de herramientas,
y en general que haya un buen funcionamiento de la interfaz de usuario, (esta puede ser evaluada a través de
pruebas del documento con diferentes usuarios, tomando en cuenta sus impresiones en ¢l uso de la interfaz y de
la utilidad de la informacién ahi presentada.

54



1. Evaluacign y ajustes finales

Son pruebas continuas siguiendo el sistema evaluacidn-zjuste-nueva evaluacién, hasta llegar a un resuitado
final, que ofrezca al usuario una experiencia gratificante como aprendizaje y como desarrollo intelectual y de
apoyo a su trabajo educativo. Por que habré que tomar encuenta la opinién del usuario, independientemente de
lo que el disefiador o el propio investigador opine en torno a su trabajo.

2. Colocacion del documento en la red

Esta serfa la prueba piloto del funcionamiento del documento come un archivo dentro de un servidor, que
podra ser desplegado por el usuario por medio de la red, es recomendable hacer pruebas desplegando el
documento con diversos visualizadores en diferentes plataformas.

El trabajo no termina ahi, se deberdn hacer revisiones y constantes actualizaciones si es que se desea afiadir
o eliminar informacion en el documento una vez puesto en ¢l servidor, tanto para corregir posibles fallas del
documento en la red, como para adecuarlo a nuevas condiciones o sugerencias planteadas por los usuarios.

Por el contrario si el documento estd planeado para un tiempo determinado en la red, existe la posibilidad de
almacenar éste en un CD-ROM como fuente documental que podré ser consultada cada vez que se desee.
Teniendo con ello una utilidad permanente como documento testimenial de la investigacion, como cualquier
fuente impresa.

Una vez definidos los pardmetros de desarrollo e instrumentacion del documento Web , serd mas facil trabajar
en la propuesta de disefio grafico, utilizando las bases planteadas en el capitulo 1.
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5.2 Definicién y caracteristicas de la aplicacién

5.2.1 Analisis de las fuentes iconogréficas de la pintura mural del Santuario de Atotonilco.

Anélisis de las fuentes iconograficas de la pintura mural del Santuario de Atotonilco, es un completo trabajo de
investigacién realizado durante los afios de 1995 y 1996, el cual fue un proyecto que involucrd a diferentes
especialistas de diversas 4reas: artes plasticas, antropologia, restauracién, historia, etc. Este proyecto fue dirigido
por el Profesor José de Santiago Silva, y tuvé como objetive principal, hacer un estudio iconografico para con ello
traducir el discurso teolégico e histérico inmerso en los murales del Santuario. Asi mismo verificé la influencia
estilistica de las pinturas murales del Santuario de Atotonilco, las cuales escapan del estilo imperante en la época,
por ¢llo se presupone que estas pinturas son representaciones directas de grabados europeos traidos a América, los
cuales fueron reproducidos e interpretados magistralmente a este contexto, por el artista Miguel Antonio de Pocasangre,
vy dirigidos por el padre Luis Felipe Neri de Alfaro durante el periodo de 1740 al776.

Del trabajo de esta investigacion se generaron diversos registros fotograficos y videogréficos, intentando con ello
obtener material de calidad cientifica y artistica que cubriera las necesidades de la propia investigacion. De este
material se elabor6 una publicacién titulada Atotenilco, editada por el Instituto de Cultura del Estado de Guanajuato,
lacual es un compendio del material grafico con un detaliado analisis de los murales estudiados. De esta publicacién
se extrajé parte del material grafico, que se utiliz6 en la creacién del presente documento web.

“dndlisis de las fuentes iconogrdficas de la
pintura mural del Santuario de Atotonilco,
Gto.” Es el nombre del trabajo de investiga-
cion elegido, cuyo desarrollo fue auspiciado
dentro de la Escuela Nacional de Artes Plis-

ticas, durante el afio de 1996.
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Es por ello que la presente investigacién conjunta ciertas caracteristicas que hacen interesante su difusion, teniendo
come base principal el hecho de que su objeto de estudio son imAgenes, ¥ qué mejor que un medio electrénico como
el web, que se caracteriza por su alcance y posibilidades graficas, para ofrecer una forma més de difusion.

5.2.2 Planteamiento del problema

Por otra parte la Escuela Nacional de Artes Plasticas, comeo institucion de reciente ingreso en el web, requiere una
apartado que avale la produccién de trabajos de investigacidn que se desarrollan afio con afio dentro de la propia
institucidn y que mejor que proponer una primera investigacion, cuya importante aportacion da testimonio de la
importancia que tiene la investigacion dentro de nuestra escuela. Este primer documento de investigacin de la
ENAP en el web, pretende ser el parteaguas para la publicacién de otros trabajos de investigacion que como el del
Santuario de Atotonilco, por su importancia y contenido ameriten ser representantes de nuestra Institucién en el
World Wide Web. De ahi la utilidad de la propuesta teérica y metodoldgica que se ha planteado a lo largo de este
trabajo de tesis realizado, parala difusién de trabajos de investigacitn del drea de artes pasticas, a través de documentos
web, (que inclusive puede ser aplicada a investigaciones de otras dreas del conocimiento).

5.2.3 Delimitacién del proyecto.

Aspectos rescatables y de mayor importancia para la difusion del rabajo de investigacion.

Andlisis de las fuentes iconogréficas de la pintura mural del Santuario de Atotonilco es un trabajo de investigacién
del 4rea de humanidades. Por ello nuestro objeto de estudio son imdgenes, en especifico pinturas murales. En este
sentido se definieron tres aspectos que se consideran importantes para una difusién coherente con el proposito de
este trabajo de investigacion.

-Primeramente es necesario rescatar a manera de breves sinopsis, los aspectos fundamentales del desarrollo de la
investigacion: introduccién, objetivos, contenido y conclusicnes, que permitan al usuario de la informaci6n, tener
una idea completa del sentido y la aportacion de la investigacién come nuevo conocimiento.

-En segundo término es importante hacer una ubicacién geogréafica del Santuario, asi como de los espacios especifi-
cos dentro de los cuales se encuentran los murales y piezas, cbjeto de estudio.

