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El diseno gréfico como medio de comunicacidn, conjunta la
planeacion y organizacion de ideas para expresar de manera
funcional mensajes visuales. Como disciplina el diseno implica un
orden y estructura, Que permite transmitir conceptos en una o
varias imagenes vy lo hace con ayuda de los formatos gréficos, de
la composicion, color, tipografia etcétera.

El disero al formar parte de la comunicacion visual y social, tbasada
en la funcionalidad de los mensajes, necesita estar en constante
desarrollo, ya que debe conocer y tomar en cuenta el contexto,
tener objetivos claros para manifestar conceptos acordes a su
tiempo ademas de interactuar con la tecnologia. Esa tecnologia, el
diseno la ha apaptado desde sus inicios hasta la actualidad a sus
propias necesidades, con el proposito de resolver problemas de
comunicacion wvisual relativos a productos, conceptos, imagenes,
organizaciones, empresas, publicidad, medios audiovisuales,
electronicos etcetera. Al tener en cuenta todo esto, el diseno
grafico serd capaz de manifestar valores auténticos de distintos
grupos sociales y participar en el progreso, con el objetivo de
brindar verdaderas soluciones de comunicacion wisual a la
sociedad. ks por eso que en este proyecto de tesis pretendo
desarrollar la propuesta de diseno grafico de la interfaz grafica del
sitio web "Division de Estudios de Educacion Contnua y Extensicn
Académica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”, con el fin de
seguir con la difusion de las actividades extracurnculares que
ofrece a la comunidad universitaria y al publico en general a través
de Internet, hay que a clarar que la DEECEA desde sus inicios, ha
reglizado la mayor parte de su difusidn por medio de la
comunicacion a nivel impreso, por lo que el desarrolio del sitio
web, reforzara la comunicacion de manera complementarta.

Los objetivos en éste proyecto de tesis son 1os siguentes:

a) Aplicar los conocimientos de diseno grafico, junto con los
recursos tecnoldgicos de la actualidad, para desarrollar la
propuesta de diseno de la interfaz grafica del sitio web "Division
de Estudios de Educacion Continua y Extension Académica de la
Escuela Nacional de .Artes Plasticas".
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) A travées del sitio web desarrollado, el siguiente paso es
publicarlo en el W\, dentro de Internet, y utllizar este medio
de comunicacion de gran audiencia para seguir con ia tarea de
difundir @ un nimero mayor de personas las actividades que
ofrece la "Division de Estudios de Educacion Continua vy
Extension Academica de |a Escuela Nacional de Artes Plasticas”.

En el capitulo 1 se aborda el concepto de Diseno Gréfico, una breve
explicacion de su origen, desarrollo, metodologia en diseno,
comunicacion y elementos que interactuan con el diseno grafico.

El capitulo 2, presenta la relacidn del Diseno Grafico con la
computadora e Internet, se abordan los conceptos computadora,
Internet, World Wide Web, Hipertexto, Multmedia ¢ Hipermedia
ademds de la importancia que representan para el diseno.

En el capitulo 3 se expone el concepto de piagna web, sus
componentes, consideraciones de diseno, formato, color, upografia
e imagenes.

El capitulo 4 muestra la manera en coOmo se abordaron los obyetivos
de! proyecto, la metodologia a seguy, los resultados graficos finales
del diseno y construccion de la interfaz gréfica del siho web de la
“Division de Estudios de Educacion Continua y Extensidn Académica
de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”.
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1 Swann Alan,
BASES DEL DISENO GRAFICO,
Edit. Gustavo Gili,1990 México, p.12

1.7 Definicion de Diseno Gréfico

Hoy en dia existen diversas definiciones del concepto Diseno
Gréfico, cada una de ellas abarca una o varias partes que lo
conforman pero no existe una definicidn que englobe en su
totalidad todo o que implica.

Bruno Munari, autor del libro "El Arte Como Oficio”, menciona que
el diseno grafico se ocupa de las imadgenes que tienen la funcion
de dar una comunicacion e informacidén wvisual en los signos,
significado de las formas y colores.

Alan Swan, [a finshidea el diseno grafico s transmitir 1deas,
IMENSYES, SNMAECIONES VISUIIES Y, €N OCISIONES, estelica pura.’

Ltuz del Carmen Vilchis, menciona en su libro "Metodologia del
Diseno” que el diseno busca informar, representar, nc con formas
perfectas, sino con formas relevantes vy articuladas

De manera general se puede definir que el diseno grafico es
una discipling que satisface necesidades especificas de
comunicacion visual a través de una sistematizacion,
estructuracion de mensajes aplicables a8 un grupo social ,
estos mensajes se apoyan en formatos gréficos, elementos
visuales de diseno y convenciones sociales para que los
mensgjes sean funcionales y atractivos visualmente.
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1.1.1 Origeny Desarrollo del Diseno Gréfico.

Existen diversos antecedentes en cuanto a! origen del diseno
gréfico se refiere, pero uno de los mas importantes ha sido la
industrializacion y la produccion en serie que a mediados del sigio
XV, inicid con la invencidon del tipo movil progreso que viene
marcado por la imprasion de la Biblia de Gutenberg.

Para los siglos XVI al XVl los impresores se esforzaron
constantemente en mejorar el oficio, ademas de desarrollar
ilustraciones. Algunos de estos impresores han trascendido como-
Bodoni, Garamon y Caslon.

El artista gréfico y el pintor de caballete fueron los que se
interesaron en los medios de impresion para la reproduccion en
seric, un giemplo de cllo fue Toulouse-lautrec, creador de
carteles. Posteriormente el diseno grafico, en el sentdo moderno,
fue perfeccionando las técnicas de impresion, por el auge que
comenzd a tener.

En la historia del diseno grafico, la Bauhaus, escuela alemana de
arquitectura y artes aplicadas, cuyo fin era promover el trabgjo en
equipo entre artistas y artesanos, adaptd las exigencias de
produccion industrial, reuniendo el arte con la tecnologia para
poner en practica sus principios tedricos que se basaban en el
funcionalismo, esto significa que se desarroliabba un proyecto que
respondiera a8 determinados fines pero sin dejar atrds el factor
estetico.

Las vanguardias artisticas del siglo, junto con la revolucidn
tipografica, los principios sobre el manejo del color de los
impresionistas, la corriente cubista, los expresionistas ademas del
uso del fotomontagje vy el diseno de revistas especialiizadas Dada
etcétera, han influido notablemente en la evolucidon del diseno
gréfico a nivel mundial con sus aportaciones. Con el tiempo el
diseno gréfico integrd de manera mds especializada las areas de
empaque, presentacion, exposicion, publicidad y multimedia que
en la actualidad continuan en desarrollo.

En México el diserno gréfico tiene como antecedentes, antes de la

llegada de los espanoles las aportaciones e influencia de
culturas prehispénicas donde destaca la elaboracion de sellos

=]
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hechos en barro, wtilizados para estampar imdgenes en vasijas,
papel, tejidos v piel.

Con la llegada de los espanoles se introdujo la primera prensa y se
realizaban ilustraciones en laminas de colbore para ser impresas en
papel.

En el siglo XViIl se elaboraron reproducciones de imdgenes
religiosas y se empezaron a realizar en litografia cancaturas politicas
en periodicos. Los primeros penodicos mexicanos fueron: Gaceta
Literaria y Mercuno Volante.

En los siglo XIX la xilografia logrd gran auge, no solo para la
ilustracion de lbros sino para la iustracion de hojas volantes y
periddicos, destacaron los grabbados de Joseé Guadalupe Posada.

En el siglo XX se continud con el grabado y las hojas volantes que
abordaron los provblemas planteados por Ia Revolucion Mexicana.
Los pintores y grabadores, realzaban tareas enfocadas a lo que
vendria siendo en la actualdad, el diseno gréfico editonal,
desarrollaron y perfeccionaron ilustraciones e impresos, aphcados
en revistas, lioros, carteles y penodicos principamente. Entre estos
pintores y grabadores se encuentran: Gabriel Fernandez Ledesma,
francisco Diaz de Ledn, Diego Rivera, Miguel Prieto, Josep Renau,
Vicente Rojo, Felix Beluan entre otros

En el ano 1968 con motivo de las Olimpiadas, se realizo el logotipo
olimpico vy la senalizacion de la linea 1 del metro, con la
colaboracion del disefador Neoyorkino Lance Wyman, junto con
arquitectos y disenadores mexicanos.

Enlos 70's y 80's se continud con el desarrollo del diseho editorial
y publicitario, entre los disenadores que colaboraron en ello se
encuentran: Luis Almedida, Hugo Sergio Herrerias y Pedro Ramirez
Vazquez, entre otros.

En los 90's los avances tecnologicos enfocados al
perfeccionamiento de las técnicas de impresion han permitido
que el diseno editoral siga creciendo, también aparecen nuevos
soportes gréficos donde interviene la multimedia.

Hoy en dia el diseno grifico continla evolucionando influenciado
por ideologlias, contextos y nuevas tecnologias, buscando siempre
satisfacer necesidades de comunicacién vistial.

| 14 |
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2 Baena Guillermina,
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION,
Edit. Editores Mexicanos Unidos, México, p.199.

1.2 Metodologia en Diseno grafico.

Para desarrollar algun proyecto dentro del diseno gréfico, de
preferencia es util hacer una planeacion o estructura de trabgjo,
que paso a paso permita desarrollar de una manera optima el
proyecto a realizar.

1.2.1 Método

Un método es un procedimiento o serie de pasos que leven
8 la obtencion de conocimientos sistematizaados *©

Los métodos y técnicas de investigacion se pueden adaptar a los
requerimientos de los problemas que se presenten, adecudndose
a las necesidades de cada proyecto en cualquier area o discipling.

Existen técnicas y métodos de investigacidon que tienen en comun,
elementos que nos pueden ayudar a resolver de manera optima el
oroblema a resolver, estos elementos a los que me refiero son:

Eleccion del tema, delimitacion del tema, objetivos, recopilacion
de la informacion, plan de trabajo, conclusiones, etcétera.

Pero en realidad no existe una metodologia estrictamente
establecida para realizar diseno grafico, pero en el caso especifico
para el diseno grédfico de la interfaz, del sitio web "Divisidon de
Estudios de Educacion Continua y Extension Académica de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas™ wtilizaré de una manera
general, las tres etapas que contempla el método Diana, qQue
especificamente este método abbarca un proceso de investigacion
mds enfocado al disefo grafico.

1.2.2 Método Diana.

Este método propuesto por Oscar Olea autor del libro
Metodologia para el Disefio, contempla tres etapas:

e e Py TR
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3 Olea Oscar, _
METODOLOGIA PARA EL. DISENO,
e Edit. Trillas, 1988, México, p. 76.

La primera consiste en obtener, Organizar y° Usar 1a Inforinacion
necesaria para plantear con /a precision y la  profundidad
adecuasdas g los ternunos del problema por arontar ©odars
solucionario.

La sequnds estnta en encontrar 1d mayor Cantidad ae arnernativas
de aiseno viablcs que resuchan el problema plantesdo

La tercerg es la eleccion oe 13 solicion mdas adecuada entre todas
1as que se han realizedo previamernte'.

Teniendo en cuenta estas 3 etapas se puede organizar de manera
clara, lo que se quiere construir, en este caso el diseno gréfico de
la interfaz del sitio web de la "DEECEA’, en donde se abordard en
el capitulo 4 de este proyecto de tesis.

|
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Ejemplo soportes fisicos

Trama

1.3 Soportes en Diseno Gréfico.

Soporte: Es un contenedor en el cual se desarrolla el diseno y se
encuentra dentro de un espacio.

Soporte Fisico: Son todos los materiales que interactuan en la
presentacion de un proyecto grafico.

Ejemplo: papel, pegamento, maders, tijeras etc.

Soporte Geométnco: Es el conjunto de sistemas estructurales, que
van a sostener a las formas en el espacio dentro de un plano.

Existen dos tipos de soportes geométricos: estructural matemético
y el visual estético.

Ejemplo: redes, reticulas, tramas, seccidon Aurea, etc.

Soporte Grafico: Son todos aquellos soportes que sirven para
hacer los proyectos gréficos que transmiten mensajes.

Ejemplo: Libros, folletos, carteles, revistas, video,
cd-rom, pagina web etc.
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4 Satué Enric,

EL DISENO GRAFICO DESDE SUS
ORIGENES HASTA NUESTROS DIAS,
Edit.Alianza Forma, Espana, 1990, p.11.

1.4 Las Diversas Areas del Disefo Grafico:

£l Diserio Gréfico se subdivide en diferentes campos o dreds e
especializacion que pueaden ser analzados o manera general ern
3 factores principosles.”

1.-El disefio editorial (con el diseno de tipografla, libros, revistas,
catdlogos, periddicos, etc.)

2.-El disefio publicitario (el disefio comercial propiamente dicho,
cartel, anuncios, folletos, ilustraciones, fotografias, envase, etc.) y

3.-El diseno de identidad (diseno de imagen corporativa por un
lado, vy por el otro la senalizacidn e informacion por medios
comunmente visuales).

Esta divisidn, manejada a grandes rasgos por Enric Satué, es muy
general, por lo que faltaria detallar otras dreas tambien importantes
donde los disenadores graficos intervienen.

4.-El diseno de proyectos audiovisuales, enfocados a la television,
cine, video, teatro ademds de presentaciones que fusionan
imagenes y audio.

5.-El diseno de interfaces gréficas para propuestas multimedia y
documentos de web para internet, que 8 mi manera de ver es uno
de los campos mas recientes y de gran explotacién para el
disenador gréfico en la actualidad.

e e e e ot
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5 R. salinas F.J.,
INFORMACION Y COMUNICACION,
Edit. Gustavo Gili, Madrid, 1990. p35.

1.5 El Disefo Gréfico y Comunicacion.

Comun, comunidad, comuna todas estas palabras son parecidas y
tienen que ver con la comunicacion, se dice que Io comun es
aquello en donde tienen participacion varias personas y estas
personas tienen intereses similares ademds de compartir cosas.

Comunicacion:

- Descubrir, manifestar o hacer saber a alguien alguna cosa.
- Consultar, conferir con otros un asunto tomando su parecer.
- Trato, correspondencia entre dos © mas personas.”

1.5.1 Concepto de Comunicacion Humana:

La comunicacidn en un sentido mas amplio, es un proceso de
transmisién de informacién, ideas, emociones, habllidades, a través
de simbolos, signos, sonidos, palabras, imagenes, graficos
etcétera.

Para que exista la comunicacion, convencionalmente se dice que
debe existir mas de una persona y que estas personas deben
manejar un mismo lenguaje, para poder transmitir un Mmensaje a
través de un medio © canal a una persona y de esta recibir una
respuesta, en otras palabras la comunicacion se establece entre un
emisor y un receptor, por medio de un mensgje elaborado de
acuerdo a un codigo perteneciente a un sistema de
comunicacion.

Es necesario que el receptor comprenda el mensaje, despueés no
sdlo debe ser capaz de utilizar el sistema de comunicacion
empleado por el emisor, sino que también debe conocer el
cddigo usado.

Con respecto a lo anterior, aparecen otros conceptos que se
relacionan con la comunicacion humana, por ejemplo: lenguaje,
cddigo, sistema, mensaje, emisor, medio vy receptor. De marera
que explicaré de manera breve cada uno de ellos, para entender
de una forma mas clara el siguiente punto que es el esquema del
proceso de comunicacion.

[
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6 Guiraud Plerre,
LA SEMIOTICA,
Edit. Siglo XXI, México, 1980. p. 58.

Lenguaje: cualquiera de los sistemas que emplea el hombre para
expresar sus sentimientos o 1deas.

Sisterma: es un conjunto de elementos interrelacionados entre s
para cumplir un objetivo o meta.

Codigo: £s un sistema de  SIgnos, regias convencionalEes
SOCI3NZadas que permiten fomular y comprendaer ur mensge.”

Signo: Es la combinacion de un concepto y una imagen a la vez,
qQue representa algo.

Un signo consta de un significado y un significante.

Significante: ks la parte material del signo, es lo que se puede ver,
tocar, oir etc.

Significado: Es o que representa el signo, es o que quiere decir
de él.

Emisor: Es la persona o conjunto de personas que expresan o
manifiestan algo al receptor.

