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Introduccion

El disefio de paginas WWW se ha convertido en una
importante fuente de trabajo para ¢l diseilador grifico, cada dia
s¢ incrementa la demanda del servicio de diseilo profesional de
paginas. Sin embargo, ¢l disefador s¢ encuentra ante un medio
totalmente diferente a lo que conoce y para el cual estd
escasamente preparado, y peor atin, tiene que enfrentarse a un
medio en ¢l que el trabajo es muy competido y actualmente
muy mal remuncrado.

La amplia gama que existe de programas de diseo, animacion
y autorfa asi como la baja en ¢l costo de las computadoras,
periféricos y consumibles han permitido la proliferacion de
empresas y particulares que ofrecen el servicio de “diseiio™ de
sitios de muy bajo costo a partir de la premisa de que
cualquicra puede aprender a usar un programa de computo.
Entonces, ahora tenemos dos problemas nuevos, ¢l primero,
que cualquier persona sin necesidad de haber cursado carrera
alguna, cn nuestro caso, Diseio Griafico, puede “disefar”™ para
internet, y ¢l segundo que el disedador no tiene ni la
experiencia ni los conocimicntos téenicos necesarios para
poder descenvolverse en ¢l medio ¥ competir en mcjores
condiciones.

Estos conocimientos no se limitan al uso prictico y dominio de
uno o varios programas de diseio, comprenden por sobre todo
lo demas el conocimiento del medio v las muy diversas formas
que se utilizan para generar y desplegar informacion asi como
la manera mas apropiada para hacerlo. Es justo aqui donde
cncontramos una carencia en el conocimicnto del disenador
griafico recién egresado. No es tanto ¢l no saber como se hace,
s mas bicn ¢l no saber porqud o porqué no se hace asi.

Resulta obvio que ¢l trabajo realizado por un disefador y aquel
desarrollado por un ingenicro en sistemas o un programador
seran completamente diterentes. Ll ingeniero podra programar
un sitio completo, pero la intertaz de usuario, la aplicacién del
logotipo, ¢l color de tondo, la distribucion de texto e imdgenes
muy probablemente no serd la adecuada. Sin embargo, el
mismo proyccto hecho por un disettador con experiencia le
ofrecerd al usuario una intertaz mucho mis adecuada y solo
faltard agregarle la funcionalidad.

Los graficos vectoriales son una buena opcion para la solucién
de diversos problemas de diseto en internet y el gran secreto
esta en el saber como utilizarlos de manera adecuada y
cficiente. l.as posibilidades que nos ofrecen son cn extremo
atractivas y los resultados que a partir de su uso podemos
obtener pueden resultar sorprendentes.

El presente trabajo es un estudio sobre los graficos vectoriales
para internet, sus caracteristicas y aplicaciones asf como los
conceptos bdsicos para el disefio de sitios web.
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Capitulo 1- Analisis

1.1 Conceptos generales

Cuando hablamos de diseiio para Internet, estamos haciendo
una referencia directa a un conjunto de elementos que es
necesario dominar para poder proponer una solucion adecuada
a un problema especifico. No estamos diseciiando para un
medio impreso, estamos disetando para un medio totalmente
diferente, que aunque en principio tiene ciertas semejanzas
con, por cjemplo, ¢l diseiio editorial de una revista, nos
presenta una enorme cantidad de caracteristicas propias que ¢s
indispensable conocer.

No me estoy refiriendo al dominio de una téenica en
especifico, mas bien quicro resaltar la importancia de entender
que Internet tiene una serie de requerimientos gque ¢s preciso
considerar antes de decidir si somos o no capaces de Hevar a
feliz término el diseio de una pagina web.

Por experiencia propia, sé que el diseifador que no entiende la
16gica del desempefio de una pigina web, por muy sencilla que
csta sea, que no sepa como deben editarse imdgenes, texto,
audio, video o animacién para publicarse en web, que ignore la
diferencia entre un interactivo, una intranet v una extranet, que
no sepa distinguir entre un sitio corporativo, uno de presencia
y uno de comercio en linea, esta condenado a fracasar en el
intento.

Resulta obvio entonces que ¢l disedador que no sepa distinguir
entre un jpg y un .tga estd muy lejos aln de considerarse apto
para la tarea, y esto solo por mencionar un conocimiento
téenico del medio, pero g que hay de aquel que tiene una vasta
experiencia en diseno de impresos asistido por computadora y
que domina todas las platatormas v todos los programas?
Cuando se fe encomiende el rediseno de la intranet de una
cempresa, centendera realimente de que se le estd hablando? El
ser prudente nunca esta de mas.

Es por ello que sostengo que el diseiador que desee
incursionar en el discito web debera contar con un amplio
bagaje de conocimientos, tanto téenicos como conceptuales, y
en muchos casos deberd de por lo menos entender conceptos
que a simple vista pareceria que no tienen relacién alguna con
nuestra actividad.

Por qué deberfa yo de saber programar con HTML? Es una
pregunta que muy frecuentemente escucho, y para ser sincero,
es como preguntar ;Para que deberia yo saber como debo
mandar un original mecdnico? Como cjemplo, yo contestaria
con otra pregunta: ;Serias capaz de entregar el dummy de un
sitio de noticias con contenido dindmico? Hay una infinidad de
consideraciones que hacer antes de seguir adelante.




Detalle de una imagen bitmap ampliada, donde
podemos ver cluramente el “pixelado™

1.1.1 Diferencias cntrc imigenes raster,
graficos vectoriales y 3D

Los graficos de computadora se dividen principalmente en tres
grandes categorias de acuerdo a las caracteristicas de la imagen
grafica digital: las imdgenes bitmap o raster, los grificos
vectoriales y las representaciones tridimensionales o 3D.

Imigenes bitmap

Las imagenes bitmap usan una reticula (el mapa de bits o) de
pequeios cuadrados conocidos como pixeles o pels para
representar las imagenes. A cada pixel se le asigna un lugar ¥
un color especiticos en donde cada bit pucede representar 2
colores, por ¢jemplo blanco O negro.

Cuando se trabaja con imagenes bitmap se editan los pixeles en
vez de objetos o contornos. Son una simple matriz de
informacion que describe los puntos individuales que son el
clemento de resolucion mas pequeno en la pantalla de una
computadora, en otro dispositivo de desplicgue o en la
impresora. Se requicre una matriz de una dimension para datos
monocromaticos (blanco y negro); s¢ necesita una mayor
profundidad (mas bits de informacion) para describir los mas
de dieciséis millones de elementos de colores que puede tener
una imagen. Estos ¢elementos de la imagen (pels o pixeles)
pucden estar encendidos o apagados o pueden representar
viarios tonos de color. En conjunto, el estado de los pixeles de
la pantalla de la computadora hacen la imagen que ve el
espectador, sin importar si es una combinacion de pixeles
blianco y negro o de color en un renglon de texto, una imagen
totogratica o un simple patron de tondo.

Una imagen bitmap os dependiente de la resolucion, es decir,
contiene un namero predeterminado de pixeles para representar
la informacion de la imagen. Como resultado, una imagen
bitmap puede perder detalle y aparecer dentada o serrada si se
amplia o se imprime a una mayor resolucion. Las imdgenes
bitmap son la mejor opcion para representar degradados sutiles
o sombras, obtener imagenes fotorrealistas ¥ dibujos complcjos
que requicren detalles finos.

El tamaio de desplicgue de una imagen en pantalla esta
determinada por las dimensiones de pixeles (numero de pixeles
a lo largo y a lo ancho de la imagen) asi como del tamado y
configuracion del monitor. Ef tamafo del archivo de una
imagen es proporcional a las dimensiones en pixeles.

En una imagen que sera desplegada en linea (por ejemplo una
imagen para Internet que serd vista en una amplia variedad de
monitores), es particularmente importante considerar las
dimensiones de pixeles.