‘El tercer punto y quiza el mis importante tiene que ver con la documentacion de las pinturas murales seleccionadas
y de sus correspondientes fuentes iconograficas a través de imagenes, de ahi la imperiosa necesidad de disponer de
elementos graficos (fotografias y panoramas) para fortalecer este punto que es en si el soporte temdtico de toda la
investigacion

Perfil del usuario

La investigacién del Santuario de Atotonilco, estd dirigida al publico interesado en ei tema del arte antiguo, en
particular a estudiantes, investigadores, artistas visuales, historiadores, antrop6logos, entre otros interesados en la ico-
nografia mexicana. Ademés el hecho de difundir esta investigacién a través de un documento web amplia enormemente
el marco de posibles usuarios, que inclusive sale de las proporciones del prapio objetivo del trabajo de investigacidn.

Dos muestras del material gréfico documental, incorporado
deniro del dotumento webp.
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Por ello se hace necesaria una version del documento en inglés, para garantizar una verdadera utilidad del documento
para aquellos usuarios que no dominen el idioma espaiicl; ya que el inglés se ba convertido casi en un estandar dentro
del web, como idioma de uso corriente.

5.2.4 Estructura de la informacién

Como se refirié en el apartado 5.1, la estructura de la informacion es una parte médular en el desarrollo de un
documento web. En el caso de la investigacién del Santuario de Atotonilco, el climulo de informacitn es basta y
abarca diferentes tépicos relacionados con el analisis de las pinturas murales estudiadas. Estos tépicos, se definieron

a partir de los tres aspectos rescatables para la difusion de este trabajo , sefialados en el apartado 5.2.3.

Ubicacién
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grafica

Fuentes
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Por cuestiones practicas , y dado que la creacion de este documento respondi6 a necesidades de difusion, no se
utilizaron la totalidad de los materiales graficos y escritos, obtenidos a raiz de la investigacién. Se eligi6 solo la
informacion mas representativa a opini6n de los investigadores; desde luego abarcando, en la medida de o posible,
los tépicos antes sefialados. Asi se eligieron los siguientes contenidos para cada tépico.

Introduccion
Informacién Objetivo
textual Contenido
Conclusiones
Mapa de la Republica Mexicana
Ubicas:ién Mapa del Estado de Guanajuato
geografica Mapa de la planta general del Santuario de Atotonilco, Gto.

Informacion

Mapa de las zonas del santuario analizadas

Atrio principal
Camarin de los Santos Apdsfoles
Capilla de Loreto

grafica Capilla del Calvario
Sotocoro
Boveda principal
Fuentes Grabado 1, «Conduce Judas gente armada al Huerto»
iconograficas Grabado 2, «Conducen a Jesus ante Pilato»
Grabado 3, «Capturan a Cristo»
Fuentes Centros de documentacion
documentales Fuentes bibliograficas
. Titular del proyecto
E?rl:g: de Investigadores
10 Agradecimientos
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Una vez determinados los contenidos de las topicos, se establecio el siguiente esquema para la estructura del documento,
en cual se establece una forma de navegacién entre contenidos a través del sistema de hipertexto.

!

Proyectos

u

Convocatoria

Cada recuadro representa una pagina, y todas poseen un vinculo directo hacia las paginas que estén representadas con un recuadro gris

Novedades

Portada
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&

Contenido
-

Ly Conclusién

» E. de trabajo
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5.2.5 Especificacitn
Establecida [a estructura de la informacion, se definid la especificacién de los requerimientos necesarios para la
eleccioén de recursos, la creacion de la interfaz grafica y en general para la publicacitn del documento en la red, esto

es, se eligieron las plataformas con que se iba a trabajar y la unidad de almacenamiento para que el documento fuese
publicado,

Asi el espacio destinado para la publicacién del documento web del trabajo de investigacién del Santuario de
Atotonilco, fue el servidor de la ENAP, el cual contaba con un espacié aproximado de 4 mb, para la publicacién del
documento dentro del apartado de «investigacién» con que cuenta el sitio de la Escuela. El servidor de la ENAP
trabaja con sistema Limux y un espacio total de almacenamiento de 1.2 Gb, y da soporte para la publicacion de
documentos web y asignacién de cuentas de correo electrénico para docentes.

En lo referente a las plataformas en las cuales se trabajé, se decidi¢ utilizar plataformas PC y Macintosh, por su
compatibilidad entre formatos de archivo y entre programas fitiles para la publicacion el Web.

5.2.6 Elaboraci6n de prototipos
En esta etapa se definieron dos menus a partir de la especificacion de los tépicos y sus contenidos, los cuales fueron
una constante a lo Jargo de todo el documento.,

Los meniis son los mecdnismos gue aparecen de una manera constante dentro de una interfaz grdfica y tienen
como funcicn establecer una navegacidn a través de los diferentes tdpicos, en que esta estructurada la informacion
de un documento.

El primero es el ment principal , presente en todas las paginas. Este mend contiene ligas a temas establecidos a partir
de la definicidn de los tépicos sefialados en el apartado 5.2.4 , asi como otros puntos extra para faclitar la navegacién
dentro del documento. Asi este menl quedd conformado de la siguiente manera:

Tépicos
- Home ENAP
- Investigacion en la ENAP
- P4gina principal
- Ubicacion geogréfica Ubicacién geografica

- Recorrido Informacién gréafica y fuentes iconograficas
- Fuentes documentales Fuentes Documentales

- Correc

- Ayuda

- Créditos Equipo de trabajo
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El segundo de los meniis se refiere exclusivamente al tépico de informacién textual obtenida de la investigacion, y se
ubico séloen la pagina principal y a lo largo de las paginas que alojan estos contenidos. Este menu quedo como sigue:

- Introduccién
- Objetivo

- Contenido

- Conclusiones

Eleccion de Recursos

La eleccion de recursos es otra etapa importante durante la creacién de protoipos. Ya que como sabemos el éxito del
trabajo de investigacién como documento web radica no en el despliegue técnico y visual del documente, sino
en la correcta eleceibn y utilizacién de los medios para difundir la informacién del trabajo de una manera
sencilla que hagan précticay comprensible la interfaz grafica de usuario. Por otra parte, los lenguajes adicionales
al html, son un itil recurso didactico para apoyar y hacer mas explicito el contenido y resultados del trabajo de
investigacidn, sin embargo dependiendo del cardcter de &ste, se contemplard que tan necesario serfa la utilizacion
de estas herramientas, por ejemplo una investigacién de un caricter meramente teérico, tendria una necesidad
menor de incluir en su informacién, un recorrido virtual o espectaculares animaciones, tan sélo bastaria con
tener un buen documento que desglose y sintetice los resultados y el contenido de la investigacion, incluyendo
graficos e imagenes de apoyo. Sin embargo si la investigacién estd encaminada al 4rea de lo visual o gréfico,
centrando ahi su objeto de estudio (el cual es nuestro caso}, tal vez si sea idoneo contar con alguno de estos
elementos.