Mensagje: |deas, conductas, sentimientos, infformacion basada en
codigo para ser transmitida al receptor.

Canal: Es el medio por el cual se va a transmitir el mensaje.

Receptor: Es la persona o conjunto de personas que reciben el
mensagje.

1.5.2 Esquema de comunicacion

Retomando, lo que es el esquema de comunicacion, los
precursores de la creacidon de un modelo o esquema de
comunicacidn pero no precisamente humana fueron Shannon y
Weaver, ellos desarrollaron un modelo de comunicacion
electronica, que para varios tedricos que descubrieron este
modelo les resulto til para entender la comunicacion humana y
elaborar otros esquemas.
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7 K. Berlo David,
EL PROCESO DE LA COMUNICACION,
Edit. El ateneo, México, 1985, p23.

8 R. Salinas F.J.,
INFORMACION Y COMUNICACION,
Edit. Gustavo Gili, Madrid, 1990. p48.

Este modelo consistia en:

1.-Una fuente
2.-Un transmisor.
3.-Una send!.
4.-Un receptor.
S.-Un destino ™

Un moaelo que ha servido de base pars la creacion otros
esquemas de comunicacron humana ha sido, el desarrollado en /a
comunicacion inguistica por Roman Jakobsorr

Este esquema consiste en:

contexto

emisor —————» Mmensgje ————m receptor
contacto
codigo

Este modelo forma parte de una variedad de esquemas de
comunicacion, en donde de manera similar otros tedricos
coinciden en tener un emisor, mensaje, un medio © contacto y un
receptor.

emisor —» mensaje —m medio ——» receptor

Teniendo en cuenta lo que implica la comunicacion y su proceso,
aplicados al diseno gréfico, en este proyecto de tesis, se decidio
utilizar como esquema de comunicacion este Ultimo, que coitiene
los elementos en comun qQue los especialistas enuncian en sus
esquemas, para poder desarrollar de manera clarg, los objetivos
planteados en e! capitulo 4, de esta tesis, junto con otros
elementos que interactian con el diseno gréfico para poder
transmitir mensajes visuales, aplicables a un contexto y medio
social.

A continuacion vamos a ver, precisamente esos otros elementos
que interactan directamente con el disefio gréfico.
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9 Wong Wucius, N
FUNDAMENTOS DEL DISENO,

Edit. Gustavo Gili, Espanfa, 1990, p.42.

10 Wong, op.cit., p. 42

1.6 Elementos de Disefo Gréfico.

Wucius Wong autor del libro Fundamentos del diseno, plantea
cuatro grupos de elementos enfocados al diseno vy son:

- Elementos conceptuales.
- Elementos visuales.

- Elementos de relacion.

- Elementos practicos.

Este grupo de elermentos estan relacionados entre sfy no son tan
sencillos de separar de la expenencia visual general de los seres
humanos. Estos elementos por separadlo pueden resultar un poco
CoONfuUSos, pero reunidos y relacionados establecen el contenicdo
de un diseno .

1.6.1 Elementos conceptuales.

Los elementos conceptuales no son visibles, No se ven pero estan
presentes, cuando en realidad se ven dejan de ser conceptuales.

Eemplo: Creemos que hay un purto en el dnguio de crerta fonma,
que hay una lnea en el contorno ade un oketo, que hay planos
que emvuehen un volumen y que un volumen oCupd Un Espacio.
EStos puntos, Ieads, pianos y volumenes no e€stin realmente allj- st
lo estan ya no son conceptusles’.

Elementos conceptuales: punto, linea, plano y volumen.

Punto: Un punto indica posicion. £s el principio y fin de una linea,
y es donde dos lineas se encuentran © se cruzan.

Linea. Cuando un punto se mueve, su recorrido se transforma en
una linea. la linea tiene un largo, tiene posicidn y direccion.

Plano: El recorrido de una linea en movimiento (en una direcciodn
distinta a la suya intrinseca) se convierte en un plano. Un plano
tiene largo y ancho, pero no grosor.
Puede tener posicidn y direccidon, estéd limitado por lineas y define
los limites extremos de un volumen.
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Volumen: El recorrido de un plano en movimiento (en una
direccion distinta a la suya) se convierte en un volumen. Tiene una
posicidn en el espacio y estd limitado por planos.

1.6.2 Elementos Visuales.

Son los elementos que dejan de ser conceptuales, cuando estos
ya son visibles por los atributos que nosotros les hemos dado.

Lo que Wucius Wong quiere decir y coincido con él, es que
cuando estos elementos se hacen visibles, cuando ya tienen un
color, forma, textura, dimension etc. De acuerdo a los materiales
O elementos que utiizamos para construirlos.

Elementos visuales: forma, medida, color y textura.

Forma: propiedad y caracteristica de la materia, que se refiere a las
caracteristicas estructurales de los elementos de un objeto, sin
tener en cuenta la posicion y la direccion donde se encuentra, la
forma es parte del aspecto de las cosas, puede ser bidimensional
o tridimensional, visual vy tactil.

Ejemplo formas bdasicas: cuadrado, tnangulo, circulo

Medida: dimension del tamano de una forma.

Color: El color es una sensacidn fisica y psicoldgica que se
produce a través de! ojo por la captacion de luz que refleja un
objeto. ¥ una parte de nuestro cerebro se encarga de interpretarlo
como color en funcidn de lo que vemos.

Dado que la percepcion del color es la parte mas emotiva del
proceso visual, tiene gran fuerza y puede emplearse para expresar
y reforzar una imagen visual.

El color sirve al diseno para dar un mensaje de una manera eficaz,
puede ser importante para jerarquizar, destacar y diferenciar
elementos que tengan una particular importancia.
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viotsTa g8 : - NARANIA

AMARILO

Circulo Cromatico

Colores que producen sensaciones térmicas.

Célidos: rojo, amarilio y naranja; los colores calidos son incitantes y
se expanden.

Frios: azul y verde; los colores frios se alejan y repliegan.

Es importante aclarar que la calidez o la frialdad de un color
depende de la proximidad que éste tenga ya sea al rojo o al azul
respectivamente.

Estados de animo de acuerdo al color:

Colores tristes: neutros y oscuros (negro, azul oscuro, violeta)
Colores alegres: brillantes y claros (amarilio, rojo verde)

Colores pesados: son los oscuros y saturados.

Colores ligeros: son los claros y diluidos

Significado de acuerdo a la experiencia:

Rojo: fuerza vital, sensualidad, peligro, prohibicidn,
excitacion, dinamismo, calor, amor.

Azul: tranquilidad, reserva, limpieza, frialdad, lejania, suavidad,
logro, verdad, confianza, dedicacion.

Amarilio: alegria, luminosidad, actividad, estimulacion, juventud,
dignidad, enfermedad, claridad, cercania, atraccidn.

Verde: estabilidad, vida, frescura, humedad, limpieza, equiliorio,
esperanza, lealtad.

[za]




Capitulo 1. El Diseno Grafico

=

Textura
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Gravedad

Naranja: apetito, atraccion, brillantez, calor, seguridad, alegria.

Violeta: frialdad, seriedad, trnisteza, depresion, distincion, elegancia,
pasividad, tranquilidad, verdad, penitencia, nostalgia, devocion,
sublimacion.

Negro: tristeza, depresion, rigidez, distincion, elegancia, desgracia,

muerte, profundidad.

Textura: Es la superficie de la forma, es una propiedad también de
la materia que se manifiesta como una estructura que varia segun
el color, forma y la disposicion de sus particulas. La textura puede
ser visual y tactil.

1.6.3 Elementos de relacion.

Este grupo de elementos establece principaimente la ubicacion y
la interrelacion de las formas en un diseno.

Elementos de relacion: direccion, posicion, espacio vy gravedad.

Direccidn: se refiere a la orientacion de una forma con respecto a
otras, en un marco de referencia.

Direccion vertical, horizontal, diagona! y curva.

Posicidn: ubicacion de un objeto o cosa dentro de un espacio.
Espacio: las formas de cualquier tamano, aunque sean muy
pequenas, ocupan un lugar en un marco de referencia, este puede
estar ocupado o vacio.

Gravedad: La sensacion de gravedad no es visual sino psicoldgica.
Tal como somos atraidos por la gravedad de la Tierra, tenemos

tendencia a atribuir pesadez o liviandad, estabilidad o
inestabilidad, a formas o grupos de formas, individuales.
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Revista Natura Flores

Significado: En éste caso se muestia
mas de un mensaje.

Funcion: Promover y dar a conocer la
flora mundial.

Aplicacion: Portada de revista.

1.6.4 Elementos Practicos

Los elementos pricticos se encuentran en el contenido de un
diseno.

Elementos practicos: representacion, significado y funcion.

Representacion: Cuando una forma ha sido derivada de la
naturaleza, o de! mundo hecho por el ser humano, ya representa
algo. La representacidon puede ser realista, estilizada o
semiabstracta.

Significado: El significado se hace presente cuando el diseno
muestra un mensgje.

Funcidn: La funcion se aparece cuando un diseno debe cumplir un
determinado proposito.

Los elementos que acabamos de ver, que Wucius Wong denomind
elementos de diseno, abarcan diversas partes con las que
interactia de manera estrecha el diseno gréfico, esos elementos
son badsicos para el desarrolio de un proyecto grafico, pero hay
otros elementos que me parecen fundamentales, y que WYucius
Wong menciona de manera muy general. ¥ son la tipografia vy la
composicion.

1.7 Tipografia

la tipografia es un conjunto de caracteres o puntos que
establecen o distinguen a un signo linglisticamente.

La tipografia tiene por si sola valores expresivos que determinan las
funciones del texto y lo jerarquizan segun lo qQue se desee
comunicar. Con la composicidn de textos es posible definir ios
atributos tipogréficos que caracterizan dichas funciones, asi como
disponer y organizar informacion literaria.
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11 TipoGRAPHICS .
http://mwww.subnetwork.com/typo/gallerytipo.htmi!

La tipografia, se agrupa de acuerdo a las caracteristicas de su forma
y estructura, creando familias tipogrdficas, que en general se
dividen en :

- Romanas (patines triangulsres),
- EqioCias (patines rectansulares,),
- San Serif (sin patines),

- Script (caligraficas) y

- Display (o de omamento)

ta manera de distribuir una o varias lineas de texto, generando con
ello estrategias para su lecturg, se pueden clasificar en cuatro tipos:

- Centrada
- Bandera Derecha
- Bandera Izquierda
- Bloque.

La funcidn del texto cambia segun la estrategia que se desea seguir,
puede ser usado para explicar una idea, para organizar ideas o
funciones. Cualquiera que sea su objetivo debe usarse basdndose
en la estética y funcionalidad.

Una buena tipografia es aguella que nos facilita su lectura, ya que
entre sus caracteristicas se encuentran:

Visibilidad: La visibilidad se refiere a la claridad del tipo de letra, al
hecho de que cada caracter esté bien definido y se identifique
faciimente.

Legibilidad: La legibilidad describe el hecho de que alguna clase
de tipos son adecuados para textos largos vy son utilizados para
una lectura prolongada.
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Composicion Simétrica

-E

Composicion Asimétrica

1.8 Concepto de Composicidén.

La composicidn significa organizar, disponer elementos simples ©
complejos en un espacio o formato, buscando como objetivo
que esa composicion sea: practica, funcional y estética a la vez.
Dentro de lo que es la composicion existen dos tipos de
clasificacion que abarcan de una manera muy general,
convenciones y aplicaciones para lo que uno necesite desarrollar,
composicion simetrica y asimetrica.

1.8.1 Composicidn Simétrica.

La composicion simétrica se llama también formal, clédsica vy
estdtica, se entiende por simetria a 1a relacion proporcional o de
medidas entre el conjunto y partes qQue integran un todo,
definicion que se aplica en la composicion de lineas centradas, ©
de texto e imdagenes, matemdtica © geométricamente
compensadas en ambos lados de un eje vertical, real o imaginario.

En cuanto a los adjetivos clasica y estdtica se refiere, a que esta se
basa en motivos estéticos o convencionalismos que se han venido
afirmando a través de los siglos en todas las expresiones artisticas
Yy Qque intentan expresar mensagjes de formas precisas vy
determinadas, tienen como caracteristicas la unidad y el equilibrio.

1.8.2 Composicidn Asimétrica.

Lla composicion asimétrica, denominada también informal, litre y
dindmica, se caracteriza, por el equilibrio basado en un eje, pero
descentrado, con lo que se consigue mayor dinamismo y poder
de atraccion.

Con respecto a libre y dindmica, se puede regir la composicion
por la estructuracion de sus elementos en el espacio o formato de
manera arbitraria, pero sin perder una unidad y coherencia en la
disposicion de sus elementos.
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Charles Babage, maquina
analitica

George Boole

En el Diseno Gréfico se exploran posibilidades expresivas, estéticas
y comunicativas en un lenguaje visual basado en diversos soportes,
pero en la dltima década el uso de la computadora considerada
como una herramienta no indispensable, pero si necesaria para la
creacion de diversos proyectos visuales en el entorno de diseno,
ha venido a dar cambios significativos en el desarrollo de este,
ademas de dar puta al uso y exploracidn de nuevos soportes
graficos.

2.1 Antecedentes del origen de las computadoras

- La historia de las maquinas de cdlculo que dieron origen a las
computadoras actuales comienza con el dbaco instrumento
utifizado por diversas civilizaciones.

- John Napier inventa los logantmos y construye 1as primeras tablas
mediante funcionas matematicas .

- En los siglos XV y XVII se construyeron mdaquinas mecanicas
basadas en ruedas dentadas que simulaban el funcionamiento del
dbaco, como 1a maquina aritmética de Pascal.

- Wilhelm Von Leibniz construyd la primera maquina capaz de
multiplicar directamente, efectuatba divisiones y raices cuadradas.

- Charles Babbage (1792-1871) disenid la mdquina analitica, ésta
maquina fue pensada como una calculadora universal, que pudiera
resolver de forma automatica cualquier problema matematico y
capaz de aloergar distintos programas.

- George Boole (1815-1864) definid las operaciones no con
operadores aritmeticos sino con operadores logicos Y, O y NO.

- A finales del siglo XIX se utilizan en los negocios v 1a gestion de
empresas maquinas de cadlculo mecénicas, como la maquina
tabuladora de Herman Hollerith.

la primera computadora electromecadnica fue la computadora
Mark | construida en la Universidad de Harvard. Esta maquina no se
considera como la primera computadora electrénica, porque su
funcionamiento estabba basado en dispositivos electromecanicos.
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ENIAC

Transistor

Computadora con
microprocesador integrado

La primera computadora electronica fue ta ENIAC, construida por
John W. Mauchly y John Presper Eckert en 1945, era capaz de
realizar 5,000 sumas por segundo.

John von Neumann (1903-1957), matematico hungaro, propuso
almacenar el programa y los datos en la memoria de la
computadora, con lo que se evitaba la modificacion del cableado
en el cambio de programas.

la primera generacion de computadoras se constituyen en la
década de los 50's a base de valvulas al vacio.

En 1951 se construyd la UNIVAC 1, primera computadora
comercial.

La segunda generacion se basa en el funcionamiento del transistor.
(1954-1962). Aparecen los primeros lenguajes de alto nivel
diversas companias como: IBM, UNIVAC, Honewwvell, construyen
computadoras de este tipo.

La tercera generacion fue la que incorpord los circuitos integrados
(1963-19792). Se introduce la multiprogramacion y ¢l multiproceso,
aparecen familias de computadoras que hacen compatible el uso
de programas, los lenguajes de alto nivel como Cobol y Fortran se
usan cada vez mas.

La cuarta generacidn es la que incorpora el denominado
microprocesador. (1972-1984)

la quinta generacion esta formada por computadoras que
incorporan tecnologias muy avanzadas que surgieron a partir de
1980, basicamente fue la mayor integracion y capacidad de trabajo
en paralelo de multiples microprocesadores. (1984-1990)

La sexta generacidn viene marcada por nuevos algoritmos para
explotar arquitecturas paralelas de computadoras, y el crecimiento
masivo de redes. (1990-2000)
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Computadora

Escaner e impresora

1Dale David,
DICCIONARIO DE TERMINOS DE COMPUTACION,
Edit. Grupo Editorial Tomo, México, 2000, p.49.

2.1.1 éQué es una computadora?