La resolucién de imagen es ¢l numero dc pixeles desplegados
por unidad de amplio de impresién en una imagen, usualmente
se mide en pixeles por pulgada (pixels per inch, ppi). Una
imagen de resolucion alta contiene mas pixeles, y por lo tanto
su archivo mide mas. Obviamente, entre mas pixeles s¢ usen
sera mejor la calidad de la imagen. Las imdgenes de alta
resolucién reproducen mayor detalle y mejores transiciones de
color que las imagenes de baja resolucion, pero como sea, al
incrementarse la resolucién de una imagen se incrementa su
tamafio de archivo.

Grificos vectoriales

Un vector en matematicas “es una cantidad que tiene direccién
en espacio y magnitud, v la linea que la representa”. Los
graficos vectoriales estdn compuestos de lineas v curvas
definidas por objetos matematicos, s decir, son descripciones
matematicas de clementos graficos que permiten al dispositivo
de video desplegar lineas, curvas v texto con una resolucién
Gptima, ya sea para verse en pantatla o para imprimirse. Por
cjemplo, una estera esta construida por la formula matematica
del circulo mis sus propicdades de color vy posicion. En
muchos casos, una descripeion vectorial de graticos es mucho
mias compacta que una descripeion raster (como GIF),
particularmente para diagramas ¥ graticas, ilustraciones
técnicas y otras imiigenes no fotogriaticas.

“Los programas vectoriales utilizan la pantalla de nuestro
monitor como un plano cartesiano en donde existen dos ¢jes
“X"y YT, largo y ancho, como si fuera una matriz parecida al
papel milimétrico, estos programas detinen entonces las
imdgenes en forma matematica a través de series de puntos
unidos por lineas (vectores), grabando la posicion de los
puntos clave que definen la forma de un objeto gratico dentro
de la reticula y manteniendo una descripeion de las lincas que
conectan ¢sos puntos™. 1

Un grifico vectorial es independiente de la resolucion, es decir,
pucde ser escalado a cualquicr tamano ¢ impreso a cualquier
resolucion sin perder detalte o claridad. Como resultado, los
grificos vectoriales son la mejor eleccion para usar tipografia y
graficos que deban mantener lincas nitidas cuando sc escalen a
diferentes tamanos, como por cjemplo en logotipos.

Los graficos vectoriales se desceriben y dibujan en la pantalla
de la computadora empleando una fraccion del espacio de la
memoria requerido para describir y almacenar ¢l mismo objeto
en un mapa de bits. Un vector es una linca que se describe con
la localizacion de los puntos de sus extremos. Un circulo, por
cjemplo, puede definirse asi:

CIRC 0,0.200,100

Emplecando coordenadas cartesianas, el programa dibuja ese

X

“Un vector ex una cantidad que tiene direccidn en
espacio y magnitud, y la linea que la representa™

1 Blanca Herrerias Ortega “La representacion grificy
digital a través de las 1écnicas mullifuncionales
vectoriales ™, pp. 25; 2002



2 Don Parson, Hurley ¥ Hassinger, FrecHand Graphuc
Studro, pp. 3, 64, 1997

circulo comenzando en el extremo superior izquierdo de la
pantalla, va horizontalmente 200 pixeles a la derechay
verticalmentc 200 pixeles hacia abajo. Ahora, si se le agrega
color, el mismo rectangulo se definiria asi:

CIRC 0,0,200,100,GRIS NEGRO

£1 programa dibujara ¢ mismo circulo con un degradado de
gris a ncgro.

Debido a que los clementos son descritos individualmente,
también se vuelve mucho mais sencillo crear efectos
interactivos dinamicos. Entre otras ventajas podemos encontrar
que son flexibles v compactos, pueden desplegarse en ticmpo
real y no producen efectos como ¢l dentado (alias) o pixelado,
y ofrecen un buen nivel de interactividad. Siendo que cada
objeto es una entidad completa ¢ independiente, se pueden
editar sus propicdades, posicion, tamano arbitrariamente
infinidad de veces, manteniendo su claridad v nitides
originales, sin atectar al resto de los objetos que se encuentren
en el entorno.

Los graficos vectoriales ofrecen un mecanismo para desceribir
los contormos de objetos bidimensionales v como deben de
Henarse. tin ves de desceribir una imagen pixed por pixel se
describen los componentes de Ty imagen de un modo
independiente de la resolucion: al momento de procesar o
servir (render) se usa la informacion para ir “construyendo”
una imagen visible. Debido a que los graficos vectoriales son
basicamente una descripeion matematica de una inmagen, osta
puede ser escatada a cualquicr tamano arbatrariamente, Sus
clementos individuales pucden inclusive ser animados.

El PostScrip es otra de las ventajas que ofrecen los graficos
vectoriales. s ol lenguaje mediante el cual los programas se
comunican con dispositivos de impresion y permite que estos
dibujen curvas mucho mejor detinidas. 2

La incorporacion de los griticos vectoriales a Intermnet es muy
reciente, sin embarpo su uso abarca ¢l disento de ingenierin y
arquitectonico, discno editorial y animacion tridimensional
cntre otros,

GRAFICOS 3D

La representacion de objetos tridimensionales ¢s una compleja
combinacién cntre el bitmap y el vector. En realidad el
resultado que obtenemos al crear imdgences en 3D ¢s un bitmap
o un vector, dependiendo del formato de salida, pero el proceso
de creacion requicre de cierta comprension del espacio mas
alla del plano.

Trabajar con objctos tridimensionales a través de la
computadora involucra entender e! volumen dentro de un




universo bidimensional, como lo es la pantalla, pero dentro de
ese plano estamos haciendo una simulacién del espacio como
lo conocemos. Lo mismo hace un arquitecto al hacer
representaciones ortogonales de alguno de sus proyectos.

La definicion que se le otorga a los graficos que sc crean en
algun programa de 3D no tience relacion con el resultado que se
obtiene, ya que este es a todas luces una imagen
bidimensional; tiene que ver mias con ¢l proceso mental y la
logica que se utiliza para crear un determinado objeto que
represente volumen. La misma logica que se utiliza para
modelar con arcilla es la que ¢l diseiiador o el artista tiene que
usar para crear un objeto tridimensional, aiun cuando las
herramientas que se utilicen en sendos casos no tengan
ninguna relacion la una con la otra. Ademis, crear imagenes
3D involucra el utilizar tanto vectores como bitmaps para
conseguir ¢l efecto deseado. El modelado requicre del uso de
vectores para la creacion de objetos; el texturizado por lo
general necesita de bitmaps para otorgar a dichos objetos sus
propiedades de supertficie. como color, brillo, retlejancia v
refractancia, texturi, entre otros. Entonces podriamos decir que
una imagen 3D es en gran parte resultado de la combinacion de
vectores y bitmaps y la nomenclatura que se le otorga tiene que
ver mas con el proceso mental que se usa para la creacion de
un gratico 3D y a la simulacion del espacio que hace que con
cl resultado final que es, como ya lo mencionamos, una imagen
bidimensional bitmap o vectorial.

Asicomo los programas de vectores, los programas de
modclado en 3D utilizan térmulas matematicas para la
construccion de objetos v de la misma manera nos permite
cditar sus propicdades, aplicarle deformaciones y cambiar su
posicion en ¢l espacio sin que pierdan ¢n definicion v calidad y
sin afectar al resto de los abjetos que se encuentren a su
alrededor.

Los programas grificos tridimensionales han evolucionado
tanto que ahora se puceden conscguir imagenes totorrealistas
que facilmente pueden enganar a la vista ¥ han encontrado un
nicho de mercado especialmente rico en el area de cfectos
especiales para cine y video.