Por el carcter de la investigacién del Santuario de Atotonilco, y tomando en cuenta los contenides de mayor
importancia para su difusion (ver cap.5.2.4), se requiri6 del uso de herramientas y recursos que contribuyeran a:

a} Indicar una idea de la ubicacion espacial del Santuario y de las pinturas murales analizadas.
b) Que el usuario pudiera realizar una lectura no lineal del documento, dependiendo del tépico de su interés.
¢) Que el documento fuera realmente ttil para el usuario, a través de un manejo didactico y lidico de la informacion

Para ello se eligio el uso de (archivos .ivr) para la creacién de panoramas, que permitieran visualizar en conjunto, la
proporcidn espacial de el actual Atrio, la Capilla de Loreto y el Camarin de los Santos Apdstoles. Para garantizar el
acceso a los panoramas sin dificultades para ¢l usuario se dispusieron dos formatos de archivo. En ivr, (desplegables
si el visualizador cuenta con soporte java) y en .mov (desplegable con el plug-in Quck Time Movie Player, incluido
va en los visualizadores mas recientes).

Para la creacidn de mapas sensibles con textos de referencia de cada vinculo se utilizo el sistema Java. En especifico
para la creacién de los planos de ubicacién y la boveda del cancel principal, dividida en 6 detalles. En el caso de los
menis se utilizé Java Script, para indicar en los iconos un texto alusivo del tépico al cual se refieren.
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Parte de los recursos interactivos utilizados en el documento:
Mapas sensibles para la ubicacién geografica del Santuario,
y vistas pancramicas de los espacios analizados, respectiva-
mente.
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5.3 Disefio grafico
Este nivel dentro de nuestra metodologia de desarrolio es el equivalente a la instrumentacién, donde se trabajo la
obtenci6n de los contenidos y materiales necesarios para la creacion de la interfaz grafica de usuario.

3.3.1 Composicién

La propuesta compositiva general del documento se estableciéde una manera sencilla, sin un gran despliegue grifico
ni efectos espectaculares, por ello se utilizaron de una manera por demés reticente, efectos y técnicas visuales. Se
propuso una ubicacién similar de los elementos , a los catalogos y enciclopedias de arte (impresos), donde tanto texto
como elementos graficos, mantiene su independencia dentro de los limites de! soporte (en este caso de Ia pantaila).

En este sentido los elementos visuales que se utilizaron para el disefio de la interfaz responden a las necesidades
especificas:

-Hustrar de una manera didé4ctica a informacién textual con el uso de imagenes de las pinturas murales de] Santuario,
para con ello, ofrecer un acercamiento mayor del usuario con nuestro objeto de estudio.

-Proponer, a partir de uso de elementos graficos adecuados, dispositivos de accesibilidad para una ficil lectura y
navegacion dentro del documento.

-Dar un sentido estético que de representatividad y caricter a la investigacion.

-Plantear una estructura gréfica que de orden y jerarquia a la informacién.

5.3.2 Diagramacién

En el caso de contar con una pégina cuya informacioén rebase los limites de la ventana, se dividié el espacio total de
ésta en partes iguales, tomando como unidad la pantalla completa jerarquizando y distribuyendo con esto la infor-
macion, de manera que en cada ventana se disponga una idea completa . Todo esto con el fin de no perder la idea de
la informacidn, ni causar molestias al usuario.

Una de las paginas del documenta, con la diagramacidon utilizada.

1.Reticula utilizada
2, Division de cada médulo en seis partes
3, Estructuracion de! drea:
A) Barra de herramientas del visyalizador
B} Mend principal
C} Menit opcional e iconos de navegacién
B) Sinopsis y textos explicativos
E} imégenes yio texios extensos.

63



Se propone jerarquizar el texto dentro de una diagramacion separada por parrafos definidos, dentro de una columna
justificada a la derecha, que ocupe cuatro quintas partes del espacio dentro de! eje horizontal. Para el rea del menu
principal, se propuso una columna alineada hacia la izquierda, ocupando una de las seis partes en que se dividi6 el
espacio total (1a porcion izquierda del espacio va designada para las imagenes y/o el bloque de informacién (4rea E
y D). Esta columna se mantuvo como constante en todas las péginas, 1a caja de la derecha se utilizé para bloques de
texto o insercién de imégenes, panoramas y/o indicaciones especiales no especificadas dentro del meni. A su vez
esta caja se dividio en cinco partes sobre su eje vertical, [a primera para el titulo de la p4gina, las tres siguientes para
una caja tipogréafica, imagen, etc, y 1a quinta para los botones de navegaci6n.

{A) Barra de herramientas
del visualizador

- (D) Textos explicativos
B} Meni Principal Wivade dotsegrnts oo 1 y mapa de ubicacion
(B) Menu Principa z.-m
Alput Antviie bt
ot 31w ot ers |
1 ﬁi’,ﬁ'ﬁ:{,‘;‘ﬁ' ar
{E) Imagenes ylo texto :
4 ¥
- {C) Menti opcional e
1 iconos de navegacion
oo . s 0

5.3.3 Color

Para la eleccion del color, se tomaron en cuenta caracteristicas de legibilidad y visibilidad tanto para el texto como
para las imdgenes, y que ademds oftrecieran identificacién y jerarquia a las funciones del resto de los elementos
graficos, asi como una armonfa cromética que dé uniformidad e identidad a la generalidad det documento.

Cabe recordar que la investigacion del Santuario de Atotnilco fue realizada dentro de la Universidad Nacional, y en
especifico con el auspicio de la ENAP; por ello se optd por mantener en la medidad de lo posible los colores

distintivos de nuestra Maxima casa de Estudios: Azul y oro.