£s una unidsd electrénica de procesamiento de datos, copaz de
gceptar los datos, agplicarles wun coryunto de  normas
preestablecrass v presentar en 13 pantalla el resultado’.

Principalmente la computadora es una herramienta que facilita ef
trabgjo, ademas de ser un dispositivo electronico que a gran
velocidad procesa informacion. Tiene una parte fisica que se
conoce como Hardware y una parte 10gica denominada Software.

2.1.2 Componentes de una computadora

Hardware: Son las partes fisicas de la computadorg, el hardware
contiene al CPU (Unidad Central de Proceso), la memorna vy los
dispositivos periféricos de entrada y de salida, estos dispositivos
sirven para ingresar y sacar informacion.

Ejemplos de dispositivos de entrada: Teclado, ratén o mouse,
digitalizador o escaner.

Ejemplos de dispositivos de salida: Monitor, impresora, bocinas.

Software: Es la parte logica de la computadora.
Hay dos tipos de Software uno es de sistema y el otro de
aplicacion.

Software de sistema: Estos son programas que administran y
comunican los recursos de Hardware y Software.

Software de aplicacion: Son todos los programas que satisfacen
necesidades del usuario. Este tipo de software puede ser:
procesadores © editores de texto, hojas de calculo, manejadores
de bases de datos, editores de imdgenes etcétera.
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Unidades de almacenamiento,
disco duro, disco flexible y cd-rom

Memoria: La memoria es el lugar donde se gratban y almacenan los
datos de modo permanente o temporal. A la memoria interna se
le denomina principal o primaria y a la externa auxiliar o secundaria.
Los principales dispositivos de memoria son : Chips de memoria
RAM (Random Access Memory) Memoria de Acceso Aleatorio y
ROM (Read Only Memory) Memoria de solo Lectura.

Unidades de almacenamiento:

Discos duros, disquetes de 144 MB, discos compactos (CD audio,
CD-Rom, CD-DVD), y unidades de zip vy jaz.

La informacion que es introducida en la computadorsa, es
interpretada por el codigo binario, es decir con dos elementos
uno es el 0 y el otro es el 1, es representada por el bit. Un byte
contiene 8 bits.

Unidades de Medida:

1 Byte 8 bits

1 KB 1.024 bytes

1 MB 1.048.576 bytes

1 GB 1.073.741.842 bytes
1TB 1.99.511.627.776 bytes.

Sistema Operativo: Es un conjunto de programas que administran
y comunican los recursos del hardware y software de la
computadora ademas de ser programas que emplean interfaces
para que el usuario se comunique con ella.

Ejemplos: Sistema operativo MS-DOS, UNIX, WINDOWS 95, 98,
2000, XP MAC-OS X etc.
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2.2 éQué es una Interfaz?
Interfaz o Interface.

Es el medio en cdmo se comunican e interactian el usuario con la
computadora y viceversa, empleando dispositivos ldgicos y
fisicos, dentro de los 10gicos se encuentran comandos, programas,
parametros electronicos etc. Y dentro de los fisicos se encuentran
dispositivos como ratdén © mouse, monitor, teclado, 1apiz optico
etcétera.

2.2.1 Tipos de interfaz:

CUl (Caracter User Interface)

Interfaz de usuario basada en caracteres, este tipo de interfaz
necesita que el usuario Introduzca instrucciones mediante el
teclado en un lengugje de lineas de comandos. Esta es una
interaccion de tipo textual, lo que requiere que el usuario aprenda
una serie de instrucciones para que el sistema comprenda o que
Interfaz CUI debe de hacer.

GUI (Graphic User Interface)

Un tipo de interfaz que es muy importante y donde intervienen de
manera cercana los programadores, disenadores de interfaces,
disenadores graficos y artistas visuales, es la interfaz de usuano
grafica donde los procesos operativos y elementos graficos se
caracterizan por el uso de wventanas, menus, iconos, botones
ctcetera.

Y es aqui en el caso especifico del diseno gréfico como disciplina
fundamental para el desarrollo de interfaces, conjunta
Interfaz GUI convenciones culturales y elementos visuales, junto con factores
humanos para la creacion de ellas.
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2 USOS EDUCATIVOS DE LA COMPUTADORA,
Varios Autores, UNAM-CISE, México, 1994,
p.181.

2.2.2 Consideraciones de disefo para la
interfaz grafica de usuario.

£l diserio de 13 interfdz e usuano necesita, ac un planteaniento
logico y bien fundadlo, como lo es el proceso de comumncacion.
Por que se disenan meaios que nteractuen ae roma sencila y
efectiva en un proyecto, llemese programa, presentacion
nmuttimedia, pdging web o documento electronico”.

El diseno de interfaz podra ser un fracaso, si el sistema Nno hace 1o
que los usuanos necesitan, por lo que debe cumplir con las tareas
que requieren .

Es muy importante, para el proceso del diseno de una interfaz
tener en cuenta estos puntos:

1.-Usuario.

AQui se deben plantear las necesidades del usuario y tener en
cuenta pardmetros como la edad, factores culturales, escolaridad
entre otros, pero tambien detectar que conocimientos maneja en
sistemas de computo y de interfaces.

2.-Tarea.
Con la tarea, se plantea y determina équé es o que el usuario
necesita hacer? y écomo puede realizarlo de una manera sencilla?.

3.-Contexto.

AQui se manejan varias cosas, como los dispositivos que necesita
la interfaz, requerimientos técnicos, plataformas, programacion,
elementos multimedia, asi como también en donde se aplicard de
manera fisica la interfaz.

4.- Diseno.

Se plantean opciones para los recursos graficos, botones, menus,
elementos de navegacion y distribucidén general de la interfaz.
Aqui se deben analizar las interacciones que el usuario va a tener
con la interfaz y su rendimiento en tareas especificas, para
descubrir las partes de la interfaz que se encuentren bien
estructuradas vy las que necesiten una mejor planeacion.

5.-Elaboracion de un primer prototipo.

Se construye algo mas elaborado para que pueda ser mostrado a
los usuarios, con la finalidad de obtener una opinidn Mas detalla
sobre el uso de ella.
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3 Kristof Ray,
DISERO INTERACTIVO,
Edit. Anaya-Multimedia. Espaia, 1995, p. 100.

6.-Evaluacion con los usuarios.

Una primera evaluacion es importante, pues existen muchos
problemas que casi siempre aparecen cuando el diseno esta
siendo probado por los usuarios. El propdsito de esta evaluacion
es ver los errores que puede tener y mejorar la interfaz.

7 .- Construccién.

Cuando ya se evaluo el primer prototipo y se tuvo contacto con
los usuarios para ver los errores o problemas, posteriormente se
puede proceder a construirla de una manera formal.

8.- Hecer mejoras.

El que este hecho el diseno de la interfaz y que sea usada por los
usuarios, No quiere decir que no se le puedan hacer mejoras y
actualizaciones, por o que se debe tener contacto con el usuario
para mejorarla vy tener en cuenta los adelantos que vayan
surgiendo para dar al usuario el mejor manejo de! sistema y la
presentacion de la informacidn.

2.2.3 Elementos que puede tener una Interfaz
grafica de usuario.

Una Interfaz buena es un kit de construccion: un coryunto de
elementos que encgian comeo bloques de construccion y que se
pueden mover y reutiizar en muchas combinaciones diferentes.
Cusando estos elementos se ensamblan en una familia de pantallas,
funcionan Juntos ara proalucir und mterfaz coherente”.

Fondo.

Aunque todos los elementos de la pantalla contribuyen a la
apariencia y al comportamiento de 1a interfaz, el fondo influye en
la ubicacidén de todos los elementos que van a integrar el disefio,
también llena el espacio vacio que otros elementos pueden dejar,
si No estan distribuidos de una manera coherente.

Ventanas o Paneles

Son éreas de la pantalla, con © sin marcos, que contienen medios
funcionales diferentes. Ayudan a integrar los medios en un mismo
entorno, enlazan elementos de un disefo dentro de la estructura
para que no parezcan flotar.

=]
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Botones y controles.

Los botones y los controles forman parte de la interfaz, son
objetos con los que interactuan los usuarios. Naturaimente,
necesitan ser claros y no ambigquos, pero no qQuiere decir que
tengan que ser predecibles © aburridos.

Imagenes.

Una interfaz puede incluir imdgenes de cualquier tipo: fotografias
digitalizadas, dibujos animados, objetos tridimensionales etc. No
hay tipos de imdgenes correctos o errdneos en la utilizacion. Lo
importante es la manera en que la imagen se conwvierte en parte de
la interfaz. Los dibujos y etiquetas pueden representar temas que
visitar o herramientas de control.

Texto.

Cualquier palabra en la pantalla, desde los encabezados,
etiquetas, titulos, y documentos enteros, el texto siempre va ser un
contenido y parte fundamental para una interfaz.

Video.

El video tiene gran poder de atraccion, para dar vida a una interfaz,
pero (a3 reproduccion de video exige mucho de la memorns, del
espacio de almacenagje y de la velocidad de la computadors, por
lo que hay que contemplar esto, para su utilizacion.

Sonido.

Algunas interfaces no contienen ningun sonido, ya sea por las
limitaciones de espacio, velocidad o porque se hayan disefado
estrictamente como experiencias visuales. Otras presentan clips de
sonido que los usuarios pueden utilizar y que son parte de la
interfaz. No obstante, cuando fa musica, los efectos de sonido v la
narracion se integran en la interfaz pueden tener un papel
significativo tanto en el disefo como en el contenido.

Animacion.
La animacicon en una interfaz, permite dar vida y movimiento a los
elementos que va tiene.

=]
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2.3 Multimedia

En el diseno gréfico el uso de los medios digitales, que son los que
representan la informacién en sus distintos formatos (texto, audio,
imagen, animacioén y video) dan pauta al origen vy desarrollo de
soportes visuales digitales o audiovisuales, que integran dos © mas
formatos de este tipo de informacidn y que se conoce como
Multimedia, por otra parte , l1a posibllidad de conuntar de un
modo no lineal la informacion, exigiendo asi la actividad del
usuario para acceder a ellg, ¢s o que se denomina interactividad.

La aplicacion de medios dgitales ¢n multimedia, son aquelios que
se diferencian de los analdgicos, porque representan la
informacion en sus distintos formatos (texto, audio, imagen,
animacion y video) como conjuntos de bits, utiizan para su
distribucion y almacenamiento soportes on-ling, como internet,
ntranets y de manera global en el World Wide \Web, ademas de
soportes off-line, como CD-ROM, DVD o cualquier sistema de
almacenamiento en disco.

=
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2.4 Hipertexto

Es un sistema, gue se constituye como un documento electrénico
en que la informacion se estructura como una red de nodos vy
enlaces ademds se accede a la informacidn de manera no
secuencial.

Se denomina nodo a cada unidad de informacioén en un hipertexto

Enlace i 2 qi
O O Enlace O (por ejemplo una Pagina, una pantalia © una escena), y el enlace o
link a la conexion entre esos nodos. Técnicamente, el enlace es una

Nodo

orden de programacion y gréficamente se indica en pantalla como
texto © una imagen.

2.4.1 Estructura del hipertexto.
Existen al menos siete estructuras bdsicas para representar los

diversos modelos de hipertexto: Lineal, ramificada, concéntrica,
paralela, jerdrquica, reticular y mixta.

Sanin

s.na. Lineal

Representa una secuencia Unica y por tanto necesana de nodos,
entre los cuales la navegacion posible consiste en acceder al nodo
posterior o al anterior.

Ramificada

Este modelo representa una trayectoria de navegacion privilegiada
(entrada A-B-C salida) en la que se han incluido nodos
subordinados (A1, B2, C2, etcétera. Para permitir un mayor grado
de interactividad al usuario.

Paralela.

En este modelo se representan una serie de secuencias lineales (A,
B, O en las que es posible, ademas de la navegacion lineal (A-Al-
A2), también el desplazamiento entre los nodos de un mismo nivel
(A1-B1-C1, A2-B2-C2, etcétera)

Concéntrica

Organiza una serie de secuencias lineales (A,B,C) en torno a un
nodo de entrada, pero sin permitir 1a navegacion entre los nodos
de un mismo nivel (A1,B1,C1).

Concéntrica
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Jerarquica

4 Nielsen Jacob, MULTIMEDIA AND HYPERTEXT,
THE INTERNET AND BEYOND,
Edit. AP Professional, U.S.A_, 1995, p.67.

Jerdrquica

La infformacion jerdrquica maneja la subordinacion o dependencia
de unos temas o conocimientos respecto a8 otros, asi como el
orden que va de lo general a lo particular.

Reticular

Lo propio de las estructuras en red, malla o telarana es la
articulacion de cada uno de los nodos con todos los restantes,
permitiendo asi el maximo grado de flexibilidad en la nevegacion

Mixta: Es la combinacidn de mas de una de las estructuras que se
acaban de mencionar.

2.4.2 Aplicaciones del Hipertexto.

Para ceternmunar qué agphicaciones deben ser hechas con
hipertexto, Ben Shneiderman propone tres reglas bdsicas:?

1.- Un cuerpo grande de informacion es organizado en numerosos
fragmentos.

Q.-Los fragmentos se relacionan unos con otros.

3.-El usuario necesita solamente una parte de esta informacion en
cualquier momento.

a) Documentacion en linea

Se refiere a la informacidon de ayuda que acompana a la mayoria
de los programas Yy sistemas computacionales, que presenta las
opciones de informacidn con Gque cuenta el usuario.

b) Sistemas Operativos
Interfaces para usuarios.

c ) Aplicaciones para usos educativos, negocios, culturales,

entretenimiento etc.
Son utilizadas principalimente en CD'S e Internet.

]
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2.5 Hipermedia

Es la relacion entre hipertexto y multimedia, es decir maneja un
sistema interactivo, que involucra la presentacion de la informacion
en forma de (texto, imagenes, animacion, sonido y video) para
lograr una mejor comunicacion con el usuario, utiizando enlaces
para desplazarse por el contenido de la informacion.

Hipermedia usa los beneficios de las técnicas que la componen:
multimedia proporciona una gran riqueza en los tipos de datos,
dando mayor filexibilidad a la presentacion de la informacion; el
hipertexto aporta una estructura que permite que estos datos
puedan ser explorados y presentados siguiendo diferentes
secuencias, dependiendo de las necesidades del usuario.

La hipermedia tiene las mismas aplicaciones que el hipertexto.
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5 Soria Ramon,
DISENO Y CREACION DE PAGINAS WEB HTML,
Edit. AifaOmega - rama, México, 1999, p197.

2.6 {Quée es una red?

Una red de computadoras, es un conjunto de computadoras
conectadas entre si, a través de medios de comunicacion como
lineas telefonicas, cable coaxial, fibra Optica y microondas; que
intercambian recursos de hardware y software.

2.6.1 Breve historia de las redes.

Las redes surgen de la necesidad de compartir recursos de alto
costo entre varias personas. En los inicios de las computadoras, los
recursos eran de un costo altisimo, ¢! poder de computo era uno
de los mas valiosos y mds costosos. En centros de investigacion
era necesario que todos los investigadores tuvieran acceso a este
tipo de recursos y que estos recursos fueran distribuidos en forma
tal que no se tuviese un desperdicio de tiempo en procesaniento.

El desarrolio de la tecnologia permiticd tener redes que
comunicaban computadoras en sitios distantes, este avance
obligo & crear protocolos de comunicacion entre las
computadoras. Estos protocolos eran propictarios de los
fabricantes de las maquinas. Agui es donde se conuenza a ver 1a
necesidad de crear protocolos estandares para comunicar
maquinas y redes de diferentes fabncantes y de diferentes tipos.

Un protocolo es comyunto de normas o reglas que €n reldcion a
lensugies y comportanientos, pcrmiten comunicarse 8 Qos
SIStemas aistintos y alsunos aistantes®.

En 1973, la Agencia de Investigaciones avanzadas de la Defensa
de los Estados Unidos (DARPA) inicid un programa para investigar
las técnicas y las tecnologias para la interconexidén de redes de
diversos tipos. El objetivo era desarrollar protocolos de
comunicacion los cuales puedan permitir 3 redes de
computadoras comunicarse en forma sencilla a través de multiples
redes. Este proyecto fue llamado Internet Project, y el sistema de
redes qiue emergicd de estas investigaciones fue conocido como
Internet.