1.1.2  Importancia de los grificos vectoriales en
Internct

Internet contintia su explosivo crecimiento. A diario se instalan
mas servidores entregando contenido a la red y se registran
mas nombres de dominio. Esta riipida expansidn brinda una
oportunidad significativa a los desarrolladores de paginas. Este
desarrollo también implica competencia para lograr la atencion
y lealtad del usuario final. Como resultado, los desarrolladores
necesitan herramicntas y tecnologia tanto en disefio como en
ingenieria para ascgurar que sus sitios atraerin a una mayor
audiencia.
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Tres diferentes ctapas de wn gratico

I Logonpo trazado en vectones

2 Elusmo logotpo smporiadn a un

programa 30 v estrurdo (con volumen)

3 El resuliado final wna tmagen bumap del
logotpo con valumen, wxtura ¢ duminacisn



El reto que enfrenta ¢! diseftador esta formado por la naturaleza
cambiante de la audiencia de Internet. El usuario promedio ¢s
ahora mucho mas sofisticado, té¢cnicamente hablando, y al
mismo tiempo se esta volviendo mucho mds critico en cuanto
al contenido que recibe a través de Intemet. Debido a que
Intemet ya ha adentrado demasiado en el drea de la
comunicacion y el entretenimiento, ahora no se compite
anicamente con ¢l medio, sino que también se compite con
otros medios de informacion tradicionales como la prensa
escrita, ¢l radio v ki television,

El disenador esta luchando por aprender como sacar una mejor
ventaja de las caracteristicas unicas de Intemet, y en muchos
de los casos se queda nada mas como testigo del rapido
incremento en el numero de sitios y programas que ofrecen
nuevas tecnologias. El diseno de intertaces se mejora dia con
dia, tanto en forma como en contenido, demostrando gue se
piensa no solo en la importancia de una buena navegacion,
sino también en cdmo representar esa navegacion de manera
atractiva, practica y adecuada, asi como en los requisitos
Necesarios para su entrega final.

El grado limitado en que graticos v animacion son incluidos en
el diseno para Interiet ¢s notorio. A pesar de la demanda. esta
limitacion se debe principalmente al tamao relativo de los
graficos ¥ a su velocidad de transmision correspondiente con la
que pueden ser entregados con un modent de 28 8Kkbps, 121
disenador no pucde costear el lujo de incluir grandes graticos o
animaciones cn sus disenos, ¥ aungue se esta haciendo un
enorme esfuerzo por solucionar ¢l problema de ancho de banda
y mientras las predicciones varian, las mas optimistas opinan
que ¢l problema se resolvera, pero que muy probablemente
tome varios anos para ello, ¥ aun cuando haya mas ancho de
banda, el uso eficicnte de esta no sera menos cnitico de o que
es hoy en dia.

Otro tactor que contribuye al uso limitado Jde graticas v
animaciones en ¢l disefo de paginas es la creciente
heterogencidad de los dispositivos para Internet. s un reto
significativo el entregar contenido que pueda adaptarse de
manera adecuada a fa proliferacion de tamados de monitores v
resoluciones. Las imagenes bitmap son desplegadas en una
forma completamente procesada v optimizada para una
resolucion, to cual obliga al disenador a realizar varias
versiones para un solo proyecto para mantener un cierta
uniformidad cn su disedo y a mantener su contenido en su
forma de minimo comun denominador textual.

A pesar de todo esto, los grificos son la parte mis visible de
Internet, y gradualmente uno de los principales tactores de su
rdpido desarrollo. Los requerimientos para ¢l desplicgue de
grificos cn Intermet son:

Portabilidad o interoperabilidad, que ¢s la cualidad de un




grafico para poder verse en cualquier plataforma, a cualquier
resolucién, en un amplio rango de ancho de banda y con
cualquier tipo de programa de edicién de graficos.

Formatos, que son los tipos de imagenes disponibles y los
medios para interpretar esas imagenes.

Negociacion de contenido, que ¢s el tipo de protocolo que
requicre establecerse en algunos casos entre ¢l servidor y el
navegador para interpretar algun formato de imagen.

l.os grificos vectoriales brindan un tormato alternativo en ¢l
cual una gran parte de griaficos v animacion puede ser
distribuida. El uso de a teenologia de vectores puede reducir
significativamente el problema de ancho de banda, atacar el
problema de la heterogeneidad y proveer al disefador con la
flexibilidad para incrementar el uso de grificos en sus disenos.

La gran mayoria de las pidginas en Internet incluyen una
cantidad limitada de contenido gratico en la torma de imidgenes
bitmap. Esto es debido a su tamafno relativo v al ancho de
banda que ocupan. Los grificos vectoriales ofrecen una
alternativa al uso de bitmaps que permiten resolver este
problema y ofrecer un diseno mas gritico v dinamico. De
cualquier modo, y aun considerando ¢l incremento del uso de
griaficos y animaciones vectoriales, su empleo permanece
limitado.

Los graficos vectoriales son importantes para ¢l desarrollo de
Internet porque ofrecen 3 ventajas fundamentales:

1. Tamaio. Los grificos vectoriales ofrecen una torma mucho
mas eficiente para la distribucion de grificos ¥ animacion.

2. Esealabilidad. Los graficos vectoriales pucden escalarse
adaptarse dinamicamente a diterentes resoluciones v tamaos.

3. Soporte de animacion. La maleabilidad de los griaticos
vectoriales los hacen ideales para animacion, no solo por la
flexibilidad que ofrecen al disedarse, sino que ademas ofrecen
mayor cficiencia en ¢l uso de ancho de banda.

Los grificos vectoriales ya ostin siendo utilizados a traves de
Internet, pero existe un problema: los formatos de archivo aun
no estan incluidos en los navegadores existentes, lo que
significa que hay que adquirir ¢ instalar algun tipo de filtro o
“plug-in™ en el navegador.

Aparentemente las nuevas gencraciones de navegadores
incluiran los filtros necesarios para mancjar graficos
vectoriales, y los fabricantes de soffware han hecho publicos
sus codigos fuente y los han puesto a disposicion del 3W
Consortium para su analisis y normalizacién.

1



<htmi>

<head>

<title>ESCUELA NACIONAL DE MUSICA -
UNAM</title>

<meta http-cquiv="Content-Type"

content="text/html: charset=i50-8859-1">
<script language="JuavaScript”>
<fem
function MM_reloadPagetinit) { #reloads the
window if Nav- resized

if (init=truc¢) with (navigator) {if’
((appName=="Netscape" )& & (parselnt(app Version)
==4)) {

document MM _ pep\W-innerWidth,

document. MM_pglI=innertleight;
onresize= MM _reloadPage; §)

else it (innerWidth!=document MN_pgW |}
innerlicight! =document. MM _pgli)
location reload():

}

MM _reloadPage(true),
>

</script>

</Mhead>

<frameset rows="95*" border="0"
framespucing= frameborder="NO"> <frame
sre="interiores/top.hum” name="top"

"NO™>
interiores/main. htm” name="main*
"0" marginheight

text="#000000"~

</body=</nolrames™
</l tunl~

TV amey

El codigo HTA L. es ol soporte sobre el cual
nosotros ponemos la informacion e undggenes que
integran una pdgina

1.2 HTML, DHTML, XMLy PGML

El desarrollo de Internet ha provocado que se creen nuevas
tecnologias para transferir informacioén. Tanto hardware como
software han evolucionado para permitir que la informacion
pueda transportarse de un punto a otro mas rapidamente. Los
mddems son cada vez mas rapidos asi como los procesadores,
y las lineas de transmision pueden transportar mas datos a
mayor velocidad. Por su parte, ¢l HTML ha pasado ya por
varias transformaciones, pero su crecimiento se ha disparado
en varias direccionces.

HTML

HTML (HyperText Markup Languaje) es un lenguayye de
sefalizacion hypertextos, con ¢l cual a traves de
"rags"(etiquetas 0 marcas establecidas) se especitica como
visualizar un texto dentro de un navegador para Internet. Bs
decir, los tags le dicen al drowser de Internet como formatear
¢l texto, obviamente estos tags no los vera ¢l usuario final del
browser.