Bajo estos canones se utilizaron los siguiente paleta de colores, para la identidad gréfica del documento web:

aun b

P

gy

e
o
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Fondo (background) | beige D #FFFFCC
Bordes y orlas 0ro D #F7CEA42
Vinculos azul medio l #3300FF
Barra izquierda azul ultramar #400D9D
Piecas y lineas gris medio D #COCOCH
Tipografia negro :.—f_ #000000

5.3.4 Meniis e iconos de navegacion

Para lograr una estructura grafica acorde con el caricter de la investigacion se decidio, manejar un concepto grafico
que retomard la estética barroca imperante en la época en que los murales fueron realizados (Barroco mexicano del
s.XVII} Para con ello dar cardcter al documento, y sobre todo que este despliegue grafico permita al usuario
familiarizarse con ¢l tema de la investigacién, y sobre todo que ello sirva de referente para la informacion descrita en
¢l documento.

As{ para la creacién de menis e iconos de navegacidn,se adaptaron parte de las orlas y marcos utilizados en las
jconografias analizadas en la investigacién, adapténdosele texto para indicar ia liga de los mismos hacia otra parte
del documento. Para este texto se manej6 una tipografia Times, con el fin simular la caligrafia romana utilizada en los
textos de la época.

Para los encabezados para cada pagina los cuales nos indican el tdpico en cuestion. En este caso, se eligieron un par
de 4ngeles, los cuales encontramos como una constante grafica precisamente para los titulos de los pasajes de las
pinturas murales. Estos elementos sen sin duda alguna, un simbolo que identifica al barroco méxicano.

Otros elemento que wiilizé figuras etxraidas de los murales estudiados fue el {cono para accesar a la fuente iconografica,
el cual es un marco utilizado para colocar texto alusivo a las pintura...en este caso, ese texto se sustituyd, evitando
que el marco perdiera su estilo,

En el caso de los iconos de avance y regreso, se crearon un par de flechas disefiadas tomando algunos rasgos
estilisticos de la época, €stas se contrapusieron para indicar las direcciones de navegacién entre péginas.

Ademas se utilizaron como constante las siglas de la ENAF, con un tritamiento grafico, acorde también al estilo
barroco. Al igual que las flechas de navegacién ambos elementos fueron creados en color oro, y con caracteristicas
formales exageradas, como alusion a los decorados de la época.

Conclusiones

Retroceder Avanzar

Elementos graficos constantes: Encabezados, iconos para
fuentes iconograficas y para navegacidn, respectivamente.
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Meni principal
Al igual que en los anteriores iconos de navegacion para la creacién de los menus se utilizaron ornamentos y
caracteristicas formales extraidas de las pinturas murales analaizadas.

En el caso del mena principal , se busco una uniformidad entre los iconos para los diversos tépicos.
Para ello se adaptaro un «escudon, de las pinturas, en cuyo interior se colocaron figuras alusivas al tépico a que se
hace referencia. Se adapté también una orla para dar unifermidad al mend en general.

Para el desarrollo individual de los iconos para cada uno de lo topicos (los cuales previamente fueron establecidos en
la definicion del protétipo de mena principal. ver cap. 5.2.6) , fue necesario en primer término establecer una constante
formal a partir de la utilizacion de figuras basicas en contorno negro basadas en una diagramacion unica. En lo que
respecta al discurso sefidletico de estos iconos, fue necesario auxiliarse de diversas figuras retéricas®.

Investigacién. Con la finalidad de no cpomplicar al usuario con un término tan amplio como lo es la investigacion, y
dado que este topice nos remite en si al apartado de investigacién de la ENAP, se opt6 por utilizar para este {cono las
siglas INV, que es la contraccién de la palabra investigacion.

Principal. El icono para la pagina principal del sitio, es una sintesis de una capilla que hace alusion directamente al
Santuario, el cual a su vez es el punto central de donde parte la investigacion. En este caso como vemos, se utilizo el
recurse retérico de la sinécdoque.

Ubicacion, Para el caso de la ubicacion, se presentd una bnijula, utilizado como recurso la métafora, ya que se trata
de una comparacion de este instrumento como herramienta para la ubjcacién.

Recorrido. En este topico que se refiere al recorrido virtual y en especifico, a la informacién grafica de la investigacion.
Se usé como metafora la imagen de una cémara fotografica, instrumento Gtil para documentar graficamente los
detalles interesantes en un recorrido. En este caso fue también un elemento necesario para el registro grafico de la
investigacion.

Fuentes Documentales. Para las fuentes documentales el icono presenta un libro abierto. Aqui la figura retdrica
utilizada es al igual que el icono de la pagina principal, la sinécdoque, ya que se presenta una de ias partes del
discurso, en este caso una fuente documetat bibliografica.

Correo. Para este icono la solucidn fue mas sencilla, se utilizd como un recurso la sintesis de un sobre que remite de
una manera efectiva a la comunicacion a través del correo.

Ayuda. Al igual que el icono anterior, para la yuda se hechd mano de una imagen que posee un signo comiin, En este

caso fue un signo de interrogacién, que aunque no es un recurso de sintesis, remite ya de una manera convencional a
fa relacién duda-ayuda.

$¥id Cap. 1, apartado iconos de navegacidn.

Home ENAP

Investigacién
Principal
Ubicacion
Recorrido

Fuentes
Documentales

Correo

Ayuda

El men{ principal con sus correspondientes iconos
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Menii bajo

Cabe recordar que este menii no es constante, y su funcién es dirigir al los topicos del contenido textual de la
investigaci6n (ver cdp. 5.2.6). Por ello se planteé para su disefio la utilizacién del nombre del tépico al cua) se hace
alusién. En este caso no se utilizarén iconos de navegacion, solo un tratamiento grafico y tipogréfico acorde con el
concepto del documento web.

froduccion » Objetivas » Contenido » Conelusion

s 5

N L

Menu inferior, para fos topicos de [a informacién textual.