El sistema de protocolos desarrollados en el transcurso de esa

investigacion, dieron forma a lo que después se conoceria como
protocolo TCPAP

=]
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En 1986, la National Science Foundation (NSF) de los U.S.A. inicid
el desarrollo de fa NSFNET (National Science Foundation NETwork),
la cual provee un servicio de comunicacion muy importante para
la Internet.

La Nasa y el Departamento de Energia de los U.S.A. contnbuyeron
con otra parte del canal pnncipal de Internet con la NSINET Y
ESNET respectivamente.

En Europa también hay una gran parte del! canal principal de
Internet, esta red es conocida como NORDUNET.

Actualmente Internet enlaza computadoras de universidades,
oficinas gubernamentales, instituciones publicas y privadas, centros
de investigacion etc.

En la década de ios 80's se crearon cerca de 100 aplicaciones
publicas y comerciales de protocolos TCPAP,

Durante el curso de la evolucion de Internet, particularmente
después de 1989, el sistema de Internet comenzd a integrar el
soporte para otros protocolos en su estructura de red basica. Se
puso énfasis en una red multiprotocolo y en particular en la
integracion de los protocolos de Interconexion de  Sistemas
Abiertos (OSI, Open System Interconnection) dentro de la
arquitectura de las redes.

Durante los comienzos de 1990 también se crearon aplicaciones
del protocolo OSI. Internet es usado para una gran cantidad de
actividades, que van desde el comercio, usos educativos y de
entretenimiento.

En 1997 el Gobierno Norteamericano anuncid el proyecto de la
Nueva Generacidn de Internet (NGI) que incluia a Internet 2. Esto
era un reconocimiento a objetivos comunes entre el consorcio
Internet 2 vy la Nueva Generacion Internet.

Internet 2 se basa en el desarrollo de aplicaciones de vanguardia
tales como la teleinmersion, bibliotecas digitales y laboratorios
virtuales. Internet 2 no substituird a los servicios actuales de
Internet, utilizard otras redes de alta velocidad.
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Estrella

Anillo

Bus

2.6.2 Tipos de Redes.
Existen tres tipos de clasificacion geografica de redes

LAN (Local Area Network).

Redes de rea Local, se le llama asi ya que se usa en distancias
cortas para conectar las computadoras, la longitud que debe de
tener es por no Mas de 3 km de cable, dichas computadoras
permiten al usuario compartir recursos de software y hardware.

MAN (Metropolitan Area Network).
Redes de Area Metropolitana. Son redes hibridas, es decir, redes
que conectan PC's, mini y macrocomputadoras.

WAN (Wide Area Network)
Es una red que abarca distancias geogrdficas muy grandes o
también denominadas redes de trayectos largos.

2.6.3 Clasificacion por Topologia.

La topologia es la manera de como estan organizadas las redes
de computadoras y constan de las rutas e interruptores, que
proveen las comunicaciones interconectando puntos especificos
de la red.

Topologia de Estrella.

La topologia de estrella consiste en un elemento de nodo central,
al cual se le conectan todos los dispositivos de comunicacion de
datos.

Topologia Anillo.

El sistema de anillo consiste en cierto nimero de computdoras, en
el que cada computadora se conecta una con otra teniendo un
enlace indireccional hasta que se forma una ruta cerrada. Los datos
se transmiten secuencialmente.

Topologla Bus.

Se caracteriza por el uso de un medio de transmisidn multiple, los
dispositivos comparten el medio y sdlo un dispositivo puede
transmitir a la vez.
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9.7 éQué es internet?

Es una red mundial de redes de computadoras conectadas entre
si por medio del protocolo TCPAP (Transmisidon Control Protocol /
Internet Protocol), es una infraestructura de telecomunicaciones
qQue canaliza diversos servicios.

2.7.1 Servicios que ofrece Intemet:

Correo Electrénico (E-mail)

Es un servicio de los mas antiguos qQue ofrece internet y es un
medio de comunicacion radpido y eficaz para enviar mensajes,
ademas de archivos, imagenes, sonidos y animaciones.

Otra caracteristica del correo electronico es que permite remitir
simultdneamente un mismo Mmensadje a varios destinatarios. Por eso
fueron creadas las Llistas de Distribucion (ListServers), es una
relacion de usuarios de correo electronico interesados en un
mismo tema.

*7 & Cortno X R cav e
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ey SRR et e La lista esta ubicada en una direccion, de manera que 1os usuanos
iaaniatvntrha I e god s gt interesados en ese tema determinado pueden inscribirse en 1a lista

RS

y el mensagje dirigido a esa direccion es automdticamente
reenviado a todos los usuarios inscritos.
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Correo Electronico

Las Listas de Distribucion pueden ser publicas o privadas.

Transferencia de Archivos (FTP - File Transfer Protocol)
FTP es un conjunto de aplicaciones y especificaciones que sirve
para transferir archivos de cualquier formato por la red.
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Telnet - Conexidn Remota

Este servicio permite al usuario conectarse a una computadora que
esta disponible y que también se encuentra en la red es decir se
: conecta a una terminal remota y se puede trabgjar en ella como si
BRIBE SR - estuviéramos fisicamente ahi, pero trabajamos desde nuestra
Trasferencia de Archivos propia computadora en ella.

e o 1l pe
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Internet Relay Chat
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‘ Grupos de Noticias

Menus Jerdrquicos de informacion (Gopher)

Es un sistema de recuperacion de informacion basado en menus
jerarquicos, desarrollado como un servicio de la Universidad de
Minnesota. Se puede acceder a jos archivos al estio de un
catdlogo temédtico.

Conversaciones on-line (Intermet Relay Chat)

Este servicio consiste en conectarse a un servidor donde existe
mas gente conectada vaya la redundancia y con quien se puede
platicar en tiempo real, mediante un software desarrollado para
ello.

Grupos de Noticias (NewsGroups)

Este servicio se asemeja @ una tabla de anuncio en el que cada
usuario escribe su opinidn al tema planteado y cualquiera que este
interesado puede leerio y opinar de manera publica.

Pero, dentro de Internet es el servicio comparativamente mas
lento, por el envio de los articulos ya que estos tienen que pasar
para llegar a los servidores de noticias por servidores intermedios.

Existen en la actualidad miles de grupos de noticias de cualquier
tema, algunos grupos son moderados y otros abiertos.
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6 Comer Douglas.

REDES GLOBALES DE INFORMACION CON
INTERNET Y TCP/IP,

Edit. Prentice Hall, México, 1996. p 5§85.

2.8 LQuueé es el WNN/?

World Wide Web es un sistema mundial de informacién
distribuido, preparado para almacenar diferentes paginas web
basadas en hipertexto, las pdaginas web estédn dispuestas en
servidores, de manera qQue desde cualquier computadora
conectada a la red se puede acceder a ellas, ademds las péginas
se encuentran enlazadas unas con otras conformando una
estructura similar @ la de una telarana.

El WA maneja una estructura ciiente-servidor por el cual el
programa en la computadora del usuario (cliente) solicita al
servidor la informacion, y el servidor trata de responder o mas
pronto posible para mandar la informacion al cliente.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol):
Es el protocolo para transferencia de documentos web, con el
que se comunican clientes y servidores del WA

Direccion P

Es la direccion de 32 bits asignada a cada anfitrién que participa
en una red de redes TCPAP Una direccion IP es una abstraccion de
la direccion de Hardware fisico vy se divide en cuatro grupos de 8
bits Yy cada grupo representa:

132.248.104.4 = http:/AwWwvw.unam.mx

132 248 104 4
Pais / Tipo de red / Segmento de red / Numero de maquina.

DNS (Domain Name System) Sistema de bases de datos distribuida
en linea, es utilizado para transformar nombres de maquina en
direcciones IP que pueden leer los usuarios.

Eiemplo: http:/Avwww.unam.mx

los servidores DNS, a través de internet implantan un espacio de
nombres jerdrquico que permite @ 1as localidades contar con
hbertad para asignar nombres ade maquinas y direcciones. °©
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Pagina web de Mosaic

i

URL (Uniform Resource Locator)

Es un identficador estandarizado que permite la ubicacion (y por lo tanto
la accesibiidad) inequivoca de cualquier servicio de Internet en puntos
indistintos localizados dentro de la red. Su sintaxis es fa siguiente:

Servicio://direccion_del_servidor/ruta_dentro_del_servidorfpuerto

Servicio: cualguier aplicacion para usuario final que se encuentre en
Internet. Ejemplo: (mawvw, teinet, ftp, gopher etc.)

Direccion del servidor: La direccion IP © nombre completo del servidor
a acceder.

Ejemplo: (132.248.104.4 © www.unam.mx

Ruta dentro del servidor: la ruta de acceso dentro del servidor
especificado.

Eiemplo: (http:/manual/dream/index.html)

Puerto: Identificador con que el servidor distingue los diferentes
procesos (o programas que ocurren)

2.9 Browsers o Navegadores

Para poder acceder a las paginas Web y movernos de una pagina
a otra se utiliza el término "navegar".

Para ello se emplean Browsers o Navegadores que son programas
informaticos disefados para facilitar la visualizacion de las paginas
por el VWA en Internet.

El primer navegador que se desarrolld fue MOSAIC creado Marc
Andressen y otros miembros del Centro Nacional para
Superaplicaciones Computacionales (NCSA).

=]
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2.9.1 Estructura de un Browser o Navegador.

| Barra de titulo: muestra el titulo de! documento HTML que se esta
visualizando en pantalia.

Il Casilla para indicar la direccion a la cual se quiere acceder.

Il Botones de navegacion, para detener, avanzar, retroceder,
tmprimir etc.

[V Barra de estado: muestra la informaciéon sobre la transmision de
datos.

Los navegadores también disponen de opciones para guardar la
informacidon que se vaya encontrando por Internet en el disco
duro de la computadora.

Los navegadores mas conocidos y utiizados en Internet son:
Netscape Navigator e Internet Explorer.

Ahora que Internet es cada vez mas notoria en la vida diaria y que,
graclualmente, se estd instalado en la actualidad con fuerza y
rapidez, casi se ha implantado como un medio de comunicacion
de vital importancia y sus servicios van creciendo vy
desarrolldndose dia con dia.

Es importante a aclarar que el uso de la computadora no sustituye
el contenido conceptual y funcional del mensaje, caracteristico del
diseno grafico. ¥ tampoco demerita el diseno en los medios
impresos ya que sigue teniendo gran auge y todavia tiene mucho
que ofrecer en el area del diseno, pero es bueno conocer nuevos
soportes y areas que puedan resultar igual © mayormente efectivas
para comunicar 1o que necesitamos expresar en un mensaje.

]
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TIM BERNERS-LEE

1http://habitantes.elsitio.com/marti32/#QueesHTML

3.1 Concepto de pagina web.

Una pagina Web es 1a forma que tiene de mostrarse la informacion
en el World Wide Web.

Llas paginas web estan hechas en un lenguaje informatico
denominado HTML (Hhper Text Mark tanguare) Siglas que al
Espariol  se traducen en LENGUAJE DE MARCACION DE
HIPERTEXTO'.

HTML fue creado en 1992 por el fisico nuclear TIM BERNERS-LEE; el
cual tomé dos herramientas preexistentes: El concepto de
Hipertexto (Conocido también como link o ancla) el cual permite
conectar dos 0 mas elementos entre si, de manera no secuencial
vy el SGML (lenguaje Estandar de Marcacion General) el cual sirve
para colocar etiquetas 0 marcas en un texto que indique como
debe verse la pagina web es decir, indican la manera de como
‘colocar texto en una determinada posicion”, "colocar una imagen

en tal sitio", "establecer un enlace con tal paging” etc.

Los documentos HTML son archivos ASCI, por o cudl pueden
abrirse, editarse en cualquier procesador de textos y plataforma.

Todos los decumentos HTML necesitan tener por o menos  1as
siguientes etiquetas -<HTML>-, <HEAD=> vy <BODY>. las
etiquetas necesitan Ir en paregjas; una etiqueta que abre y una que
cierra <MHTML>, </MHEAD> Y </BODY>.

En HTML se denomina pdgina Inicio, home o index a la pdgina web

principal que contiene todos los temas en forma de menuds o
botones a los cuales se puede acceder de un sitio web.

]
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Caodigo HTML

3.1.7 Estructura de un documento HTML

Cualquier documento HTML comienza con una etiqueta que marca
syu inicio y termina con otra que indica su finalizacidon. Todas las
etiquetas van encerradas entre corchetes angulares: <>, </>. Y
cuando se cierra una etiqueta se coloca una diagonal /.

La primera etiqueta es <HTML> indica el inicio del documento,
inmediatamente despueés de la etiqueta de inicio, estd la cabecera
de documento que se indica con <HEAD >.

<HEAD:>, incluye informacion que permanecera oculta cuando
se despliegue la pagina web en el browser, aqui se puede poner
el nombre del autor o del editor en que fue hecha la pagina web.

<TITLE> dentro de esta etiqueta se coloca el titulo que flevara la
pagina web. Y esta informacion si va ser visible, cuando se
despliegue en el browser

Después ird el cuerpo del documento, es decir el texto, imagenes,
y demas elementos que contendra la pagina web y todo esto se
encuentra contenido en la etiqueta <BODY >.

Como se puede ver cada etiqueta se cierra con una diagonal
dentro de los corchetes angulares.

Cuando ya esta listo el documento HTML, este se va ha guardar

con la extensidn htm o html, para que pueda ser interpretado el
contenido por el Browser o Navegador.

3.1.2 Editores de HTML

Un editor HTML, es un programa que sirve para crear documentos
HTML de una manera sencilla y répida.

Basicamente, se pueden distinguir tres tipos de editores HTML:
1.-Los que operan en modo texto

2.-Los que operan en modo totalmente gréfico
3.-Los mixtos

=]
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1.-Los que operan en modo texto

Se trata de editores de texto plano, a los Que se anade un
conjunte de menus, barras de botones, etcétera, a través de los
cuales es posible seleccionar las diferentes etiquetas HTML. En
algunos casos, ofrecen cuadros de didlogo a través de los cuales :
se puede alterar los diferentes atributos de cada etiqueta. Como i
se edita directamente el codigo HTML, se tiene un control total
sobre el mismo. Su principal inconveniente es que el codigo
generado no es demasiaco legible, y el proceso de edicidon es
mas lento.

2.-los que operan en modo totalmente grafico

Permiten editar ¢l codigo con una presentacion muy parecicda a la
que se obtendrna en un cliente Web. Se denominan editores
WYSIVWYG (What you see 1s what you get) en donde no es
necesario conocer los detalles del codigo HTML que se genera,
pero en ocasiones se pierde algo de control sobre el codigo
HTML que producen (solo se pueden hacer aquellas cosas que el
editor sabe representar).

e o o AL T e i P 87
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3.-los mixtos: Presentan caracteristicas de cada uno de los
anteriores, y en ocasiones son los mas adecuados porque realzan

e la presentacion del codigo generado, reproduciendo algunas
S R SO VU OO caracteristicas de su presentacion final y disponen de un sistema
para mostrar, de forma diferente las etiquetas HTML introducidas, vy i
Editor HTML Mixto, Dreamweaver, modificar sus parametros. i

[5]
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3.1.3 Elementos que componen a una pagina web.

Una péagina web estd conformada, fundamentalmente, por uno ©
varios documentos HTML ( HyperText Markup Languaje, o Lenguaje
de Marcacion de Hipertexto). Esos documentos HTML, pueden
contener texto, imagenes, anmaciones, audio, video, mapas de
imagen, separadores honzontales, appiets de lenguaje Java, frames
o marcos, formularios, tablas, istas, etcetera Pero los elementos
mas comunes que gparecen en las paginas web, son el texto vy las
imagenes, a contnuacion se descrioiran a cada uno de los
elementos mencionados con antenondad

Texto

Para introducir texto en una pagina web, basta con escnbir, 1o que
queramos visualizar g traves del teclado y para darle atributos a
nuestro texto como tamano, color vy fuente estos seran dados por
parametros o atributos contenidos dentro de la etiqueta ~<font>
de HIML . También hay etiquetas que dehmitan caracteristicas
estandar de tamano de encabezados, titulos ¥ subtitulos.

Dentro de! diseno grafico, la tipografia es uno de los ciementos
mas mportantes  y posee una gran capacidad expresiva para
poder comunicar algin mensaje.