También ¢s obvio que estos ragy deben poder ser interpretados
por cualquicer tipo de Arowser, para cllo existe ¢l W3
Consortium quicn determina los tags a utilizar,
Desafortunadamente debido a la guerra entre Netscape y
Microsoft, ambas companias se han dedicado a proponer
NUEVos tags con sus Hrowsers por lo que algunas padginas
solamente se ven bien con el navegador para ¢l que tue
diseiado.

El HTML dio inicio al Bord Wide Veb en Ginebra en 1992, en
¢l CERN(Laboratorio Europeo de Fisica Nuclear en Suiza v la
Organizacion BEuropea para Lt Investigacion Nuclear en
Francia), donde un grupo de fisicos reunicron los primeros
documentos enlazados para asi tacilitar el compartir
informacion con sus colegas a traves del mundo. Siendo
realmente tecnologia desarrollada en el CERN por Tim
Berners-Lee, quien antes habia trabajado en la produccion de
documentos ¥ procesamicento de texto, y cred para su propio
uso un sistema de hypertexto (Enguire) en 1980,

Originalmente, la intencion del HTML. era que los “rags
ctiquetas deberian usarse para marcar informacion de acuerdo
a su significado, sin importar como sc¢ desplegaria enun
navegador. En otras palabras: titulo, subtitulos, texto
enfatizado, informacion y contacto del autor deberian
colocarse dentro de las etiquetas 7VTLE, H I, EM (o
posiblemente STRONG) y ADDRESS. En un principio se dejo
relegado el uso de graficos y ¢l impacto que estos podian tener.

Los navegadores desplicgan la informacion dependiendo de
cuantas ctiquetas son capaces de interpretar. Inicialmente solo
podia desplegarse texto, gradualmente sc fue




incorporando el uso de graficos. Esto provoco la creacion de
nuevas generaciones de H'TML que permitieran una mejor
distribucioén de la informacion inciuida en un documento asf
como de navegadores que pudicran interpretarlas de manera
adecuada. Otros lenguajes (como JAVA) se han ido agregando
durante ¢l proceso, provocando a su vez nuevas actualizaciones
tanto ¢n ¢l lenguaje como en los dispositivos de despliegue
para Internet.

Desafortunadamente, las compaiifas desarrolladoras de
navegadores han ignorado ¢l estuerzo por estandarizar los
protocolos de I'TML.. En vez de esto han introducido sus
propios clementos y atributos cuyo unico proposito ¢s ¢l de
modificar la presentacion de un documento.

Ll resultado es que muchas de las paginas en Internet
contiencn ahora ctigquetas que han sido creadas para un tipo
especifico de navegador (con preferencias preestablecidas) v
una resolucion de pantalla especitica. Estas paginas en muchos
casos son ilegibles. Entonces, el HUMILL se ha vuelto un
lenguaje con muchas variantes ¥ se ha sido convertido
gradualmente en un lenguaje de presentacion, lo cual dista
mucho de su origen. ELTITMIL es ahora como cualquier idioma
que se hable en muchas regiones. El espanol que se habla en
Argentina es muy dilerente al que se habla en Venezuela o
Meéxico, el inglés que se habla en Sydney es muy distinto al
que se habla en Nueva York o en Londres, y en ambos casos es
completamente diferente al idioma original. Sc van agregando
términos, se deforman palabras, cte. Lo mismo sucede con el

F'TML..
DHTML

La naturaleza cstitica del H'EML limita las opciones creativas,
vy los componentes interactivos pueden ser dificiles de
construir. Ademas, usar extensiones propictarias signitica
desarrollar paginas para un tipo especifico de navegador o
desarrollar ¢l mismeo proyecto en dos o mas versiones.

La teenologia DH'TMIL (Dynamic HTML) ofrece remover
estas barreras, dar facilidades para la creacion de elementos
interactivos y un control mas creativo para manipular cualquier
clemento en la pagina en cualquier momento, ademas de usar
tecnologias basadas en estindares abiertos.

Hacer actualizaciones simples, como cambiar ¢l color de un
hypertexto despuds de que una pagina se despliega por
completo, significaba anteriormente recargar la pagina.
Limitaciones como estas disminuyen ¢l entusiasmo del usuario
¢ impiden en cierto grado la interactividad en Internet. El
DHTML ofrece desarrollar la interactividad volviendo
dinamico cada clemento de la pantalla.
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El HTML dinamico (DHTML) provee un modelo de objeto
comprensible para HTML. Este modclo expone todos los
clementos de la pagina como objetos. Estos objetos puceden ser
facilmente manipulados cambiando sus atributos en cualquier
momento. También ofrece soporte completo para eventos
relacionados con ¢l teclado o el raton en todos los elementos
de la pantalia. Esto permite que el texto o los griticos puedan
ser editados rapidamente.

XML

En el verano de 1996 ¢l W3C (World Wide WWeb Consortiun)
comenzd a desarrollar un nuevo standard para entrentar este
tipo de problemas. Este estandar se lama XML (e\tensible
Markup Language). Este desarrollo se ha dividido en 3 ctapas:

e  Definir un cstandar para la creacion de lenguajes de marea
(markup languages). Esto quiere decir que se estan
desarrollando las reglas pramaticales para la creacion de
diferentes lenguajes que puedan ser interpretados
indistintamente.

e  Desarrollar un estandar comun para vincular estos
lenguajes. Es decir, los procesos necesarios para poder
hacer comprensibles estos lenguajes entre si

e  Desarrollar un estandar comun para especiticar Ia

presentacion de documentos contenidos en ¢stos lenguajes.

O sea, las instrucciones que deberdn contener los
dispositivos de desplicgue para presentar la informacion
contenida en documentos gue utilicen estos lenguajes
independientemuente de las etiquetas que estos contengan.

La fase 1 ya esta terminada, desde que las especificaciones
para el XML 1.0 estan completas. La tase 2 esta todavia en
desarrollo y aun no se comienza con la tase 3.

XML es un lenguaje disefado para realizar tarcas que la
construccion de H'UML ¢ inclusive DHTML no le permite
llevar a cabo. pero que necesitan hacerse. Se le Hama
extensible porque pueden crearse tantas etiguetas como sea
neccesario, lo cual no ¢s posible con HIUMIL.. Es en realidad una
forma simplificada del SGMIL. (Srandard Generalized Markup
Lansguage).

El punto principal de XML ¢s que puede definirse un lenguaje
de marcado propio, se puede codificar la informacion de los
documentos de manera mucho mas precisa que con HTML,
Esto significa que los programas que procesen estos
documentos podrian interpretarlos mucho mejor v
posteriormente procesar la informacion de un modo que ¢s
imposible con HTML (o procesadores de texto ordinarios).



PGML

PGML (Precise Graphics Markup Language) describe lineas,
curvas, texto ¢ imagenes usando sintaxis de XML.. Crea
vectores a través de dicha sintaxis. El XML define ¢l orden
bisico sobre ¢l que construye la informacion. XML da la
estructura al contenido de la pagina v PGML utiliza esta
estructura para desplegar la informacion. Como PGML esta
expresado en XML y ¢l XML esta basado en texto, es
relativamente sencillo crear graticas PGML, v estas graficas de
PGML. pueden ser creadas a mano™ o mediante scripts
prefabricados, como scripts de PERL por cjemplo.

Loos derivados mas conocidos del PGMIL son el .PDF o
Portable Data File y ¢! .PNG o Portable Network Graphic que
se han hecho muy populares debido a las posibilidades de
transferencia de informacién y a la versatilidad que ofrecen en
cuanto a la generacion, edicion v tormatos de distribucion a los
que se puedan recurrir.

A través de un documento P puede distribuirse de manera
rapida documentos que van desde un simple tolleto hasta un
libro o el manuat de usuario de cualquicer producto, sin
importar la cantidad de informacion gque este contenga v en los
cuales se pueden incluir texto, grificos, audio v video
indistintamente. Probablemente su caracteristica mas
importante s la opecion de que ¢l usuario pueda desplegar
pagina por pigina sin necesidad de descargar ¢l documento
completo.