5.3.5 Tipografia
La tipografia utilizada para los textos del documento fue la fuente Zimes, cuya eleccion se justifica a contimuacion:

a) Los programas visnalizadores estandarizan e! uso de fuentes tipogréficas a uno cuantos tipos (times, arial, helvética,
etc.) comunmente disponibles en todas las plataformas. De utilizar una fuente especial, el sistema automaticamente
la sustituye. Y la fuente Times, generalmente si se encuentra disponible en la mayoria de los sistemas.

b) La fuente Times tiene caracteristicas de fuente romana clésica; (fuente cuyos rasgos son muy similares a la
tipografia del texto que acompaila a los murales); es por ello que como parte de la propuesta disefio se propuso
el uso de esta fuente, para el cuerpo de texto, encabezados, y los botones del men. En el caso de estos Gltimos,
la tipografia se manejo como mapa de bits, para incorporarla en el disefio de los botones de navegacién (los
cuales también son archivos de imagen).

5.3.6 ImAgenes

A Io largo del todo el documento se utilizé material fotogrifico de:

-El atrio, el cancel principal y el primer tramo.

-La béveda del cancel principal, detalles y sus correspondientes fuentes iconograficas.

-Camarin de los Santos Apéstoles

-Los murales de la capilla de Loreto.

En el caso de la boveda se opté por incluir algunos detalles para compararlos con los grabados que fueron retomados

s ‘:“.'.”. sf fFipgdgl

Material fotografico incluido en las paginas: Cancel principal ded
Sotocoro (amiba) y la bdveda del segundo tramo (abajo}.
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para la decoracion de la misma. Las tomas abiertas del atrio del santuario y la Capilla del Calvario, y en 360° del
camarin de los Santos Apdstoles y de la capilla de Loreto, fueron itiles para la creacion de panoramas.

Asi mismo se crearon dos mapas, el primero una Planta general del Santuario y el segundo para la ubicacién de las
zonas analizadas.

Kre,

P4gina con ¢l mapa sensible de |2 ptanta general del Santuario.

5.4 Funcionamiento

5.4.1 Evaluacion y ajustes finales
Una vez concluido €] documento se efectuaron las siguientes pruebas antes de la publicacién definitiva en la red:

1. Direccionamiento correctos de archivos (html, gif, jpg, ivr, etc,).

2. Funcionamiento de ligas en texto, meniis, mapas sensibles y botones de navegacion.

3. Visualizacién total del documento con diversas configuraciones de pantalla.

4. Visualizacién total del documento en los visualizadores mas usados (Netscape y Microsoft Explorer).

5. Visualizacién total del documento en diversos sistemas operativos (basados en Wndows, Macintosh y Unix).
6. Funcionamiento de los panoramas ivr con sus correspondientes Java Class.

Al momento de hacer las pruebas de evaluacién, se opt6 por utilizar inicamente los panoramas con formato de
archivos .ivr, dado que sus contrapartes en QTVR, necesitan un plug-in adicional con el que muchas veces no

iR 4 s4xis T
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R defr e
LANETR A,

WU e e i b 006 T - . S e WK

Otras tomas fotograficas incorporadas a las paginas, en este caso
como panoramas: Atrio del Santuario (atriba) y Camarin de los
Santos {(abajo).
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cuentan los visualizadores. En cambio para ejecutar los archivos .ivr, vasta con que s¢ tenga habilitado el soporte
paraJava dentro del visualizador.

5.4.2 Publicacién en red

Después de verificar el funcionamiento del documento bajo diversas caracteristicas de plataforma, pantalla,
visualizadores, etc, se colocd en red a través del servidor de la ENAP. Se cred una liga desde la pagina principal de
la propia Escuela, al apartado de investigacion de la ENAP, y de ahi hay otro vinculo bacia la investigacién de
Alotonilco; quedando finalmente con la siguiente direccién electronica:

kttp://uno.enap. unam.mx/invest/atotonil/princip/atotonil. him

Un vinculo maés se cred desde la seccidn de novedades del propio sitio de 1a escuela. El peso total del documento fue
de 2.5 Mb., con un tiempo promedio de despliegue de la pagina principal, como s¢ muestra a continuacidn:

14.4 kbpm / 40 seg
28.8 kbpm / 21 seg
33.6 kbpm / 16 seg.
56.0 kbpm / 10 seg

Cabe sefialar que fue necesario respetar el orden de los archivos del documento ¢ insertar algunos codigos MIME en
el servidor para no tener prablemas en el acceso total del documento desde computadoras-cliente,

Finalmente se realizé un «respaldo» de todo el documento en un CD-ROM, con la intencion de preservar el docu-
mento, independientemente de su duracion en red, como fuente documental para el acervo de la Escuela.
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Conclusiones




Con la publicacién def documento en el web, se llevd a término este trabajo de tesis. A través del cual se pudieron
obtener las siguientes conclusiones:

1. Para la creacién de un documento web para la difusién de un trabaje de investigacidn es imperiosa la necesidad de
establecer una comunicacién directa con el investigador para conocer:

a} Laextension total del proyecto.

b} A quién va dirigido, el perfil de usuarie de la informacién.

c) Los tépicos de mayor importancia para la correcta difusién de la investigacién.
d) La vigencia del trabajo y/o su forma de actualizacion.

) Encaso de que el investigador lo considere concerniente, establecer el tipo de retroalimentaci6n con el
usuario (a través de otros servicios de Internet como correo electrénico, libro de visitas, chat, etc.)

1. Un documento web es un medio idéneo para la difusién de trabajos de investigacion, por su alcance global.

3. Un documento web puede funcionar perfeciamente como fuente documental de informacion,

4. El desarrollo de la interfaz grafica de usuario es parte importante para la creacién de un documento web. Las
decisiones que se tomen durante el proceso de disefio de la interfaz gréfica, propiciaran un usuario més receptivo y
participativo del proceso comunicative investigdor-méquina-usuario.

5. Las caracteristicas y la propuesta disefiistica de la interfaz del documento web, tiene una directa relacién con:

a) La funcién y los alcances del documento.
b} Las caracteristicas del contenido de la informacion

En este sentido los trabajos de investigacion realizados en el 4rea de las artes plasticas, planiean caracteristicas
especificas en cuanto al disefio de la interfaz grafica para un documento web.

6. Para el desarrollo de una interfaz grafica de usuario para un documento web, es recomendable seguir una metodologia;
aunque puede existir cierta flexibilidad en el tipo de metodologia a usar, estd deberéd tener secuencialidad y estructura
en el desarrollo de las fases del proyecto.