La tipografia tiene por si sola valores expresivos que deternunan las
funciones del texto y lo jerarquizan segun lo que se desce
comunicar. Con la composicion de textos es posible definir 1os
atributos tipograficos que caracterizan dichas funciones, asi como
disponer y organizar informacion hterana

En el caso de las paginas web el uso de algunas fuentes
tipograficas es linmitado, porgue no todas los tipos de fuentes
pueden ser visualizadas por los navegadores © browsers si No
estan contenidas dentro de los archivos de fuentes configurados
de cada equipo de computo. Y si el usuario no tiene el tipo de
fuente que se establecio en la pagina web, el navegador tomard
por default la segunda opcidn dentro de la lista de fuentes. Para
ejemplificar esto con la etiqueta FONT cuyo atributo FACE
podemos dar una lista de las tipografias que el navegador puede
interpretar para poder demostrarlas .

<font face=" arial, heivética, sans-serif' >
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Fuentes Que se pueden especificar en un documento HTML:

PLO e |
i

pie f

Avial, Hebvética, sans-serif

Times New Roman, Times Serif
Courier New, Curier, Mono

Georgig, Times New Roman, Times
Verdana, Arnal, Helvética, Sans - Serif.

Tipografia en web En HTML, el tamano del caracter se delimita en rangos que pueden
Tamanos Esteblecidos irdel 1 al 7 (asi como en valores + vy -) que son los Unicos tamanos

iy P gue se pueden aplicar a documentos html, en péginas web. El
tamano 3 que en terminos de puntgje seria el equivalente a 12 pts,
es el tamano por default establecido en pdginas web, st nosotros
Nno establecemos uno previamente.

Texto como imagen

La tipegrafia como imagen preferentemente no se deloe utilizar
para textos muy largos ya que si estos lo son, la imagen como
texto, a la hora de visuahzarse puede cargarse de manera muy
lenta.

La tipografia como imagen se recomienda para titulos y botones
de navegacion ademas brnnda la posibilidad de utiizar un sin
numero de alternativas de fuentes, efectos y texturas que daradn a
la tipografia un cardcter , un mensaje, segun la funcidn y 1o que se
desee comunicar.

Imagenes.

Los archivos de imdgenes pueden ser de una gran variedad de
tipos, sin embargo para poder visualizarlos en los navegadores de
Internet, hay que convertirlos en formatos estdndares para que
puedan ser vistos en ellos.

Los formatos estandares gue soportan los navegadores son: jpeg
(Joint Photographics Expert Group), gif (Graphics Interchange
Format), y png (Portable Network Graphics). Las imagenes pueden
ser ilustraciones, graficos, botones y fotogréfias, que serviran de
referencia y atraccion visual en las pdginas web.

LR A Am (eaew e An
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Secuencia de cuadros de un gif
animado

R N ™

Interfaz del programa Flash

&,

Animaciones.

Las animaciones funcionan con la sucesion de fotogramas que s
muestran uno tras otro, dando la sensacion de movimiento. Para
cada cuadro de la animacion se pueden definir atributos tales
como posicion, color, transparencia y €l ttempo de duracion.

Los formatos de archivos en animacionas que se pueden utilizar en
el WA son: aif, swi y shockwave.

Animacion en GIF

Un gif animadio consiste, smplemente, en una sene de imagenes,
en formato qf qQue estan colocadas consecutivamente y se
muestran en pantalla durante un intervalo de tiempo determinado;
se puede especificar para cada fotograma o frame.

Con este formato, compatible con cualquier navegador, se tiene la
ventgja que ofrece ¢l formato gif, una rapida descarga, nitidez, uso
de transparenca, pero tambien 1a hintacion de que 'as imagenes
pueden alcanzar un maximo de 256 colores

Animaciones con Flash

Flash , de Macromedia, es un programa dc mangjo un tanto
complejo, que permite crear ammaciones interactivas en formato
SWF (shockwave flash) Bl mconveniente principal Que presenta las
animaciones de Flash, es la exigencia de un plugin especifico para
ver estas magenes. Mo es ninglin problema qrave: ya viene inchudo
en las dttimas versiones de los navegadores y st @s necesano se
puede descargar horemente de Macromedia, sin que tarde
mucho, ya que ¢! reproductor de flash es relativamente pegueno.
E!l mismo navegador datecta st existe una nueva version y procede
a preparar la actuahzacion si nosotros 1o auterizamos asi

Animaciones con Shockwave

Son animaciones de formato de archivo Director de Macromedia
mediante el cual se permite la inclusion de gréficos animados e
interactivos en una pagina web, esto se refiere a que por medio
del programa Director se pueden crear animaciones que mezcla
sonido, video y graficos para crear animaciones tipo pelicula.

=]
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Reproductor muitimedia de Windows

Audio

En las paginas HTML se pueden insertar archivos de sonido de
muy diversos tipos y formatos; para ello es necesario disponer de
un reproductor adecuado. Para los formatos mas extendidos, ya
se incluyen reproductores en el propio navegador, como
conectores o plugins, en el sistema operativo, tal es el caso de!
reproductor multimedia de windows.

Formatos de archivos de sonido mds utiizados en paginas web.

WAV- Propio del entorno de windows. adecuado para
grabacion de sonidos de todo tpo, sin compresion.

AU y SND.- Propio de UNIX pero muy extendido, es el mas
estandar, similar al WAV.

MID .- Es una grabacion de salida de aparatos digitales que se
usan para la creacion de musica digital MID), habitualmente
musica instrumental, filtrable en pistas separadas.

MP3.- Es una grabacion altamente comprimida de audio musical.
Su calidad es similar a los CD de audio. Es el habitual en la
distribucion de musica comercial o alternativa a través de
Internet.

RA y RAM.- Real Audio este formato es utilizado para
grabaciones de voz y musica, que se ejecutan conforme se
descargan de Internet.

Microsoft Windows Media ASX y ASF
Se utiliza para grabaciones de voz, en videos y musica , que se
ejecutan conforme se descargan de Internet.

Audio Interchange File Format AIFE AIFF vy AIFC.- Propio de las
computadoras Apple Macintosh, similar al WAV.

&l
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" QuickTime Sample Movie
i60 Ediv- Movie QT Window Help

Reproductor de Video QuickTime

Videos
Los formatos de video qQue podemos insertar en HTML v se
pueden utlizar en el WA son:

AVi
Los archivos de formato avi fueron desarrollados para utilizarse
en el ambiente Windows principalmente.

MOV

Los archivos de tipo .mov tambien conocicdos como QuickTime
fueron desarrollados en su INcio para utlizarse en Macintosh.
Actualmente permite desarrollar aplicaciones multimedia en
Macintosh, Windows y en diversas plataformas

MPEG

El formato mpeg utiliza un WpPo de compresion que permite
tener mas tempo en menos espacio de memona, mpeg se
puede utiizar en diversas plataformas

Mapa de Imagen

Un mapa de imagen es un archivo normal de imagen, en el que se
definen zonas particulares qQue tienen un enlace con un
documento. Al hacer clic sobre esa zona, estas zonas viengn
definidas por unas coordenadas y pueden tener forma rectangular,
eliptica o poligonal, con las dimensiones que se especifiquen. Los
mapas de imagen, pueden enlazar paginas que también Nosotros
especifiquemos

Separadores Horizontales.

Sirven para organizar de manera grafica y delimitar texto en la
pdgina web, esto con el fin de separar el contenido de ciertos
temas dentro de la organizacion de la pégina.
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Listas
Bgjo ei nombre genénco de listas, et lenguaje HTML permite crear
los siguientes tipos de listas:

Numeradas: los clementos de la lista llevan antepuesto un nimero
O letra, que se incrementa en cada entrada

No numeradas: los clementos de la lista llevan antepuesta una
vifieta, de modo que marca de nueva entrada

De definicion: una Iista con un formato de cabecera de definicion,
va acompanada de una sangria a la derecha.

Tablas.

La elaboracion de tablas cn la creacion de paginas web, son
fundamentales ya que en base a ellas nosotros como disefadoras
podemos distribuir v diagramar, para incrustar la informacion e
imagenes denuo de ellas, buscando una composicion coherente.
Una tabla en HTML se compone de renglones , columnas y celdas

Frames o marcos

Los frames © marcos sirven para dividir la pantalla en renglones vy
columnas. Segun las necesidades de disenco y de funcion que se
requieran. Cada uno de fos marcos o frames nos van a senir para
abrir en ellos otras paginas wets, dentro de 1a misma pantalla.

Formularios.

Los formulanos contienen  elementos  interactivos, que pearmiten
recabar informacion de quienes wvisitan las paginas Web vy
postenormente enviaria a algun destinatario o guardarla en un
archivo por separado

Applets de Java.
Un Applet, es una indicacion que se coloca en una padgina web
para llamar a un programa escrito en Java.

Los applets de Java se distribuyen en archivos con extensidn
.CLASS
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Javascript

Java: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos vy
pensado para el desarrollo de aplicaciones en web, fue
desarrollado por SUN Microsystems, tiene la gran ventaa de ser
multiplataforma, esto es, puede crear aplicacicnes que se ejecuten
en cudlquier computadora y en cualquier sistema operativo Ya
desde sus comiegnzos ha tendo una importancia decisiva en
Internet y son muchas aplicaciones desarrolladas en Java Que se
pueden incluir en las paginas HTML.

JavaScript: Es un lenguaic onentacio a ogetos tambien, para el
desarrollo de aplicaciones clicnte- servidor en internet. El codigo
fuente de un programa escrto en JavasScnpt, se ncluye en la
mismo documento HTAML

Con JavaScrpt se pueden hacer programas que se gjecuten en el
propio cliente De esta forma es posible, por ejemplo, realizar
programas que compructhen la informacion de un formulano
escrito en HTML sin necesidad de ninguna conexion de red,
ademas el empleo de JavaScnpt ofrece mayor interactividad en
las paginas web.
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Bits / Pixel Profundidad de color

1 2 colores (blanco y negro)
4 16 colores / grises

6 64 colores

8 (1 Byte) 256 colores

16 (2 Bytes) Miles de colores (65, 536)
24 (3 Bytes) Millones de colores
32 (4 Bytes) Millones de colores.
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: 2 Orihuela José Luis,
. INTRODUCCION AL DISENO DIGITAL,
Edit. ANAYA, Madrid, 1999. p185.

3.17.4 Color en web

Un paremetro muy mportante que actermimd ld cahadaa de o
imagen es ¢l numero de colores que la componen, y se refiere
prncpaimente 8 18 cantidad de colores diferentes que pueds
tener un pixel y @ esto se I denoning profunaidad de color

La profundidad de color se define por ¢i numero de colores que
se despliecgan simultancamente en pantalla, a mayor profundidad
de color va a ocupar mas memona el archivo de imagen.

Por eso teniendo en cuenta, algunos defectos que se pueden
mostrar ¢n las computadoras clonde se visualizaran las imagenes
de la pagina web, conviene trabajar con imagenes qQue No superen
los 256 colores, © qGue s Mantangan en @sc nivel, que sc conoce
comunmente comao imagenes de color indexado.

El color indexado. utiiza 256 colores (8-bits), o profundidades de
pixe! menores, que van de los 7 a los 2 bits. Una imagen cuando
se transforma a color indexacic el programa, es decir en un editor
de imagenes . donde se 1eahzo, construye una tabla de color
comunmeante lamada Color Lookup Table (CLUT), la que almacena
y crea un indice de colores que usa la imagen

En relacion con la profundidad de color , se encuentra el modo
cn que los colores de una imagen digital se descomponen en
coleres basicos.

Y estas maneras son:

La sintesis Aditiva: basada en los colores de la luz, rojo, verde vy
Azul

(RGB = Red, Green, Blue) mezclados en igual proporcion dan luz
de color blanco.

La sintesis Sustractiva: tbasada en los colores cian, magenta y
amarillo

(CMY= Cyan, Magenta, Yellow) mezclados en igual proporcion
absorben toda la luz generando el color negro.

G|
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Modelo color RGB

Lab: Es un modelo propuesto por la Comisidn Internationale
d'Eclairage (CIE) en 1931, como un estandar internacional para
mediciéon del color. En 1976 fue redefinido y nombrado CIEL*a*b.

El color Lab estd disenado para ser un mecanismo independiente;
creando un color firme o consistente, en cualquier dispositive
(como un monitor, impresora, computadora, o escaner) usado
para crear y dar salida a una imagen. Consiste en una luminosidad
(L) y dos componentes (b) de azul, (3) de amarillo)

El modo Lab se utiliza para trabajar con imagenes fotogréficas de
formato PhotoCD, editar de forma independiente la luminosidad y
los valores de color en una imagen, asi como presentarla en
cualguier sistema o plataforma e imprimiria por medio del lengugje
PostScript. Ademds, es el modelo de color internacional que
programas como photoshop utiliza para convertir una imagen de
un modo de color a otro.

HSB (Hue, Saturation, Brightness, matiz, saturacion y brillantez)

Matiz se define por la longitud de onda. Es el atributo principal del
color que lo sitta en el espectro y se da en grados,
correspondiendo a cada tono un grado en el circulo cromético
(0°-360°).

La saturacién mide la pureza del color, es decir, la cantidad de gris
que lleva ese tono. Se mide en porcentaje, correspondiendo 0%
gris ¥y 100% al color puro saturado (ausencia de gris)

El brillo indica la luminosidad u oscuridad relativa de un color. Se
mide en porcentaje, correspondiendo 0% al negro y 100% al
blanco.

Una tabla o paleta de color, es una tabla matematica que define el
numero o rango total de colores de un pixel desplegado en
pantalla.

Las paletas o tablas de color que maneja el color indexado son:

Paleta Exacta (Exact): Esta tabla o paleta utiliza como su nombre o

dice el nimero exacto de colores de una imagen que tiene 256
colores o que No excede de estos 256 colores.

[==]
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Cubo 216 colores

Colores en Hexadecimal

Paleta Adaptativa (Adaptive): Crea una paleta derivada de los
colores que contiene la imagen en mas cantidad, es decir muestra
colores de espectro RGB que aparece con mds frecuencia en 1a
imagen.

Paleta Sistemas Windows Yy Macintosh: Utiliza la paleta
predeterminada de B bits (256 colores) del sistema, que se basa
en una muestra uniforme de colores RGB.

Paleta Uniforme (Uniform): Crea una paleta que utiliza una muestra
de colores equitativamente espaciados dentro del espectro RGB.
Es decir al visualizar una imagen en una profundided de color de
8 bits, se tomaran 6 niveles de color, cada uno del rojo, verde y
azul, haciendo combinaciones para qQue produzca una paleta
uniforme de 216 colores (6 x 6 x 6=216).

Paleta Escala de grises (Gray scale): En ella se pueden crear hasta
256 tonos de grises.

Paleta Web 216: Esta paleta incluye 216 colores que comparten
en comun las paletas de los sistemas Windows y Macintosh, esta
paleta también denominada browser-safe palette ( Paleta segura
para navegadores) asegura qQue los colores de la imagen se
mostraran sin NiNngun problema en navegadores 0 exploradores de
diferentes plataformas.

Estos 216 colores estdn basados en valores hexadecimales del
RGB, cada componente se extiende del 00 al FF en Hexadecimal
(correspondiente de O a 255 en decimal) y esos colores
provienen de todas las combinaciones posibles que se pueden
hacer con esos valores y cada componente RGB tiene
equivalencias hexadecimales que se utllizan para poner el color en
el lenguaje HTML.

Valores en hexadecimal: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7,8,9, A,B, C,D,EF

Es decir el nimero menor es el 00 y el mayor es el Ff.

R G B
o0 00 00 este seria el color negro
FF FF FF el color blanco quedaria asi.

=
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3.1.5 Formatos de imagen y resolucion de
estas para su utilizacion en el web.

Imagenes

Nos podemos encontrar, en el WYY con infinidad de imagenes
de muchos tipos v estilos por ejemplo: fotografias, graficos, titulos,
ilustraciones, botones etcétera. Pero solo existen algunos formatos
de imagen estandares para ser vistos en el WY en Internet y son:
GIF, JPG y el mds reciente PNG.