L.os .PNG son archivos grificos extramadamente atiles y
versatiles. Es un tormato de graficos vectoriales y como tales
son muy flexibles, pero ademas ofrecen ta capacidad de
mangjar imagences bitmap. Los archivos grificos .PNG son
archivos de imagen en color verdadero sin compresion ni
indexacion de color cuyas principales caracteristicas son la
calidad de representacion en diferentes resoluciones, su
maleabilidad y su tamaio.

Uno de los principales problemas que enfrenta el disenfador al
crear una pagina Web es lo complejo de hacer un cambio.
Muchas vecees [a mas minima modificacion en ¢l esquema o la
estructura del diseno significa rehacer dicho diseno desde el
principio. Con los archivos .PNG e¢s muy ridpido y sencillo
realizar cualquier modificacion sin que esto represente un
incremento dramitico en el tiempo de produccion.
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Uner inagen en escala de grises v una imagen
indexada. La proncrda tierne 256 tonos e wras, la
segunda solo 8. Kl ranano de tos archivos en
kifobytes cambict dramiaticamenie

1.3 Caracteristicas técnicas del diseiio
para Web

1.3.1 Economia de imagences

El principal problema que entrenta el disenador al disenar para
Internet es el tamano de archivo de las imagenes. Tiene que
tomar en cuenta cuanto podria tardar en desplegarse por
completo la pagina, cuanto espacio ticne en el servidor, ¢l
ancho de banda, la velocidad del modem, tanto el suyo como et
de sus posibles usuarios. Esto lo obliga a crear imagenes de
baja resolucion, es decir, debe reducir L cantidad de pixeles
por pulgada, cl numero de colores v el tamano en pixeles de la
imagen.

Una imagen para impresion en papel ¢s de 300 ppi, amiles o
millones de colores. Situvidramos una imagen de S < 7
centimetros (5391 x 827 pixceles) 300ppi a nullones de colores,
su tamano de archivo seria de 1,434 Kb, es decir mas de un
megabyte. Transterir esto a través de un modem de 28 800kbps
tardaria aproximadamente S minutos para desplegarse por
completo, esto considerando que estimos viendo fa imagen en
una maquina con un procesador veloz, suficiente memoria
RAM vy 2 linca por la cual estamos recibiendo la informacion
no tiene interferencias. S minutos es mucho ticmpo, por lo que
tendremos que hacer ciertas modificaciones a la imagen.

Lo primero es cambiar la resolucion de 300 a 72ppi. Esto
cambia ¢l tamaio de impresion de la imagen a 21 x 29
centimetros aproximadamente » su tamano en pixeles se
mantiene. Aan tenemos una imagen cuyo archivo sigue
midicndo 1,434kb. Esto s debido a que o cantidad de colores
sigue siendo la misma. Entonces tenemos que indexar la
imagen (reducir su paleta de cofores) de millones a miles o a
cientos. St desearamos conservar una imagen de miles de
colores (RGB) entonces tendriamos que comprimirla
utilizando un fonmato como JPG. La compresion JPG nos
permite escoger entre 10 niveles de calidad, ¢l nivel 10 como
la mejor calidad. Obviamente entre mayor calidad, menor
compresion v viceversa, 8t comprimicramos fa imagen de
nuestro cjemplo en un nivel 10 mediria 37 Kb v tardaria
aproximadamente 16 segundos en desplegarse con las
condiciones antes desceritas. Esto va es una reduccion
considerable en el tamano de nuestra imagen, s 1a calidad de
esta se conserva bastante bien. Pero pensemos que nuestra
pagina contendrd mas imdgenes como esta, entonces ya no ¢s
un tamaiio tan conveniente. Comprimamosla a un nivel 5. El
tamafio del archivo baja a 14 Kb vy el tiempo de despliegue es
ya de tan solo 3 segundos. Bastante bicn, ¢l problema ahora cs
que comienza a notarsce deterioro en la calidad de nuestra
imagen.




La compresién a formato JPG es atil cuando vamos a
utilizar imagenes que contengan una gran cantidad de
colores, deban conservar cierto grado de detalle y su
desplicgue en pantalla seca de tamafo considerable. Si
tenemos imagenes que requicran de pocos colores o sean
trabajos a linca como un logotipo, lo mas recomendablc es
reducir la paleta de colores o indexarla.

Tomemos la misma imagen del ¢jemplo anterior, ahora en
vez de comprimiria a JPG. vamos a indexarla para usarla
como imagen GIF. 2] nomero maximo de colores que nos
permite utilizar es de 256 (8 bits, 2106 para Internet), v si
estamos usando imiagenes fotograficas el deterioro sera
cvidente desde el principio. De todos modos, probablemente
nos sca todavia utit esta imagen indexada. A 256 colores
nuestra imagen mide 85 Kb v tardaria en desplegarse 24
segundos, ademils la calidad de nuestra imagen disminuye
considerablemente.

Las imagenes pueden usarse para todo tipo de cosas. El
problema es que ¢l incluir imagenes puede dificultar Ia
navegacion haciéndola lenta. No ¢s sencillo comprimir las
imdgenes de manvera adecuada, una de las opciones es eliminar
colores innecesarios (indexarfas). 11 proceso de indexado
climina colores igualando tonos similares, por ejemplo, dos
tonos de rojo. cuyo RGB es 255,0.0 de uno y 196,038 de otro,
son igualados dependiendo de la cantidad de pixeles que
contengian a uno u a otro. Si el que predomina es el rojo
255,0.0, entonces el rojo 196,038 serd igualado al primero.

Al realizar automaticamente este procedimiento puede ser que
cl resultado no sea el esperado debido a que los colores son
eliminados arbitrariamente. En muchos casos es mejor que los
colores se climinen uno por uno, logrando asi una imagen mas
cercana i o que queremos.

Ahora usemos como cjemplo una imagen que contenga
pocos colores, como un logotipo. Imaginemos gue tiene el
mismo tamano que fa imagen anterior y gue debe conservar
sus lincas nitidas, sin dentado (alias) ¥ los colores ficles.
Esta imagen contiene -1 colores o tintas: azul, rojo, blanco ¥
negro (el negro se incluye por detault). Teoricamente
podriamos reducir 1a paleta de colores hasta 4 (menos de 3
bits), si lo hiciéramos asi obtendriamos una imagen de 34
Kb que tardaria 9 scegundos en desplegarse. El problema es
que si reducimos nuestra paleta a esos cuatro colores,
cntonces nuestra imagen se verd invariablemente dentada.
Probemos ahora a indexar la imagen a 50 colores,
obtenemos una imagen de 40 Kb que tardaria
aproximadamente 11 scgundos en desplegarse, solo que
ahora el logotipo conscerva sus lincas nitidas v sin dentado
debido a que contienc los colores suficientes para
representar curvas suaves.
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Hemos creado hasta el momento imagenes cuyo tiempo de
desplicgue mas largo ¢s de 24 segundos, de primera
impresion podria parccer una exageracion el insistir tanto en
reducir las imagenes al minimo posible para un desplieguc
mas agil, pero decir 24 0 30 segundos es hablar de mucho
tiempo de espera para ¢l usuario, ademas de que no estamos
hablando de una sola imagen sino de varias dentro de un
mismo documento, ¢s decir, comenzamos va a hablar de
minutos.