9, Es inegable la labor del disefiador grafico como desarrollador de interfases graficas de usuario, ¢l cual se convierte en
un especialista en el disefio de los mecanismos para que un usuario pueda interactuar a través del lenguaje visual. Asi
mismo, el disefiador de interfases graficas puede especializarse, a su vez, en el disefio de los diferentes productos en los
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que se hace necesaria una interfaz grafica de usuario: documentos web, CD-ROMs, software, sistemas operativos, etc.

8. El trabajar de una manera individual o con un equipo, para el desarrollo total de documentos web tiene que ver con
las caracteristicas generales del proyecto :

a) Su extension
b) Tiempe de vigencia en el web y en su caso, su actualizacion.
¢) Tiempo aproximado de elaboracion.
d) Temdtica y funcién del documento.
Sin embargo la mayoria de los desarrolladores de interfaz grafica sugieren ia distribucion del trabajo del desarrollo del

proyecto a un equipo, dentro del cual el disefiador grafico juega un papel fundamental, que va desde la creacién de
la identidad grafica de la interfaz, hasta la coordinacién total de proyecto.
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Ancho de banda
Un canal de comunicacién s6lo soporta una cierta cantidad de informacitn por unidad de tiempo. La relacién entre
cantidad de datos y la unidad de tiempo es lo que se le conoce como ancho de banda.

Baudio

Es una unidad de medida en telecomunicacicnes que se refiere a la velocidad de flujo de transmisién de datos. La
velocidad de un baudio significa que el impulso eléctrico minimo dura un segundo:

baudio=1/impulso eléctrico minimo,

Browser o Visualizador

Un browser es un programa cliente (aplicacién), usado para buscar informacién de un tipo especifico de servidor.
Un browser ayuda a ver y navegar a través de la informacion de Internet. Hoy en dia los browsers mas populares son
lo utilizados para el servicio del World Wide Web. Opera, Netscape, € Internet Explorer, 0s cuales ofrecen una
interface grifica apropiada para este servicio.

Direccion Internet
Direccién asignada a cada uno de los ordenadores que tiene acceso a Internet con la finalidad de identificarlos y
hacerlos accesibles a desde cualquier parte del mundo.

Direccion [P
La direccién del protocolo de Internet es la direccién numérica de una computadora dentro de Internet. Estas direc-
ciones constan de cuatro nimeros separados por un punto, cada uno de los cuales puede tener un valor comprendido
entre 1y 225,

Cliente/servidor

Cada ves que un usuario se «conectay a internet, interactua con otras maquinas utilizando el modelo cliente-servidor.
Los recursos de Internet son provistos desde computadoras base conocidas como servidores o Servers. Los servido-
res son equipos que comparten sus recursos a la red, este pude ser dedicade (cuya inica funcién es dar servicio), o
bien no dedicado (cuandoe también se utiliza como estacién de trabajo); un servidor debera tener la potencia adecua-
da al tipo de servicio que se va a proporcionar. Como cliente el usuario accesa a estos servicios, a través de programas
«clientes», (aplicaciones), los cuales usan el protocolo TCP/IP, para obtener la informacion.

Documentos efectrénicos

Se denomina documento a una prueba escrita, es todo aquello que ilustra un hecho; y dentro de un trabajo de
investigacién el documento es precisamente el testimonio de la misma, tante grifica como textualmente. Un docu-
mento electrénico por su parte, es todo paquete o conjunto de informacidn digitalizada a través de medios
computacionales, que guarda minimamente una de las siguientes condiciones: escritura, lectura, y/o ejecucién, sin
embargo poseen la condicién de documentos por el hecho de que, cada uno de estos paquetes de informacion poseen
una misma estructura temética. Asi encontramos diferentes documentos electrénicos: documentos de sélo lectura,
documentos de hipertexto, y documentos interactivos (los cuales pueden abarcar los anteriores).
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Gateways

Sar computadoras que interconectan redes y se encargan de trasmitir paquetes de informacidn entre las mismas. La
funci6n del gateway consiste en capturar los paquetes de informacién destinados a nodos que no se encuentren en la
misma red en la cual se originaron; una vez capturados los paquetes serdn transmitidos en la red correcta.

GIF
Graphic Interchange Formai. Formato para archivos de imagen con paleta de color indexado (que puede tener de
uno a 256 colores).

Hardware

El denominado Aardware (del inglés hard, duro y ware, mercancia) se refiere al complejo de componentes electro-
nicos (memotia, procesador, etc.) y periféricos (impresora, pantalla, teclado, etc.)de la computadora. El hardware al
lado del software conforman el soporte de los medios computacionales.

Homepage
Es la pagina principal, que identifica a algin sitio 0 documento web.

Host
Se denomia a una computadora que puede estar como cliente para intercambiar datos.

Imagen Bitmap

La imagen bitimap o mapa de bits ¢std compuesta por una serie de puntos que, mediante la unidn visual de sus tonos
de color, forrman la imagen. Cada uno de estos puntos es un pixel y se corresponde con la matriz de puntos del
monitor.

Imagen vectorial

Las imagenes de vectores son realizadas con lineas trazadas o pertenecientes a un figura geometrica, las cuales se
defininen a través de ciertas funciones matematicas denominadas vectores. Las imagenes de vectores son credas con
programas de dibujo y se componenen de contorno y relleno, los cuales pueden ser manipulables en cuanto a su
tamatfio, grosot y color.

JPEG
Abreviatura de Join Photographic Experts Group. Este es un formato para archivos de imégenes en mapa de bits,
que ofrece notables beneficios en opciones de compresion.

Modem

Un médem es un périferico que actualmente poseen la mayoria de las computadoras, ¢l cual permite la transmisién
y recepeion de informacion hacia un servidor o computadora externa. Un médem (modulator/demodulator) codifica
la sefial digital de una computadora a una sefial auditiva, para que esta pueda viajar a través de las lineas telefénicas,

! Revista Bussines com, No.40, redes/conectividad, pag 18-19, Diciembre 1997 .
2 Sobre todo en pafses como ¢l nuestro donde no se ha implementado por completo un sistema de telefonia basado

en fibra dptica.