Tipo Extension Caracteristicas

JPEG PG JPEG (Jomnt Photographics Expert
Group) trabga con una paleta de 16
millones de colores, por 1o que su
calidad de color es muy buena, vy
comprime €l archivo para que ocupe
menos e5pacio. No permite
transparencias. Es el formato ideal para
fotografias

GIF GIF GIF (Graphics Interchange  Format),
& Permanente de formato grafico de intercambio, es el
N Ciencia y Tacnelogla formato mas utihizacie en Internet y
Organa Autdnsmo de Consults del Podar Evcutive . .
&S\ < maneja 256 colores, permite
e & e ¢ transparencias y son aconsegjables en
o SN imagenes con poco colondo.

PNG PNG PNG (Portable Network Graphucs) Es el
formato de imagen mas reciente que se
puede usar en Interncet, puede trabgjar
con una paleta 16 millones de colores
y mangja 256 niveles de transparencia
en imdgenes. Es compatible en los
nuevos navegadores de Internet vy los
programas de diseno gréfico.
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300 dpi

3 Orihuela, op. Cit, .
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La Resolucion.

El termino resolucion en las imdgenes de mapa de bits hace
referencia al numero de puntos o pixeles Que hay por unidad de
medida (pulgadas o centimetros).

Si el téermino resolucion se refiere al dispositivo de  salida
(impresora o plotter) se indica en puntos por pulgada (dots per
inch, d.pi). St hablamos de la resolucion en pantalla, se Indica en
pixeles por pulgada (pixels per inch, p i)

La resolucion determung la calidad de 1a imagen. A mayor nimero
de puntos o pixeles por pulgada, mayor serd la calidad de la
magen, tambien mayor la cantidad de memoria que ocupe i
archivo.

Cuando las mdaaenes de un proyecto se presentan de manera
dgital y se presentan solo en pantalla, como eés le caso del diseno
del siio web, no es necesano trabajar en resoluciones altas que las
del propio monitor.

~

F IESOILCION CStanasr Qe 10s momitorss €s e 72 p o por o que
C 1CConNenag rabayar 138 imasenes quc se pubhcan en web 3
St3 rosolucion’.

s

9}

Se decidio uthzar, para @ construccion de 1a interfaz grafica del
sitio web de la Division de Estudios de Educacion Continua y
EXtension Academica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas, la
resolucion en las imagenes de 72 p.p., para que pesen menos y
se descarguen de manera rapida en Internet

!
!
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800 x 600 pixeles

1024 x 768 pixeles

3.1.6 Formatos de paginas web.

Las tecnologias digitales han abierto un inmenso campo para fa
exploracion de nuevas modalidades expresivas que han renovado
las posibilidades de las formas tradicionales de los soportes
graficos, uno de los casos es el diseno de paginas web, las cuales
son vistas en los monitores de las computadoras, y cuyo soporte
fisico y gréfico vendria siendo la pantalla.

Para el diseno de interfaces gréficas en proyectos de paginas web,
el formato se refiere al tamano del monitor y a 1a resolucion de
este. El tamano del monitor se mide en pulgadas vy la resolucion se
nmide en pixeles.

La resolucion de la pantalla se entiendg, como el numero de
pixeles que un monitor puede despiegar, traduciendolo en filas y
columnas a lo largo y ancho de este El tamano mas pequeno a
considerar es el estandar de 040 x 480 pixeles, tambien se
manegjan las medhdas de 800 x 600 pixeles y 1024 x 768 pixeles,
en donde a mayor cantidad de pixeles, menor sera el tamano de
los elementos y se obtendrd mejor midez y calidad en las
imagenes.

Cuando se disenan paginas web debe tenerse una idea mas o
menos clara de cual va ser la audiencia de destino y qué tpo de
equIpos se van a utihzar para ver el sito web, esto  ultmoe no es
muy facil de saber, pero se toma como base 1a resolucion de 640
X 480 pixeles para disenar ¢n ese espacio y se pueda visualizar en
cualquier tamano de monitor, pero esto mita un poco 1a
disposicion de los elementos graficos dentro del diseno de la
pagina web, lo mismo que si se emplea la resolucion 1024 x 768
pixeles, por lo que se busca una medida intermedid, como la
resolucion de 800 x 600 pixeles, que resulta la mas adecuada para
trabajar el formato de las paginas web.
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En el caso de este proyecto de tesis, de! diseno de la interfaz
grafica para el siic web de la "Division de Estudios de Educacion
Continua v Extension Académica de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas" , utlizare el formato de resolucion de 800 x 600 pixeles,
para la creacion de diseno grafico de esta, porgue es una medida
en la cual se pueden visuahzar 10s elementos an una buena calidad
y es funcional para ser vista en pantalla dentro de un navegador.

En disenc editonal en un proyecto impreso, no siempre se
dispone de la medida total del papcl, puesto que se consideran
margenes para ¢l empleo de un corte, suajle O para sostener
simplemente el pape! en la maquma de impresion. Esto reduce el
drea de tabaio para utilizar En el diseno de una pagina web
sucede algo muy parecicdio cn donde hay que considerar que ia
pagina web se visuahza dentro de un Browser o Navegador el cual
tiene clementos como; | barra de meny, Il barra de titulo, Il barra
de navegacion y IV ana de estado. Y estos hacen que se
reduzca el drea de trabajo del diseno de nuestra pagina web, por
lo que hay que considerar esto antes de hacer el diseno.
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3.1.7 Elementos de navegacion.

Para establecer un sistema de navegacidon en una pdgina o sitio
web, se debe pensar en la estructura del documento en generat
y cdmo se van hacer los enlaces.

Actualmente se puede tener mayor libertad y mds recursos para
disefar la estructura de navegacion de un sitio © pagina web v se
puede recurrir a ios graficos para guiar a los visitantes a través de
las pdginas, con una expernencia Mas rica y varnada que con los
simples enlaces de texto, estos graficos pueden ser: botones
mapas de imagenes, fotografias etc.

Llas imdgenes tienen un Qran Impacto aentro ae /s paginas web,
no $olo comao IUStracion, sino am&ien cormo un recurso que atrae
la atencion. Esta cualided puede aprovecharse pdara emplear 3s
imagenes como o conauctor oe 13 navegacion ern un sitio o
paging web .

Uso de mapas de imagen en el sistema de navegacion

Los mapas de imagen tienen muchas posibilidades creativas.
Pueden resolver esquemas de navegacion, simbolizan diferentes
partes de una estructura, o una metdfora visual de la navegacion.
Por o que respecta al diseno, una de las mayores ventgjas del
mapa de imagen es la independencia de las restricciones en el
formato de la pagina. No es necesaro limitarse a los lineamientos
de colocacion del texto v las tablas. Si se crea un mapa de imagen,
cuidando el tamano para que No sead excesivamente grande, se
obtendrd una forma de establecer una navegacion atractiva y
onginal.

Metdfora
Se emplean numerosos términos en sentido metafdrico tales
como: navegar, explorar, visitar, web, mapa, home, ventang,
etcétera. Las metdforas representan de forma analdgica el ;
contenido editonal y la estructura hipertextual del proyecto. Se
define en funcién del tema de los usuarios, de la aplicacion y :
sirven para facilitar la navegacion. 5
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4 http://iwww.mundofree.com/joanmmas/Diseno_Web/Lo_
basico/La_navegacion/la_navegacion.html
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Mapa de Navegacion visuval

Barras de navegacion.

Las barras de navegacion es el mas utilizacio sistema de navegacion
dentro de las paginas web Pueden consistr en solo texto o
tambieén estar formadas por imagenes o botones. En este Ultimo
caso, la barra de navegacion se prepara iniciaimente en el editor
de imagenes, para despues asignar los enlaces correspondientes.
También existen varsiones mas sofisticadas de las barras de
navegacion, con clementos desplegables, arboles de carpetas,
ments desplegables, apartura de otras ventanas  y se pueden
realizar mediante el uso de scripts de HTML dindmico, Javascript,
Java y Flash.

Mapas visuales del web.

Un mapa visual, como resumen de todos los contenidos del sitio
web, permite al visitante localizar rapidamente aquello que e
nteresa y se ahorra la busqueda a traves del sitio, sobre todo si
este es muy grande y complejo. Cuando se prepara un mapa
visual, es necesaro que la estructura sea clarg, atractiva y qué las
secciones sean de una rama © tema.

Este mapa se puede crear en forma de indice con una breve
explcacion de los contenidos, © bien de forma gréfica, utiizando
un esquema de carpetas, o cualquier metadfora visual adecuada.
Se recomienda el uso de mapas visuadles o textuales para sitios
web demasiado grandes.

1t e et b
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4.1 Metodologia para el desarrolio de la interfaz,
del sitio web "Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Académica de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas".

Como se mencionc en el capitulo 1, es util en diseno gréfico, para
realizar cualquier proyecto, tievar un sistema de planeacion que
Paso a paso permita el desarrollo eficaz vy optimo de este . Por eflo
utilizaré en este proyecto de tests, de manera general algunos
elementos comunes de métodos y técnicas de investigacion, junto
con las tres etapas del método Diang, para la construccion de la
interfaz grafica del sitio web "Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Académica de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas.

4.1.1 Método Diana primera etapa.

La primera etapa consiste en obtener, organizar y usar la
informacion necesaria para plantear adecuadamente 1os términos
del problema por afrontar y solucionarlo.

4.1.1.1 Definicidon o delimitacion del problema.

Realizar una propuesta de diseno gréfico para la interfaz grafica del
sitio web "Division de Estudios de Educacion Continua y Extensidon
Académica de la Escuela Naciona!l de Artes Plasticas”, con el fin de
promover los cursos, exposiciones, talleres, coloquios,
diplomados, conferencias y seminarios que se desarrollan en la
Division de Estudios de Educacion Continug, teniendo como sede
de operaciones y organizacion de estas actividades, la Antigua
Academia de San Carlos, se llevan a cabo también las actividades
mencionadas con anterioridad en las sedes; Plante! Xochimilco y
Centro de Extension Taxco, todas las actividades estdn dingidas a
la comunidad artistica vy al publico en general.
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4.1.1.2 Objetivos

- Aphcar los conocmientos de diseno grafico, junto con los
recursos tecnologicos de la actualidad, para desarrollar la
propuesta de diseno grafico para la interfaz gréfica del sitio
web "Division de Estudios de Educacion Continua v
Extension Acadlemica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”

- Promover todas las actividades que ofrece la "Division de
Estudios de Educacion Continua y Extensidn Académica de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas”, a través del sitio web,
publicado en el WY, dentro de internet

=]
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4.1.1.3 Breve Historia y organizacion de la
Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Académica de
la Escuela Nacional de Artes
Plasticas.

La Academia de las Tres Nobles Artes de San Carlos, fundada
desde 1781, ha desarrollado y perfeccionado el quehacer
plastico de la maycria de [os artistas del pais. A través de sus aulas
han pasado desde entonces los artistas mds importantes de
México y desde su intenor se han generado 1os movimientos
esteticos mas importantes que han trascendido en la vida del pais.

la Academia, desde su inicio, comenzo a influr en el gusto
estético de la Nueva Espaina, imponiendo los canones Neoclasicos
que se desarrollaban ¢n Europa, sustituyendo ¢l gsusto Barroco y
Churrigueresco que antes precdoming en las diferentes areas del
arte gque en pais sc¢ desatrollaban

Actualmente la Escuela Nacional de Artes Plasticas es una de las
instituciones educativas en las que se imparten 1as artes visuales y
artes aplicadas mas mportantes de Meéxico

la Division dc Estudios de Educacion Continua vy Extension
Academica de la Escucla Nacional de Artes plasticas se ha dado
a la tarea de organizar civersas actividades de actualizacion en el
drea de las artes visuales y artes aplicadas.

Por ello, organiza y lleva a cabo conferencias, coloquios, cursos
diplomados, exposiciones, seminarios, talleres hibres y talleres de
produccion, todos ellos en el area de las artes, como son:

- Arte Digital

- Arte Urbano

- Cine

- Comunicacion Gréfica

- Dibujo (mimetico, creativo)
- Diseio Gréfico

- Diseno Editorial

- Escenografia
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- Escuitura (talla en piedra y madera, modelado,
metales, matenales alternativos, papel hecho a
mano, plasticos, tapiz, etc)

- Esmalte para Joyetia

- Esmaltes

- Estampa (relieve y huecograbado, sengrafia,
litografia, neografica)

- Fotografia (medios tradicionales y digital)

- Historia del Arte (arte mexicano prehispanico,
colonial, moderno y contemporaneo,
arte universal)

- Hustracion

- Instalaciones

- Joyeria

- Medios no Convencionales

- Multimedia

- Museografia

- Orfebreria

- Pedagogia de la Educacion

- Pintura de Caballete (oleo, acrilico, aerografia,
temples, encdustica, mixtas, medios
alternativos, etc.)

- Pintura Mural (fresco, acrilico, piroxilinas,
resinas, etc.)

- Précticas Interdisciplinarias

- Restauracion y Conservacion de bienes
artisticos

- Teoria del Arte vy Video.

=]
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4.1.1.4 Actividades y objetivos de la
Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Académica de
la Escuela Nacional de Artes
Plasticas.

Coloquios de Artes Plasticas: donde se reunen, en torno a topicos
especiales, diferentes puntos de vista para ser expuestos y
cuestionados para proponer alternativas tanto en el campo de la
creacion artistica, de su relacion con el entorno y su injerencia
social como en el de la ensenanza de las artes en niveles, asico,
medio v superor

Conferencias: disenadas para difundir y dar a conoccer las
investigaciones teonco-practicas de miembores de la comunidad
artistica dentro del campo de las artes.

Cursos de Artes Plasticas: cuya finalldad consiste en dar,
programas y contenidos academicos especificos y una amplha
gama de conocmientos que sirvan para la formacion y
actualizacion de productores plasticos, estudiosos de las artes vy
publico en general

Diplomados en Artes Plasticas: teniendo como meta la de
actualizar y ennquecer de manera sustantiva 1os conocimientos vy
habilidades teonco-practicas de productores plasticos,
estudiosos del arte v publico en general.

Exposiciones: cdonde se exhibbe, a traves de diferentes foros, tanto
de la Ciudad de Mmexico como en el interor del pais, e inclusive en
el extranjero, el trabajo realizado por los aluninos de cada una de
las modalidades de estudio, cumpliendo asi con la necesidad de
mostrar la produccion personal, teniendo como resuitado el
intercambio, el enriquecimiento de tecnicas, ideas y conceptos.

Programa de Difusidn Cultural: donde se realizan actividades
complementarias para una formacion académica artistica.
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Seminarios de Antes Plasticas: cuyo fin es de actuatizar 1os
conocimientos técnicos, teoricos vy formales del estudiante
mediante la exposicion y discusion de ideas alrededor de las
artes y los procesos creativos en general

Talleres Libres de Artes Plasticas: destinados a renovar y actuahzar
ios conocimientos del alumno dentro del campo, tanto de las
artes plasticas como de tas aphcadas

Talleres de Produccion Plastica: donde artistas y productores
profesionales podran desarrollar un proyecto especifico de
produccion de obra original de alto nivel.

TIAP: Taller Infantl de Artes Plasticas.
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4.1.1.5 Organizacion de la informacion del
sitio web de la "Division de Estudios
de Educacion Continua y Extension
Académica de la Escuela Nacional
de Artes Plasticas".

Diagrama de Navegacion

| Animacioén l
| Inicio l

UNAM ENAP Presentacion]| |DEECEA Historia anormacién I ICursos

Sedes

Protesores I T

AP l [C:macto

Academia

Xochimilco

Taxco

Diptomado

i v e A
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Estructura de la Informacién del Sitio Web, de la Division de
Estudios de Educacion Continua y Extension Académica de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas.

Inicio: Es la estructura frameset, que contiene dos frames, uno de
ellos se encuentran todos los temas que contiene el sito web. En
el segundo se va a desplegar 1a informacion, dependiendo el tema
a elegir, del pumer frame

UNAM: Universidad Nacional Autonoma de Meéxico. Liga a la
pagina web de la UNAM hitp:/Avwaw .unam.mx

ENAP: Escuela NMacicnal de Artes Plasticas. Liga a la pagina web de
1a ENAP http:/Avwww.unam.mx/enap/

Presentacion: Conticne una pequena introduccidon de lo que es La
Divisidon de Estudios de Educacidn Continua y Extension
Acadeémica de la Escuela Nacionai de Artes Plasticas

DEECEA: Division de Estudios de Educacion Continua y Extension
Acadeémica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas. Contiene la
estructura de o que representa y las actividades que se organizan
ahi.