Ahora tomemos como cjemplo la animacion de un logotipo
que gira sobre su propio ¢je, de 110 x 110 pixeles que mide
16 cuadros, a 256 colores v cuvo tamano de archivo es de
95kb. Esta imagen tardarfa en bajar 27 segundos. [ Qué
sucederfa si necesitiramos esta animacion o cualquier otra
imagen mas grande? No importa en reatidad el tamaino al
que se desplicga la imagen. lo importante ¢s ¢l tamano del
archivo que la contiene. Es importante saber decidir cuando
usar formatos JPG yv cuando usar formatos GIF

Otro problema es que los navegadores utilizan todos los
mismos 216 colores por detault. Esto no ticne problema si
tenemos un sistemat que soporte miles o miflones de colores,
pero cuando estamos utilizando una maquinag que anicamente
pueda desplegar 256 colores, los colores en nuestras imagences
pueden verse afectados si no estian dentro del rango de 216
colores de los navegadores. La solucién correcta a este
problema ¢s que se actualicen los sistemas v que se les
incorpore 1 Mb de V-RAM, para que puedan desplegar por to
menos miles de colores, pero eso no va a pasar pronto,
entonces si deseamos que nuestras imagenes sean vistas en
todos los tipos de navegadores v en todos los tipos de
mdaquinas del mundo tenemos que adaptarlas a la paleta de 216
colores.

Estos 216 colores tueron seleccionados para optimizar
degradaciones fotograficas. De hecho se adaptan bastante bien
a imdgenes pequeias. Estos colores puceden construirse usando
combinaciones 6 X 6 x 6 de los 3 colores primarios aditivos,
HTML utiliza un codigo hexadecimal para interpretar ¢t color.
ST es blanco y 0000007 ¢s negro. Sc escriben en pares,
cada par representa a cada tinta (T °255, 00+ 0). Por ¢jemplo, ¢l
rojo 255, 0, 0 se escribe {10000, ¢l verde 0. 128, 128 sc escribe
008080, ctc.

La economia de imdgenes es mas que nada la manera de
ahorrar espacio cn kilo bytes sin danar demasiado las
imdgenes. Esto mas que una limitante es un reto, sin cmbargo
es frustrante saber que lo que nosotros vemos al momento de
crear una pdgina puede distar mucho de fo que vera ¢l usuario
final en su monitor. Los procesos de compresion v de
reduccion de colores mencionados son herramientas muy utiles
que de alguna manera contrarrestan la baja capacidad de
manejo de informacion de los equipos actuales, pero no sirve




de nada haber comprimido una imagen a JIPG y lograr que
conservara una buena definicion si esta imagen va a ser vista

en un sistcma que no cuenta con mas de 256 colores; la imagen

se va a ver mal. Lo mismo sucede cuando indexamos una
imagen, aunque hayamos obtenido una imagen con el minimo
de colores necesarios y que ofrezca una buena presentacion, si
no utilizamos la palcta de los navegadores, nuestras imagenes
se daitaran severamente al ser desplegadas en maquinas con
256 colores.

Cualquicra que haga diseio para Internet va a tener que tomar

en consideracion esto por mucho tiempo. al menos hasta que la

gran mayoria de los usuarios cuenten con equipo adecuado
para el mancjo de imdgenes.

1.3.2 Tipografia, hipertexto y bloques de texto
Tipografia

Internet ¢s sobre todo ¢l medio para transmitir informacién de
un punto a otro, sin importar lo distantes que estén,
rdpidamente. La gran mayoria de la informacién es textual, ¢s
decir, esta escrita y debe ser lefda, por lo tanto, Ia manera en
que nosotros utilicemos las tuentes tipograficas para
representar un texto remarca una especial importancia.

Podemos encontrar cientos, tal vez miles de tuentes
tipograficas diferentes que podemos conseguir en Internet,
podemos comprar un CD con cientos de nuevas y excitantes
fuentes, en nuestro disco duro pademos encontrar tal ves mas
de 50. Pero tenemos que pensar mucho como, donde v porqué
vamos a usar determinada tuente antes de incluirla en un
documento H'UML.. El “como™ v el “donde™ dependen de ta
intencion y el gusto independiente de cada persona, e
“porque’™ se convierte en Cporqué no’

Las mcjores tuentes para usar en Internet son las True Type
Fonts que vienen incluidas con el sistema. Estian atinadas para
que pucedan verse en varios tamanos de pantalla, pero aun asi,
lo mejor es usar las tuentes mais comunes, aquetlas que
estamos scguros que todo mundo tiene instaladas en su disco
duro. Por gjemplo la Times New Roman, cuya construceion
ofrece mejor lectura. Pueden usarse otras fuentes como Arial o
MS Sans Seritl pero son mas dificites de leer v leeres una
parte muy importante de la experiencia de navegar en Intemet.
Ademas, cl usuario puede cambiar la fuente con la que se
desplegaran los documentos que consulte al modificar las
preferencias en su navegador. Algo que s util saber es que la
fuente Times New Roman pucde usarse como *“fuente de
espacio proporcional™ y la Courier como “fuente
monoespaciada™.

Es posible usar otras fuentes tipograficas, ¢l problema es que
seguramente muchos de los usuarios no cuenten con la

debo de usar esta fuente.

Arial
Courier new

Georgia
Times New Roman
Verdana

ATty e Las fecnite s gy ecomen iy paar usar
e prernet No podemon sogr caalyuner fuente
pongue enoramaos sl wanario la e insealada en
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fuente que estamos usando en nuestro diseilo, entonces no
podran ver ¢l trabajo como deberia de verse. Una buena
solucién es usar imagencs para representar ¢l texto tal y como
queremos quce se vea, pero esto funciona solamente cuando
estamos haciendo titulos, encabezados o parratos breves que
requicran cierto énfasis, pero no es practico para crear textos
largos. Una opcion para ¢l uso de texto es el formato PDF, que
manticne ¢l texto tal como se cred y no permite la edicidén o
manipulacion, ya sca por ¢l usuario o por el navegador, Por
supuesto, presenta un problemis no todo mundo tiene instalado
el dispositivo necesario para que el navegador pueda leer
documentos PDF.

Entonces, (Que se pucde hacer? Por el momento lo mejor es
utilizar las fuentes mas comuncs que son Times New Roman,
Arial y MS San Scrif y jugar con las opciones que HTML nos
permite para maoditicar ¢l texto, como son ¢l tamano, ¢l color y
las propicdades (bold. itdlica). stas propicdades nos llevan al
analisis de otro clemento, ef Hypertexto.

Hypertexto

El hypertexto no es otra cosa que una palabra o una frase que
generalmente esta de diferente color, subrayada v que esta
vinculada a otra posicion dentro del documento, a otro
documento dentro del mismo sitio, a otro sitio. a una base de
datos, a una imagen, animacion, sonido, ¢te. Nos indica que en
esa parte del texto que estamos viendo podemaos encontrar
informacion complementaria a la que estamos consultando o
informacion con algin interés especial. Por esto es importante
resaltar de alguna manera este vinculo para que & primera vista
podamos darnos cuenta de que en ese lugar hay algo de interes.

En realidad et color de las Higas vaa depender mucho del
diseilo, los colores gue se han mencionado son una sugerencia,
pero lo que cs importante es que deben sobresalir del resto del
texto para poder identiticarlas sin diticultad.

El uso del color no es la unica manera para entatizar un
hypertexto (0 cualquier texto que requicra una atencion
especial), hay varias maneras de hacerlo, como hacerlo bold o
negritas. La sugerencia es que si se usa texto Bold se use para
encabezados o titulos, nunca para textos de tamaio pequeilo o
pasajes largos porque dificultaria su lectura. Las italicas son
otra mancra para entatizar ¢l texto, su uso puede aplicarse a
palabras que “murmuren”, palabras nuevas, citas, palabras en
otro idioma. ctc. Otra manera de entfatizar ¢l texto es
subrayandolo, pero picrde presentacion, se dificulta su lectura
y pucde contundirse con hypertextos. Ll tamano es otro
clemento que se pucde cambiar, pero puede romper ¢l ritmo
del documento o llamar demasiada atencion, ademas de que
algunos navegadores pueden romper una linea de texto en dos
o mas lineas.



Bloques de texto

Como ya lo hemos mencionado, gran parte de la informacién
que recibimos a través de Internet es texto, y como lo
distribuyamos es muy importante para mantener ¢l interés del
usuario en nuestro documento. Si tenemos una pagina con
texto corrido, su lectura se hace cansada y tediosa, y
probablemente no tengamos mayor interés para continuar. lHay
varias maneras diferentes para desplegar texto.