S JEp
LR ¥

76



a cuyo extremo un segundo médem recibe esa sefial auditiva y la de-modula nuevamente para convertirla otra vez en
sefial digital para que pueda ser registrada por el servidor o computadora remota, con lo que se permite un enlace de
dos dispositivos a distancia.'

Con el desarrolio de las computadoras personales, se redujo el espacio de estos dispositivos y se aumentd su capacidad
para enviar informacion a mayor velocidad, ademés de incluirsele en este sentido funciones de fax. Esta velocidad de
transmisi6n se mide en baudios por segundo o BPS, las velocidades mas comunes son: 9 600; 14 400; 28 800, 33
600 y 57 600 bps. Mientras mas répido sea el médem, mds rapida serd la conexién con el sistema remoto, lo cual no
quiere decir que el tiempo de transmisi6n de informacién también tenga que ser rapido, ya que si el médem del
sistemna remoto es de menor velocidad, las lineas telefénicas no soportan demasiada informacién *, o el servidor
tiene mucha demanda de usuarios que quieran tener acceso a €1, aunque se tenga un médem veloz, la transmisién de
informacion puede que sea lenta.

Nodo
Es una computadora que esta integrada a una conexién en red, con ¢l fin de compartir recursos fisicos o recursos
informéticos. Cada nodo posee su propio procesador y realiza las operaciones que tiene destinadas.

Pixeles

Se denomina Pixe! (contraccién del inglés picture y element) a la unidad minima visible en pantalla. Los pixeles son
los pequeiios puntos que componen todas las imdgenes que vemos en la pantalla del ménitor . Asi la resolucion de la
pantalla estara dada por el nivel de pixeles (480 x 640, 600 x 800, 1024 x 708,). Estos pixeles pueden levar un color
fundamental y lograr variaciones en ¢l tintg (longitud de onda del coleor), luminosidad (amplitud de la fuente lumino-
sa), ¥ con la saturacion (grado de pureza)

Periféricos

Los periféricos son los equipos conectados a una computadora o 2 un servidor, que permiten realizar diversas tareas.
Estos se dividen en dispositivos de entrada: teclado, mouse, scanner o camara digital, y dispositivos de salida:
impresora, monitor, bocinas, etc. y dispositivos entrada/salida: drivers, médem, fax, etc.

Programas para crear aplicaciones Multimedia para el Web

Freehand Graphic Studio

Conjunto de programas con Xtras para exportar a gif89 y Flash. Posee ademds conpatibilidad con el Xera insta HTML
que permite exoportar documentos en HTML, desde Freehand. Este paquete se caracteriza por que permite la creacién
y edicién de elementos graficos, ilustraciénes, modelado, animaciones y visualizaciones 2d {vectoriales) y 3d, que
pueden ser publicadas en ¢l web. Las aplicaciones con el Studio son compatibles con con los formatos més popula-
res del web, como son GIF, JPG, GNF, PDF Y VRML. El Freehand Graphic Studio, inchiye: Freehand, Phortographer,
Xres, y Xtreme 3d.

| Revista Bussines com, No.40, redes/conectividad, pag 18-19, Diciembre 1997 .

2 §obre todo en paises como el nuestre donde no se ha implementado por completo un sistema de telefonia basado
en fibra dptica.

3 Jor Recursos de disefig: Color, Cép. 1 Disefio Grafico,
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Macromedia Graphic Studio,

Al igual que el Freehand Graphic Studio, el Macromedia Graphic Studio poseen también diferentes Xtras , que
permiten optimizar y convertir los archivos creados en estas aplicaciones, en apropiados para el Web. Ambos Studio
corren los archivos creados bajo sus aplicaciones en el Web bajo el p/ug-in de Shockwave. Este paquete de programas
permite crear interactivos con elementos media, aplicaciones interactivas, sonido, video, texto, graficos, ligas,
animaciones, etc. Macromedia Graphic Studio, incluye: Director, Sound edit, Premiere, Autoware y Phontographer.

Protocolo

Codigos ¥ procedimientos que hacen posible que una computadora intercambie informacién con otra, sin problemas
de decodificacion.

Red de computadoras
Una red s¢ denomina como un conjunto de elementos interconectados que se comunican entre si de acuerdo a cierto
orden.

Las redes en computacidn, son mdquinas interconectadas a través de cables, hilos telefénicos u ondas de radio,
que permiten la intercomunicacidn fisica entre los elementos que componen la red: servidores, estaciones de
trabajo y periféricos.*

Las estaciones de trabajo son las computadoras que aprovechan los recursos del servidor (perifericos y programas)
y requieren tener la capacidad apropiada para realizar sus tareas.

Fn los titimos afios [a estructura de las redes ha evolucionado, denomindndose al desarrollo de dichas estructuras:
arquitectura de redes, también conocida comoe Network.

De una manera genérica, se establecen cuatro tipos de redes por su tamafio:

LAN (Local Area Networks). Cubren uno o varios edificios, ¥ su velocidad de transmision de informacion es de
4 MBps (megabits por segundo) a 2 Gbps (gigabits por srgundo).

MAN (Metropolitan Area Networks). Cubren distancias medias (varios kilometros) y operan en velocidades
medianas a altas (56 kbps kilobits por segundo a 100 Mbps).

WAN (Wide Area Networks), Redes de drea amplia, cubren grandes distancins (como un pais o un confunto de
paises) y operan a bajas velocidades de (9.6 Kbps a 45Mbps).’

Servicios de Internet
Los servicios de Internet son: News, ghoper, Telnet, E-mail o correo electrnico, FTP (Protocolo de Transferencia de
Archivos) y el World Wide Web (basado en el protocolo HTTP).

4 ALVAREZ Manilla José y BANUELOS Mirquez Ana Marfa. Usos educativos de [a computadora, 1995.Pag. 115-119
3 Apud, Ibdem,Notas del autor; Curso introduccion a redes LAN de micros. Impartido en la Faculted  de Ingenieria, UN.AM.(1994).
¢ Vid servidor ghoper (red unam): condor dgsca.unam.mx
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E-Mail

La forma de recibir y mandar mensajes electronicos a través del correo electronico, es uno de los usos mas recurridos
dentro de Intemnet. El protocolo de este servicio es el llamado SMTP (Simple Mail Transfer potocolo). El E-mail o
correo electrénico también se usa de manera comercial con los servicios en linea, para mandar un E-mail (mensaje)
es necesario conocer la direccién del recibidor (Direccién del correo electrénico). Esta direccidn se compone de:
-la identificacion del usuario

-seguida del signo de @

-seguido de la localizacién de la computadora receptora (lugar).