Historia: Breve histona de la Acadenmia de San Carlos

Informacidn: Datos generales de 10s coloquios, Cursos, seminarios,
exposiciones etc
Dentro de esta parte se encuentra también higas a sitios de interés.

Sistema Intesral e AQmnistracion Fscolar-UNAA
o AW, geae-sige. unar. mx

Informacion Oreami=ada por Temas en MeExico
httoivww.unam.mx/Temas

Senvicio de Avisos e la UNAAY
hitto.Ivww.avisos. unam.mx

Arts-History

httpo..Avww.arts-Hiustory.mxAnuseosfruseurn. htrm/
Conce/o Naciona! pard la Cultura y 1as Artes

httoAvww.cnca. gob.mx/

Arte y Cultura el sitito web Adnet.

http.fmww.adnet.com.mx/
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Cursos: Contiene la informacion general de 10s cursos que se
imparten, por sedes.
Sedes de los cursos: Academia, Xochimilco y Taxco.

Profesores: Infformacion curricular, y obras de los profesores, que
partcipan en las actvidades organmzadas por la Division de
Estudios de Educacion Continua y Extension Académica de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas.

Sedes: Informacion general de cada uno de los lugares, donde se
organizan las activmdades de la Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Académica de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas.

TIAP: Informacion, de las actvidades que se realizan en el Taller
Infanti! de Artes Plasticas.

Contacto: Informacion de la direcciones, teléfonos y correo
electronico de las sedes de la Division de Estudios de Educacion
Continua y Extension Academica de la Escuela Nacional de Artes
Piasticas.

En Contacto se encuentra tambien un formulario para enviar
comentarios y sugerencias.
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EMISOR: DEECEA
("Division de Estudios
de Educacion
Continua y Extension
Académica de la
Escuela Nacional de
Artes Plasticas™)

4.1.2 Segunda etapa del método Diana

La segunda etapa consiste en encontrar la mayor cantidad de
alternativas de diseno factibles, que resuelvan el problema
planteado.

4.1.2.1 Proceso de bocetaje, construccion y
composicion general de la interfaz
gréfica del sitio web de la "Division
de Estudios de Educacion Continua
y Extension Académica de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas".

ta planeacion y el bocetge son piezas fundamentales en un
proceso metodologico en diseno gréfico. Con nuestro tema
delimitado, la informacion recopilada junto con los objetivos
planteados podemos comenzar a pensar en diversas ideas para
poder plasmarlas ¢n bocetos, que ofreceran una Q vanas
soluciones, para poder licgar al desarrollo de un sitio web que
cumpla con las necesidades planteadias

Partiendo de lo anterior y recordandc en gque consiste el esquema
de comunicacion, visto en el primer capitulo de esta tesis. Y
aplicando ello, al esqguema de comunicacion para el desarrollo del
sitic web la "Division de Estudios de Educacion Continua vy
Extension Acadeénica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”
quedaria de la siguiente manera:

MENSAJE: Promocién
de los cursos,
conferencias,

diplomados, talleres,
exposiciones,
coloquios etc.

MEDIO: Pagina WEB

RECEPTOR:
Comunidad artistica y
publico en general.
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Con el esquema antenor ya organizado, retomaremos los puntos
principales para desarrollar el sitio web, basado en los
componentes para la creacion del diseno de una interfaz gréfica
de usuario planteado en el capitulo 2:

a) Usuario

b) Tareas a realizar

c) Contexto

d) Disefo

e) Elaboracion de un primer prototipo
) Evaluacion con los usuanos.

g) Construccion

h) Hacer Mejoras.

En esta segunda etapg, se van a abarcar unicamente los
siguientes iNncisos que corresponden a un 60 % del desarrolio
del proceso de construccion. Los demds incisos se desarrollardn
en la tercera etapa.

a) Usuario: Aqui se debe tener en cuenta dquien va a usar la
interfaz?, ademas de parametros de edad, escolandad etc.

Quien usatia la interfaz de la pagina we, seria el publco en
general y la comunidad artistica, que tengan una edad promedio
entre 15 a 80 anos de edad, ademas de qQue estas personas
cuenten con un interés en las artes plastcas

b) Tarea: cQue necesita hacer el usuano con la interfaz y como
puede utilizarla de manera sencilla?

En este caso, el usuano consultaria paginas web a través de una
interfaz grafica vista en un Mmonitor de computadora, va interactuar
con el uso de internct, navegadores, botones, etc, para poder
accesar a los temas que necesite consultar del sito web.

<) Contexto: Aqui se plantean los dispositivos que necesita la
interfaz, es decir los requerimientos técnicos, como
computadoras, servidores de informacion web, lengugjes de
programacion, programas etcétera. Los requerimientos que
necesitamos para ver y hacer la interfaz gréfica del sitio web son:
computadora, conexion a Internet, visualizadores o navegadores,
lenguaje HTML, Javascript, Flash, gréficos y elementos de diseno
gréfico.

1
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Disefio 2

d) Diseno: En el diseno se plantean las opciones de los recursos
gréficos, botones, mends, elementos de navegacion, imagenes,
contenido visual y de informacion de la pagina web ademas de
la composicidn de la interfaz del proyecto en general.

Para esta propuesta de diseno de la interfaz gréfica para el sitio
web "Divisidn de Estudios de Educacidn Continua y Extensidn
Académica de la Escuela Naciona! de Artes Plasticas" se detecto
previamente que en los dos disenos anterores de este sitio web,
se tenia acceso a la informacion desde una pégina principal que
contenia cinco temas, en ambos disenos.

Estos temas son:

Informacion General: Informacion relacionada con las actividades
que se realizan en la DEECEA,, tiene una breve introduccion de la
historia de la Academia de San Carlos.

Historia: Este tema no estaba desarrollado en los dos disenos
anteriores.

Cursos: Breve lista de los cursos que se impartian en ese momento.

Sedes: Descripcion y direcciones fisicas de las sedes; Academis,
Xochimilco y Taxco.

Contacto: Contenia la direccidon del correo electrénico, la
direccion electronica del la DEECEA y un formulario incompleto
para enviar comentarios y sugerencias, esto es en cuanto a
programacion se refiere.

Partiendo de estos dos disenos, aplicando los conocimientos
adquiridos, a lo largo de la carrera, y los adquiridos en el proceso
de investigacion de este proyecto de tesis, enfocados al diseno
de interfaces gréficas en pdginas y sitios web para Internet
podemos a continuacion realizar la construccion del sitio.

En cuanto el formato, recordando los visto de formatos de paginas

web en el capitulo 3, para el diseno de interfaces gréficas, el
formato se refiere al tamano del monitor vy a la resolucion de este.
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En el caso de este proyecto de tesis utilizare, el formato genera!
en resolucion de 800 x 600 pixeles, que es una medida intermedia
de los formatos 640 x 480 pixeles y 1024 x 768 pixeles, en la cual
se pueden visualizar los elementos graficos en una buena calidad
y pueden ser vistos en todos los monitores estandares.

Se considerd que la pagna web se visuahza dentro  de un
browser © navegador el cual tiene clementos como;  barra de
meny, bairas de desplaramiento, botonegs de navegacion etc. Y
estos elementos hacen que se reduzca ¢l area de trabgjo det
diseno de la interfaz grafica para el sitio web. Por 1o que el area de
trabajo del formato quedo de una medida de 750 pixeles por 400
pixeles, que equivale a 2oto cmx 14.11 cm.

En los dos disenos antenores como ya se menciono, se manegid
una pagina principal, en la cual se encontraban los cinco temas a
los que se podia acceder

En la nueva propuesta de diseno de la nterfaz grafica para el sitio
web de ia "Diision de Estudios de Educacion Continua v Extension
Academica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”. S& propuso
utiizar una estructura frame, que en HTML consiste en dmdir 1a
pantalla en partes segun las necesidades de diseno vy en esas
divisiones, de los espacios que estas generen, s¢ puedien incrustar
otras paginas web simultaneamente en una misma partalla. De esta
manera se puedce tener un acceso a la nformacion de una manera
directa, a través de un menu independiente que contendra los
botones de acceso a los temas principales, sin tener que regresar
a una pagina principal para poder entrar a las demas

Para el proceso de bocetgje v construccion se utiizo el formato
de drea de trabajo establecido de 26.46 cm x 14.11 cmi. Teniendo
como base de estructuracion una red milimétrica y para la
organizacion de tos elementos en HTML, se utiizaron tabtlas para el
acomodo de estos en cada una de las paginas web.

]
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Boceto 1

Frame 1 parte supenor, color hexadecimal #000000, altura 4 cm,
aqui se observan 10 botones que hacen referencia a los temas
que se encuentran disponibles en el sitio web.

Frame 2 parte inferior, color hexadecimal #996600 que en CMYK

————— | equivalen a los valores C=0% M=43% Y:=100% K=38%.
S Lol Altura 11.11 cm, en este espacio se despliega el contenido de los
St m temas. Se dispuso en este caso que en la pagina prncipal
—_— "C‘WZ contenga, la imagen mas representativa de la Academia de San
’\E'S:_Q——f—-l—oyé Carlos gque es la Victoria de Samotracia ademads de los logotipos
L de Educacién Continua, el de la UN.AAM vy el de la Academia de
_Balores San Carlos - ENAP,
O DELCEA
O s

=]
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Boceto 2

Frame 1, color hexadecimal # 660000, ancho 5.5 cm, este frame
se encuentra a la izquierda, con el fin de que se lean primero los
titulos de los temas de los botones y después se centre la
atencidn en la pagina de presentacidon que es ¢! frame 2.

Frame 2, color hexadecimal # 660000, ancho 20.96 cm, en este
espacio se despliega el contenido de los temas. Se dispuso
tambien que contenga, la Victorna de Samotracia ademds de los
logotipos de Educacion Continug, el de la UNAM vy el de la
Academia de San Carlos - ENAP en una alineaciéon centrada con
respecto al frame derecho.

El color hexadecimal equivale en CMYK, C=31%, M=82%,

Y=81 % K=55%
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Boceto 3

En comparacion con los dos bocetos anteriores, en el tercer
boceto se busco realizar algo mas unificado y coherente en
cuanto al color, con relacidn a la Academia de San Carlos en la
actualidad, se realizaron botones y una disposicion de cllos en el
formato para que denotaran sobriedad y sencillez.

Frame 1 parte superior , color hexadecimal # 6A0A0A en CMYK
equivale C=30%, M=87%, Y=87% K=51%.

Altura 3.5 cm, este frame se encuentra en la parte superor de la
pantalla, con el fin de tener al alcance los temas de ios botones vy
después se centre la atencion en la pagina de presentacion.

Frame 2 parte inferior, fondo con texturg, altura 22.96 cm, en este
espacio se despliega el contenido de los temas. Se dispuso
también que contenga, la imagen de la Victoria de Samotracia,
teniendo como fondo en esta imagen, la estructura arquitectonica
interna de la Academia de San Carlos , junto con otras esculturas,
para dar una mayor vision del espacio de la Academia, se
colocaron los logotipos de Educacion Continug, el de la UN.AM
y el de la Academia de San Carlos - ENAP en la parte inferior
derecha del formato.

[57]
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Variante 2

Boceto 3 variante 1, se agrego el logotipo de la UNAM, en color
hexadecimal # 000000, equivale al color negro, este elemento no
se encontraba totalmente integrado en cuanto at color de fondo,
daba la apariencia de un elemento aparte, por o que no funciono
en ese color.

En la variante 2 se agregd el logotipo de la UNAM, en color
hexadecimal # FFFFEF integrado al color de fondo del frame
supernor # 7A0C19, color gque en CMYK equivale, C=928%,

M=96%, Y=94%, K=238%.

Este Ulitimo cambio en esta variante, funciond adecuadamente
porque se integrd de mejor manera a la estructura del diseno,
por lo que se procedid a pasar a la tercera etapa.

%
1
%
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= — — — — | frred 4.1.2 Tercera etapa método Diana
e La tercera etapa consiste en elegir la solucidon mas adecuada entre
e .- Fovre 2 . ; :
p—] todas las que se han realizado previamente. ;

1 Aqui se eligio la vanante dos del boceto tres, porque cumple con

la funcionalidad de facil acceso a los temas, por la  utilizacion del
Texlo color, imagenes, y graficos ademas la interaccion muitimedia de
sus botones. |

Retomando los componentes para desarrollar una interfaz grdfica
de usuano, en esta tercera etapa se van a abarcar los incisos €), f),
Sy

e) Elaboracion del primer prototipo: En este paso se construye
una interfaz mas elaborada para que pueda ser mostrada a los
usuarios, con la finalidad de obtener una opinidn mas detalla sobre !
el uso de la interfaz.

Se termind de construir esta versidn con todo el contenido
temdtico vy visual.

Estuvo en red durante 1 mes, postenormente se hizd una
evaluacion para ver como funciond durante ese tiempo.

f) BEvaluacién con los usuarios: En esta parte del proceso casi
siempre aparecen problemas cuando la estructura esta siendo
probada por los usuarios. El propdsito de esta evaluacion es ver !
los errores que pueda tener y mejorar asi la interfaz. ;
Durante el mes que estuvo en red, se obtuvieron comentarios y
sugerencias, ademds se realizd una encuesta a 30 personas i
directamente, que no conocieran el sitio web, y se les pidid que
en ese momento consultaran todo el sitio, probaran la interfaz vy
dieran su opinidn en general.

Onakn (o EsRuicd Oe Eusacon
Consten Acc

Aqui se detecto.

No habia confusion en cuanto al acceso de los temas, pero
aunque en la pdgina de inicio se encontrabba una imagen de la
Victoria de la Samotracia, causo confusidn, especialmente por los
visitantes extranjeros porque no sablian exactamente a qQue
Universidad pertenecia la Divisidn de Estudios de Educacidn
Continua y Extension Académica de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas, aungue estuviera el logotipo de la UNAM,

|
|

LYW Yo

=]
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por lo que se quitaron las siglas vy se puso completo Universidad
Nacional Auténoma de México.

En la parte de cursos, cuando se daba clic a este botdn se abria
otro frame en la pantalla, esto causd confusidn v falta de visibilidad,
por lo que se decidid uUnicamente quitar el frame principal que
contiene todos los temas de acceso al sito web vy dejar solo el
frame que contiene la lista de cursos por sedes.

g) Construccion: Cuando ya se evalud el primer prototipo v se
tuvo contacto con los usuanos para ver errores y problemas se
puede ahora construir la interfaz de manera formatl.

Aqui se construyd esta propuesta, que cumple con la solucion de
las observaciones y problemas detectados con anteriondad en la
evaluacion, obteniendo este resultado.

I} Educacion Continuis - ENAP Miciosoft Inteinet Explasas” R .
|| &rchivo Edckn Ve favortor Homemortes Anda . =
Elw‘-.-".u‘:) i3 [ S < T T - IR Ve O [ - S| I
4 Auss R Dotenor  Actualizar  Inwcio Busqueda Favorios Haototid @ Cooo  lnpremis Modifics Doty Realcom
jnmoaénl IR /v unam mx/enap/deec e a/ndex himk =] Pua
| Vineudos @]Guta do consos @ JHoMal grtido 8 iicio do irtamet 8 JLomejor deiWeb 8 ]Micoit 8] Pertonaizs inavdos '

B . Universidad Nacional Autonoma B . « UISOS
a¢ Merico - - :
E3curia Nacionat Of Artes P13sbcas - . . R € ONIAC 10

Divisidn de Estudios de Educacion

Continua vy Extensidén Académica
de 1o Escueta Naciona! de Artos Piasticas

L3 Divisitn de Estudios de Educacidn Continua y Extensitn
Academica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas tiene como
tarea organizar diferentes actividades de actualizacion en ef drea
de las artes visuales y artes aphcadas.

~zF
EDUCACION CONTINUA

v - N e A~ w

B8] Rec///C:Mis documentos/deecoal70Tmod/presentacion himl

=]

i
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A continuaciéon se describen los elementos compositivos de
diseno grafico que se aplicaron para la construccion de la interfaz
grafica, del sitio web.

Los colores utllizados para el fondo del primer frame, el cual
contiene los botones de acceso a los temas del sitio web. Fue el
color Hexadecimal # 7A0C19, que hace alusion vy referencia al
color de las paredes de la academia de San Carlos .