La primera consiste en usar ¢l texto sin ningan atributoy a
linea corrida. La principal desventaja es que ¢l navegador
rompera las lincas dependiendo de que tan angosta esté la
ventana, entonces nunca podremos prever como se va a
desplegar cl texto.

La segunda es usar texto preformateado, ¢s decir, nosotros
mediante una etiqueta especial (<pre>) le estamos indicando al
navegador que debe respetar los saltos de linea que le hemos
indicado.

La tercera forma es usar tablas, de esta manera podemos
controlar con mayor precision ¢l desplicgue del texto en
pantalla, asignandole atributos a la tabla como el ancho,
ademas de poder acomodar texto ¢ imagences.

Obviamente podemos hacer combinaciones con ¢stos tres tipos
de acomodo de texto, ademas de poder centrarlo, justificarlo o
alincarlo.

1.3.3 Animaciones

Uno de los clementos mas populares en una pdgina son las
animaciones. Estas le dan movimiento al disefo. haciéndolo
mds atractivo y agrega impacto visual a la pagina, aunque en
algunos casos se abusa de su uso restandole importancia al
resto del contenido del documento. Las animaciones se utilizan
principalmente para logotipos y banners, pero no se limita nada
mis a esto; también pueden crearse imagenes animadas que
sirvan como clementos de atraccion hacia una parte importante
del documento, como vinculo o *liga™ o simplemente como
clementos decorativos. La animacion es posible dado a un
fendmeno bioldgico conocido como persistencia de fa vision o
persistencia retiniana. Un objeto que ve el ojo humano
permancce en la retina pro un breve tiempo. Esto hace posible
que una serie de imdgenes que cambian muy rapidamente, una
tras otra, parczcan mezclarse juntas creando la ilusion de
movimiento. En otras palabras, si uno cambia ¢l lugar o la
forma de un objeto lo suticientemente rapido, percibird los
cambios como movimicnto.

El formato para las imagenes animadas es GIF y su estructura
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es muy similar a la de cualquier otra animacion, esta
compuesta por un namero *Xx” de cuadros los cuales se
despliegan uno tras otro a una velocidad determinada, ya sea
una vez o ciclicamente. Siendo imagenes GIF cstamos
hablando de una scrie de imagenes indexadas que no exceden
los 256 colores y que utilizan exactamente la misma paleta de
colores. Cualquier clemento puede ser animado, texto,
personajes, objetos, personas, pueden hiacerse transiciones de
un objeto a otro, etedtera. Lo importante es lograr crear una
animacion de tamao pequeno, con pocos cuadros v pocos
colores y que se vea bien. Hecho esto podemos incorporar en
nuestro diseno un gratico llamativo que se vera bien, de lo
contrario ¢s posible que solo logremos entorpecer el desplicgue
de Ia pagina.

Como ya sabemos, ¢l principal impediimento para el uso de
animaciones es el tamano de archivo de la imagen. En el
ejemplo que dimos en el apartado de “Economia de imagenes™
vimos cuanto tardaria en desplegarse una animacion de 16
cuadros, 256 colores de 110 x 110 pixeles. Podria parecer que
24 segundos no cs mucho tiempo para esperar a que se vea la
animacion, pero en realidad 24 segundos si son mucho tiempo
cuando se esta navegando en Internet. Ademds, imaginemos
que queremos hacer una animacion de mas de 16 cuadros,
digamos ¢l doble para tener una transicion mis suave, of
tamaio de archivo se duplica, y st quisidramos hacer la
animacion mas grande, digamos ¢l doble, su tamano de archivo
no se duplica, sc cuadruplica. Entonces, las animaciones tienen
que ser muy bien disetadas para cumiplir con su objetivo sin
estorbar ¢l funcionamiento optimo de la pagina. Pucden
utilizarse muchos trucos para hacer animaciones atractivas que
midan poco. como reducir fa vetocidad de cambio de los
cuadros, o dividir Ly imagen para separar ¢l fondo del objeto
animado, pero ¢l problema continta siendo ¢l mismo.

1.3.4 Botones

l.os botones son clementos griaticos que de algun modo
sustituyen al hypertexto. Estos pueden estar compuestos por
imdgenes, texto o ambos ¥ pueden ser estiticos o animados,
aungque su grado de movimicento ¢s muy limitado. Pueden
responder al movimicnto del raton, por ejemplo, v cambiar de
estado (encendido-apagado, desplegar mads opciones, ete.).
pero para ¢llo es necesario utilizar scripts de Java, los cuales
no pueden ser leidos por todos los navegadores. Los botones,
asf como muchos de los clementos de una pagina podrian
ofrecer mayor interactividad, pero debido a la estructura y
estado del HTML asi como de los navegadores, incorporarles
mayor dinamismo a los botones, implica el restringir ¢l
desplicgue de nuestro documento no solo a la ultima version de
navegadores, sino también a los que tengan los filtros
necesarios para interpretar la informacion que se le esta
mandando.




1.3.5 Tablasy frames
Tablas

Las tablas son una gran herramienta de formato, consisten en una serie de ctiquctas o “rags™ que nos permiten
acomodar la informacién de manera mas ordenada y precisa. Aunque son un elemento primitivo, las tablas
pueden ayudarnos a construir, mediante sus propiedades, bloques de texto acompaiados de imdgenes,
imagenes seccionadas, presentacion de datos numerosos entre otros. Pueden formar una reticula que podemos
utilizar cn provecho de nuestro diseiio.

Estdn constituidas por columnas v filas, las cuales forman celdas, que ademas de las propiedades generales de
la tabla, se les puede asignar un ancho y alto especifico. ya sea en pixeles o en porcentaje, color
independiente y alincacion del contenido de cada celda. Las tablas probablemente fucron creadas para
acomodar texto tnicamente, pero han probado ser en extremo utiles para ¢l acomodo de cualquier elemento
dentro de la pagina.

Un cjemplo sencillo de Ly utitidad de una tabla se comento en el apartado de “Tipogratia, Hypertexto y
Bloques de Texto". 8i ¢l texto no esti delimitado. ¢l navegador lo desplegard a renglén corrido, en cambio, si
cl texto esta insertado en una celda de un ancho determinado, 1a cual esta dentro de una tabla, también con un
ancho determinado, entonces ¢l texto sicmpre se contendri a to ancho como nosotros o deseamos. Con un
poco de imaginacion v practica, las tablas pueden volverse indispensables para el diseno de paginas.
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Frames (marcos)

Los frames tienen una funcién muy similar a la de las tablas. Permiten organizar y presentar informacioén en
una pagina Web de modo que la informacioén sea mas accesible y util para los usuarios. Permiten disefar
interfaces de usuario mas amigables y organizar la manera en que apareceran los datos en la pantalla del
navegador.

A diferencia de las tablas, que estan contenidas dentro de un mismo documento, los frames se integran en
documentos separados, lo cual permite organizar la informacion de mejor manera. Pueden incluirse el
namero de frames que se desee, pero no es recomendable abusar de su uso. De esta manera ¢l usuario puede
desplazarse a lo largo del contenido de un frame en una pagina de manera separada y sin perder de vista la
informacion de otro frame dentro de la misma pagina.

Un buen cjemplo de to prictico que pueden ser los trames es el dividir la pdgina en dos secciones bdsicas,
una que contenga las opciones de navegacion de la pagina ¥ otra que contenga la informacion de cada una de
estas opciones. Es decir, en uno ponemos ¢l titulo 0 una breve descripeion de cada parte que integre el sitio v
en la otra ponemos cl desglose o la informacion correspondiente. Asi, tenemos las opeiones siempre visibles
y la navegacion se hace mds sencilla. (Y si agregaramos otro frame? Tal vez el titulo de la seecion que
estamos consultando, o una imagen que ilustre el texto.