FTP (File Transfer Protocol)

EI FTP (File Transfer Protocol) es un sistema para transferencia de archivos, que permite obtener o hacer copias de
archivos hacia una computadora remota de la red. A través de este servicio, la red mundial o INTERNET permite el
acceso a bases de datos que contienen software dc dominio piblico ¢ informacion sobre diversos temas.

FTP transfiere archivos desde una maquina a otra. Las aplicaciones tipicas de fip son:

- Acceso a archivos almacenados en computadoras
centrales desde computadoras personales.

- Acceso a bases de datos publicas y

- Distribucién de informacion a través de la red.

El funcionamiento del ftp se basa en un conjunto de comandos que permiten et acceso a la informacién de una
méaquina remota. El primer paso en una sesion de ftp es establecer una conexién con la maquina remota (es necesario
conhocer una cuenta en el sistema remoto con permiso de acceso sobre la informacion que se desea obtener). Esto es:

sftp

<computadora a_conectarse>
Name:<clave_ usuario>
Password: <contrasefa>

FTP cuenta con varios comandos que se utilizan en la maquina remota, estos comandos son muy semejantes a sus
equivalentes en el sistema Unix.

FTP andnimo

Muchos de los nodos de Internet distribuyen de manera gratuita informacion y software de dominio publico basando-
se en ftp. Para permitir el acceso a su informacién, en ocasiones cada uno de esos nodos proporciona una cuenta
publica llamada anomymous. Este método de acceso es llamado fip anénimo.

Con el fip anénimo tinicamente se puede transfetir informacién de la maquina remota a la maquina local; y no se
permite transferir informaci6n de forma inversa: de la maquina local a la maquina remota.”

R OTRRR W7 R

SALR bc La SicHTEGA

7 Vid. http:/fwww.davesite.com/webstation.himl
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Ghoper
Otra herramienta de Internet es el Ghoper, menti de un programa base que permite buscar informacién sin tener que
saber donde se encuentra la localizacion especifica del material que se quiera encontrar. Esta herramienta ayuda

svaagr B TO1200 00 1, s

vrepe Annd s cn vnscantean lne miatarialac dacsadne Con el nen del nhnper 12 naveeacidn en
et 2 patun daves s piosaodid o iares de B0 e, o veaw o s despluze de ubo wolro, puede seleccionar
el nombre dentro de la lista que le interese y desplegar el documento.

Noticias (News)

NNTP (Network News Transfer Protocol} Es un protecolo estndar de Internet para la distribucion, retroalimenta-
cién e inclusién de articulos de noticias. El USENET es un uso popular de NNTP, el cual ofrece tablas de boletines,
conversaciones y pefrews (noticias de la red), este Gltimo es un sistema masivo con cerca de 5000 conferencias con
intercomunicacion, llamadas de grupos de noticias, con una conexién permanente las 24 hrs. del dia, los 365 dias del
afio. Para accesar a estos grupos de noticias es necesario contar con un programa especial para Internet que permita
la participacion en el grupo que sc desce. Los browsers més comerciales tienen esta opcion. Para subscribirse a estos
grupos de noticias y comunicarte a través de un sistema de mensajes similar al e-mail, también existe la opcion de ser
un simple observador durante un dialogo sin la necesidad de participar en la conversacion solo se «coloca el articulo»
en el grupo de noticias, como con €} e-maif ia red de noticias es usada como un medio de comunicacion informal
enire varias, a veces cientos, de personas.

World Wide Web

La interface de usuario mas comin dentro de Internet esta representada por los browsers o visualizadores del web,
los cuales entablan enlaces con los servidores que mandan informacion de regreso que a su vez se desplegard
frecuentemente con elementos media. El Protocolo del Web se conoce como HTTP (Hipertext Transfer Protocol).

Telnet

Telnet es un comando de usuario que utiliza el TCP/IP, que es un protocole para accesar a computadoras remotas, 1o
cual ofrece muchas ventajas; por supuesto es necesario conocer ¢l sistema operativo y las aplicaciones de la compu-
tadora remota. A través de Telnet teclado y monitor actdan como si estuvieran conectados directamente con la
computadora a la cual se tiene acceso, con lo que por ejemplo se pueden correr programas de una computadora
ubicada fisicamente al otro lade del mundo.®

Sistema operativo
Es la parte la computadora que se encarga basicamente de administrar todos los recursos con que ésta cuenta. Es a
través del sistema operativo que la computadora podré ejecutar programas y aplicaciones.

Software.

Neologismo inglés del juego de palabras soff (suave) y ware (mercancia), que se refiere al sopote l6gico del sistema
operativo. El soffware, también conocido como programa, serd la parte variable del sistema operativo. Se definen
tres tipos de software:

{ilosarin —
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Lenguajes de programacion
Son traductores de instrucciones especificas (generadas por el programador), al sistema de instrucciones primarias
del procesador de la maquina.

Sistemas de autoria

Se basan el lenguajes de programacién, pero sus instrucciones estan determinadas de tal forma, que facilitan la
programacion.

Aplicaciones,
La mayoria de los programas que usamos a diario son aplicaciones. Las aplicaciones son sistemas que ofrecen un

producto terminal, o en su defecto permiten al usuario generar su propio producto, desde un archivo hasta otra
aplicacidn.

Yinculo

También conocido como Link o liga, es una referencia cruzada, sefialada a través de un imagen o texto, que enlaza
una pagina elctronica con otra.

URL

Uniform Resource Locator. Direccidn eléctronica de una pagina o un sitio web. El URL. indica también el nombre del
servidor que los contiene. Esta direccidn se compone de las siguientes partes:

protocolo://servidor de internet /ruta del documento dentre del servidor

Unix
Es un sistema operativo de caracier multiusuario, basado en su mayoria en una interfaz de caracteres (CU1).
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