En el segundo frame el color y la textura, representan a las
esculturas que se encuentran en ¢l pato principal y en los pasillos
de la Academia de San Carlos Hago mucha referencia vy enfasis en
la Academia de San Carlos porque ahi sc cncuentra fisicamente la
sede de opcracioncs de la Dvision de Estudios de Educacion }
Continua y Extension Acadeémica de la Escucla Naciona!l de Artes

Plasticas.
Educacién Continua - ENAP -~ Micinsolt-Inteinet Exploter . | - oY i 1
J Aichivo Eduﬁn V¥u Favoitos  Henamientas A.yyda -
144.-».»53363:@_-‘_‘;3 SRR B - B} I 4
| Aubs Dotener  Actualzar  fnicio  : Basgqueds Favostos  Hatondd Conso  impnms'  Modlcer Cucuts  Roslcom
i Direccion [ hup 27vww unam me/ensp/deece stndex hird =] Puel
| Vinculos $£])Guladocansies ©]HotMalgraho @ Jinicic de Intsmet 43 Lo moior dol Web @ ]Microtolt & Personalizar vincuos »
B . - . . s - . . T S N . e oL Frarne1
- Univorsugad Nacionat Autonomd OtECtA
a0 Mence
T Escutia Naciona ae.Astes Prasticas PROILSORES
Division de Estudios de Educacion
Continua y Extensidon Académica
de o Escuola Nacional de Aites Plashicas Fram 2

La Division de Estudios de Educacion Continua y Extensiton
Académica de la Escuela Nacional de Artes Pldsticas tiene comn
tarea organizar diferentes actividades de actualizacidn en el areas
de las artes visuales y artes aphlicadas.

e
EPUCACION CONTINUA
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En las imagenes que a continua<ion se presentardn, se encuentra la
intecracion de los elementos en el formato, la justificacion
geomeétrica basada en la red milimétrica, ademas de las tablas que
sirvieron para la organizacion de todos los elementos en HTML. Se
mostrard la pdgina presentacion y un ejemplo de una las paginas
internas.
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Pagina infema en un 80% del tamano original.
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Justificacion geométnca de 1a paging presentacion, magen en donde
se observan reglones v celdas de HTML, al 90 % del tamano onginal de
96.46 cm x 14 11cm
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Encabezados.

Todos los encabezados vy los titulos de las pdginas internas se
reahzaron con la ipografia Palo Seco de nombre AvanGarde Md BT
medium, se eligio esta tipogrdfia porque es legible vy facilita 1a
lectura de estos encabezados y titulos

En el encabezado de la pdagmna presentacion, se readlizo en 20
puntos, en altas y baas para ¢l de Division de Estudios de
Educacion Continua y  Extension Académica , ahi musmo se
encuentra Escuela Nacional de Artes Plasticas, donde se utihzo 1a
tipografia a4 puntos. Todo este texto se encuentra alineado a ia
izquierda con respecto a la caja de texto vy se aphco en la pagina
principal del sitio web

Los encabezados, de las paginas internas se aplicaron en todas las
pdaginas de contenido de la informacion del sitio web, solo vana la
alineacion del texto, que en aste caso es centrada con respecto a
la cagja de texto y de 22 puntos en altas y tajas, para el de Division
de Estudios de Educacion Continua vy Extension Académica, para
Escuela Nacional de Artes Plasticas se utiizaron 14 puntos.

El fin de estas caragctensticas utilizadas en los encabezados
anterores de tamano, uso mayusculas v nmundscuias fue faciltar la
lectura y distinguir a la DEECEA de ENAP fusionando a ambas a
través del nusmo color y upogarafia, representando asi el gran
trabajo que reahzan en conyunto en tavor de la cultura y el arte no
solo a nivel nacional sino nternacional

Los Titulos de cada paging, también se elaboraron con la tipografia
AvanGarde Md BT medium, con un efecto de sombra al rededor
de su contorno, con &l fin de dar énfasis al titulo que corresponde
a cada pagina y asi diferenciar el contenido. Se utihzd 1a tipografia
a 26 puntos, con una alineacidn a la izquierda

Cada encabezado y titulo se utiizd como imagen para incrustrarlos
en el documento html, porgue como ya se habtia mecionado en el
capitulo 3, en htmi solo permite utilizar ciertos tipos de letrs, y esto
limita el diseno en cuanto a titulos, encatbezados de texto se
refiere, por cllo se utilizd texto como imagen para ennquecer
visuimente a la pagina y no se vea convencional, utilizando la
tipografia predeterminada en htmi.
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Division de Estudios de Educacion

Contfinua y Extension Académica
de la Escuela Nacional de Artes Plasticas

Encabezado pagina presentacion

Division de Estudios de Educacion Continua y

Extension Académica
de la Escuela Nacional de Aries Plasticas

Encabezado paginas internas

PROFESORES

SEDES
HISTORIA

Titulos de paginas
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Bocetos

Botones.
Se realizaron en red miimetnca, en unformato de 4.4 cmx 1.2 cm,
se emplearon dos colores en hexadecimal @ # FFFFFF vy el

# FAFAEA |, para dar contraste , coherencia, visibilidad al texto y a
los elementos grdficos del botdn.

Elementos generales que llevan los 8 botones del frame de la
PAgINg inicio son:

La tipografia AvanGarde Md BT medium en 12 puntos.
una linea y dos cuadrados.

La linea realizada en un grosor de 1 punto representa la trayectona
firme y creciente de la Division de Estudios de Educacion Continua
y Extension Academica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas.

Los cuadrados realizados sin relleno en un grosor de 1 punto
representan  a la Academia de San Carlos como una institucion
solida de gran trayectoria nacional e internacional.

Botones de navegacion de paginas internas

Se realizaron tamoien ¢n ase a una red mihmétnca, son tres
botones, dos que corresponden: uno al desplazamiento hacia
ariva y el otro hacia atrds, estos botones se aplicaron en las
paginas que contienen la informacion general de los cursos.

El tercer boton lleva el texto regresar que se aplico dentro de las
paginas de profesores, para facilitar la navegacion.

Elementos técnicos de programacion.

Aplicacion de un doble roll-over, es decir cuando pasa el ratén
encima de un botdn, este cambia de color y forma, al mismo
tiempo muestra otra imagen, la cual mide 52 cm x 7.4 cm vy se
encuentra dividida en cuatro partes iguales, en donde aparecen
fotografias, tipografia y algunos otros elementos que hacen
referencia al tema de! botdn por donde pasd el ratdn.

La utilizaciéon de este tipo de efectos dan mayor interactividad y
atraccion al contenido de las paginas web. Todos estos criterios
de diseno y programacion se tomaron en cuenta para el desarrolio
de los 8 botones del frame 1 de la pdgina web inicio, asi como
también las imdgenes que a companan a ios botones en el efecto.
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Botdn Historia, roll over

" Justificacion Seométrica, basada en una red milimétrica, los botones se encuentran al 200 % del tamafio original
] 44cmx1.2cm
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Boton informacion, roll over
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Boton Cursos

1Nl

Botén Cursos, roll over

Justificacién geométrica, basada en una red milimétrica, los botones se encuentran al 200 % del tamafio original
e 44 cmx1.2cm
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Boton Profesores

Boton Profesores, roll over

Boton Sedes

T 1 |Xbchimilco| |
| SEDES___Academia| |

Botdn Sedes, roll over

Justuﬂcaqon geométrica, basada en una red milimétrica, los botones se encuentran al 200 % del tamafio original
44cmx1.2cm Qf
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BOTONES

Boton Contacto, roll over

o Justificacidn geométrica, basada en una red milimétrica, los botones se encuentran al 200 % del tamafio original

4.4cmx1.2cm 10'0)
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Justificacion geométrica de una parte de los botones profesores y
contacto, basados en una red milimétrica.
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Justificacidn geomeétrica de los botones de
navegacion interna de las paginas, basados en una red
milimétrica.

f Regresar

fjo2.
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Elementos incrustados en tablas

Todos estos elementos graficos que se acatan de describir con
anterioridad, fueron integrados en base a una composicion
asimeétrica caracterizada, por el equilibrio de un eje no centrado
para dar un concepto dindmico. Con ayuda de una red milimeétrica
se integraron los elementos para el proceso de bocetaje y
construccion. Y con el editor para construir paginas web, se
integraron cada uno de los elementos en base a tablas, para ser
plasmados en el documento html.

El siguiente inciso es el Ultmo que corresponde al proceso  para
la construccidn del disefio de interfaz grdfica de usuario
planteada en el capitulo 2 y 4 de esta tesis.

h ) Hacer Mejoras: El que ya este hecho el disefo de la interfaz vy
Que sea usada por los usuarios, Nno qQuiere decir que no se le
puedan hacer mejoras y actualizaciones. Por lo que en cuanto a
las mejoras que se realizaron, fueron:

Se desarrolid una presentacion de la Division de Estudios de
Educacién Continua y Extensidn Académica de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas por medio de una animacion realizada
en el programa Flash.

Se hicieron mejoras en el acceso de la informacién de los cursos
por sedes, agregando un botdn de regreso a la lista de los cursos
segun el lugar donde se imparten.

Después de haber realizado estos cambics, y de seguir todo el
proceso de construccion, planteado al inicio de este capitulo se
obtuvo esta propuesta final de diseno grafico, de la interfaz del
sitio web, que se encargard de promover todas las actividades
que ofrece la "Divisidon de Estudios de Educacion Continua y
Extensidn Académica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas”.
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4.1.3.1 Propuesta final. ;
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Divisidn de Estudios de Educacion

Continua y Extensidn Académica
de la Excuela Nacional de Artes Plasticos

La Dwvisitn de Estudios de Educacion Continua y Extensibdn
Académica de la Escuela Nacional de Artes Plasticas tiene como
tarea organizar diferentes actividades de actualizacion en el area
de las artes visuales y artes aphcadas.
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El diseno gréfico tiene como objetivo comunicar mensajes por
medio de la organizacion de palabras e imagenes, apoyados estos
por diversos elementos como: composicion, color, upografia,
conceptos, Matenales, convenciones socidles etcatera, para ser
plasmados en diversos soportes graficos y asi transmitir ¢sos
mensajes a uno O varnos arupos sociales

El diseno grafico ha 1do evolucionando junto con la los avances
tecnologicos, pero uno de los mas importantes, ha sido la
computadorg, junto con el desarrolio de programas que facilitan al
disenador grafico su trabajo para ser plasmados en diversos
soportes, otro avance tecnologico ha sido la apancion de Internet
qQue a mediados de los anos noventa, ha crecicdo constantemente
y ha modificado la situacion de los medios de comunicacion,
poniendo al alcance de cualquier usuarno de la red una nueva
herramienta de acceso vy distribucion masiva de informacion. Esto
es una gran ventgja poraue proporciona a una audiencia giobal, el
acceso a cualquier ipo de informacion, vy ¢l conocimiento no se
queda centralizado en un solo lugar, poraue cuando un usuano se
conecta a cualquier parte de 1a red, este se esta conectando en
una totalidad a elia.

Todo esto ha generado nuevos campos de accidn  en el diseno
grafico como 1o es ¢l diseno de interfaces gréficas para pagmas
web, en un princpio la complepdad gréfica en cuanto al diseno
de paginas web era bastante escasa por las limitantes de
programacion, pero en la actuakdad es un campo que se
encuentra en constante y favorable desarrollo, por la apancion de
nuevas herramientas para diseno e interaccion en la construccion
de mnterfaces graficas.

Hay que aclarar que la nueva tecnologia, sdlo sive para
incrementar los elementos con los que los disenadores graficos
pueden trabajar, No sustituye al proceso creativo y concepto del
diseno a realizar.

Teniendo en cuenta o que implica el diseno grdfico como un
medio de comunicacion visual, se pucde estructurar de manera
clarg, las necesidades y objetivos para poder desarrollar cualquier
proyecto grafico, junto con otros elementos que interactuan con
el diseno gréfico, para poder transmitir mensajes visuales,
aplicables a un contexto y medio social, es por eso que el disefo
grafico juega un papel muy importante en la elaboracion de
interfaces gréficas.
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Despues de segquir paso a paso todo el proceso de investigacion
y construccion a lo largo de este proyecto de tests, se obtuvo el
disefo gréfico de la interfaz del sitio web, que se encargara de
promover todas las actividades que ofrece 1a "Division de Estudios
de Educacion Continua y Extension Académica de la Escuela
Naciona! de Artes Plasticas” a través del World Wide Web en
Internet, proporcionado a la DEECEA mayor audienc!a al acceso de
su informacion, proyectandose no sélo a nivel nacional sino
internacional.
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Applet: Es una indicacion que se coloca en una paging web, para
ejecutar un pPrograma escrito en java.

Bit: Binary digit es la unidad mdas pequena de informacion en una
computadora. Tiene un valor de 0 © 1.

Browser: Es un programa informatico disenado para visualizar
paginas web.

Byte: Un byte es un conunto de 8 bits y sirve para representar
caracteres alfabeticos.

CD-ROM: (Compac Disc Read Only), s un disco Optico digital que
puede contener texto, video, graficos, anmaciones y audio,
puede almacenar 650 megabytes.

Computadora: Unidad electronica de procesamiento de datos,
capaz de aceptar tos datos, aplicaries un comnjunto de normas
preestablecidas y presentar en la pantalla el resultado

CUl: (Caracter User Interface), ks una interfaz basada en caracteres,
que por medio de comandos o instrucciones puede intecractuar el
usuarno con la computadora.

DNS: Domain Name System, es un sistema de nombres de
dominios, gue transforma nombres de maquina de direcciones 1P

DOMINIO: Es una parte de una jerarquia de nombres que
sintacticamente, un NoMbre de dominio consiste en una secuencia
de nombres (etiquetas) scparadas por puntos.

DVD: (Digital Versatile Disc). Es un disco versatt digital, utihza un
sistema de reproductor de discos que incluye recursas para ver
en la pantalla de un televisor como en un monitor de
computadorg, los datos de informacion ya sean, texto, audio
video etc. Permite almacenar gigabytes de informacion.

FTP: (File Tranfer Protocol). Protocolo de transferencia de archivos,
permite el envio de archivos de cualquier formato por la red.

GU!: (Graphical User Interface). Interfaz gréfica de usuario, permite

la comunicacion entre la computadora y el usuario por medio de
menus, cuadros de didlogo, iconos etc.
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GIF: (Graphics Interchange Format). Es un formato de imagen
desarrollade por Compuserve y es utiizado en Internet por
compresion de archivo sin perder calidad en la imagen, utilhza 256
colores.

Hardware: Se denomina Hardware a las partes fisicas que integran
a una computadora.

Hexadecimal: ks un sistema de numeracion usa una base 16.
0,1,2,3, 4506, 7,8 9 A, 8D, ETFG

Hipertexto: Es un documento electronico en que la informacion se
estructura como una ted de nodos v enlaces, se accede a la
informacion de manera no secuencial

Hipermedia: Es la fusion de hipertexto y multimedia, emplea
caracteristicas y elementos de ambas.

HTML: (Hyper Text Mark Languagje). Llenguae de marcacion de
hipertexto, es un codigo basado en el SGML para el manejo de
documentos hipertexto en Internet.

HTTP: (Hypertext Transfer Protocol). Es ¢l protocolo para
trasferencia de documentos Web, con os que se comunican
clientes y servidores cel WY,

Interfaz: Es el medio en como se comunican el usuano con ia
computadorg, usando dispositivos dgicos v fisicos

Internet: Red mundial de redes de computadoras.

IP. Abstraccion de la direccion fisica de la computadora, dividida
en cuatro gsrupos de 8 bits

Java: Lenguaje de programacion orientada a objetos y pensado
para el desarrollo de aplicaciones en web, fue desarrollado por
Sun Microsystems.

JavaScript: lengugje de programacion orientado a objetos,
desarrollado para aplicaciones cliente servidor en Internet,
JavaScript sirve para dar mayor interactividad a los documentos
HTML.
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URL: (Uniform Resource Locator) Es un identificador estandanzado
qQue permite la ubicacion de cualquier servicio de Internet.

World Wide Web: Es un sistema mundiadl de informacion
distribuida, que contiene a las pagmnas web basadas en el
hipertexto, las paginas web se encuentran enlazadas unas con
otras conformando una estructura similar a la de una telarana.
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