Los frames o marcos como las tablas nos ayudan a organizar los elementos que componen una pagina con ke ventaa de que los frames
nos preden optimizar el desempeito del sitio s publicado



1.3.6 Distrubucion de los elementos

Hemos visto ya a grandes rasgos los clementos bdsicos que
componen una pagina Web. ;Qué sc hace con esto?
Imdaginemos que una pagina Web ¢s como una Afatrushka rusa.
Una muitequita dentro de otra muiequita mas grande, dentro
de otra muiicquita mas grande, y asi consecutivamente. Una
sitio es cierta informacion dentro de una tabla que esta dentro
de un frame, que esta dentro de una pagina, que esta dentro de
una ventana de navegacion, dentro de un monitor de
computadora. Para realizar un disefo practico, estético y
funcional debemos de tomar en cuenta este orden en sentido
inverso.

e Primero debemos pensar en que tipo de computadora se va
a consultar nuestra paginag, ¢l procesador con el que
cuenta, la memoria RAM gue tiene.

e Lucgo debemos considerar para que tipo de monitor
estamos disehando, su tamano, resolucion y cantidad de
colores que soporti. Como hitcer para que sea cual sea el
tipo de monitor nuestro diseo se despliegue comao lo
hemos plancado?

e ;Qu¢ navegador va a ser en el que el usuario visite nuestro
sitio? L.o que vemos en uno nunca se parece a lo que
vemos cn otro.

e Nuestra pigina. Aqui hay algo que podemos empezar a
controlar. El diseno debe pensarse para que se pueda ver
sin perder su estructura en cualquicr resolucion tomando
en cucnta el espacio real de desplicgue de informacion. En
un monitor 640 x 480 ¢! espacio con ¢l que contamos no
es forzosamente este. Hay que tomar en consideracion el
espacio que ocupan las barras de herramientas de los
navegadores, asi como sus bordes. Entonces estamos
hablando de que el espacio real de desplicgue ¢s de
aproximadamente 620 x 300. Podriamos decir que ¢l
tamano minimo optimo para disenar es este. Algunos
usuarios reducen sus ventanas, pero tenemos las barras de
navegacion y ya es decision del usuario si utiliza su
ventana a pantalla compieta o no. Otra opcion ¢s que al
abrir una pagina, autonuiticamente se abra una nueva
ventana a la cual, mediante un script de Java, e hemos
asignado un alto y un ancho que ¢l usuario no puede
modificar. El siguiente paso es lograr que nuestro
documento sc¢ desplicgue conservando su estructura
cuando s¢ use un monitor mis grande.

e Los frames son el siguiente paso para lograr unidad en
nuestro disefio cn diferentes resoluciones. A los trames
podemos darles ancho (si son verticales) o alto (si son
horizontales) cn pixeles, asignarles un porcentaje de
espacio de la pagina, por cjemplo, que un frame ocupe el
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e 25% del total de la pagina o hacer que se ajusten automiticamente al tamano de la ventana. De csta

manera podemos conservar la proporcion en la estructura de nuestro sitio. Si queremos que uno (o
varios) de los frames dentro de la pagina conserve siempre el mismo tamao, solo tenemos que asignarle
un valor determinado y dejar que ¢l otro frame se ajuste automaticamente a la ventana de navegacion.

Al igual que los frames, las tablas pueden tener un tamano especitico o ajustarse automaticamente a la
ventana de navegacion, Esto nos permite contener la informacion de mancera precisa. Si nos damos cuenta,
podemos controlar bastante bien la distribucion de los clementos v de la informacion para lograr un disefio
uniforme que pucda desplegarse sin perder sus caracteristicas, sin embargo, habra quicnes preticran usar su
navegador mis angosto, o mas alto, pero es imposible hacer un diseo que se acople a las preterencias de
todos los usuarios.

1.4 Caracteristicas técnicas del diseiio para web basado en vectores

1.4.1 Escenarios

Un escenario es el espacio que vamos a utilizar para nuestro disefo. Es comao un lienzo donde colocaremos
nuestra informacion. Lo integran 3 clementos basicamente: La linea de ticmpo o “score™, tas capas vy los
objetos o grificos.

La linca de tiempo es la representacion gritica de la duracion de reproduccion a lo largo de la cual se
registrardn los eventos que se iran desarrolliindo. En cla se especifica donde entran s donde salen fos objetos,
durantc cuanto ticmpo estardn presentes, cuanto tiempo durarin sus transiciones, en que momento sy
detendran, cuando deberd incluirse un nuevo elemento, Hamarse un nucevo documento o cerrarse el ciclo para
comenzar nuevamente.

Las capas o “/avers™ son el nivel que ocupara cada objeto. Un objeto X' nunca estard en ¢l mismo nivel que
un objeto “y™ y asf sucesivamente. Sicmpre estaran en diterentes niveles y pueden acomodarse en el orden
que se desee. Es como utilizar recortes de papel para hacer un colage, uno va pegado sobre de otro. Este
mismo principio se usa en cualquier programa de edicion de graficos vectoriales.

Layer 3 (nivel 2)

s Layer 2 (nivel 1)

Layer 1 (nivel 0)

s s e e FEGCENA O stage

Una escena tipica de pelicula vectorial con sus diferentes niveles o “layers ™




Los objetos son cualquier elemento grafico que se incluya
dentro del escenario. Estos pueden ser imdagenes bitmap o
representaciones vectoriales estaticas o animadas. Si son
imagenes bitmap tenemos la ventaja de que pueden ser
imagenes en RGB y podemos seleccionar el grado de
compresion que se les aplicard antes de ser desplegadas en un
navegador.

El escenario es el equivalente al cuerpo o “hody™ y puede
desplegarse independientemente o como un objeto incrustado
en en un documento HITML. La ventaja es que si se desea,
puede ajustarse al tamaito de la ventana det navegador, es
decir, no importa que tan grande, chica, alta o ancha se tenga Ia
ventana, automaticamente s¢ ajustara a esta.

En ¢l escenario podemos incluir el total de nuestro proyecto o
podemos realizar transiciones entre un niumero indeterminado
de escenarios diferentes incluidos en ¢l mismo proyecto.

1..4.2 Tipografia, hypertexto y bloques de texto
Tipografia

Hay quc enfatizar en que la mayor parte de {a informacion que
cxiste en Internet la encontramos en forma de texto. Los
graficos vectoriales nos ofrecen una excelente opcidn para
utilizar diferentes fuentes sin ¢l problema de no saber si e}
usuario tendrd esas fuentes instaladas o no en su disco duro
ademds de la flexibilidad necesaria para hacer del texto y 1a
tipografia un clemento activo dentro de nuestro disefo.

Al texto en cddigo de H'TMIL puede otorgdrsele algunas
propicdades para resaltarlo o simplemente hacer mas vistosa la
pagina. Podemos hacer que parpadec o que avance como si
estuvicra en una marquesina utilizando sceripts de java,
cambiarte el color o el tamano. B problema ¢s gue tal vez esto
no sca exactamente lo que estamos buscando para nuestra
pagina. o tal vez el incluir un texto “movil™ dentro de una
ventana demerite nuestro diseno. Una solucion es utilizar
imagenes bitmap para simular el texto ¢ incluirlo en gifs
animados, pero es una solucion limitada. En cambio, utilizando
graficos vectoriales podemos hacer del texto un elemento
verdaderamente activo dentro de nuestra pigina, podemos
moverlo, escalarlo, girarlo, desvanecerlo, cambiarlo de color o
textura, eteétera.

Otra de las grandes ventajas es que como cualquier grifico
vectorial, podemos copiar o importar el texto desde cualquier
programa de edicién de vectores sin que pierda sus
propiedades originales ¥ modificarlo como lo deseemos.
Entoncces, en lugar de utilizar un git animado que debe
forzosamente conservar cierto tamaio para que no pierda su
calidad y cuyo tamailio de archivo sea considerable, podemos
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utilizar una animacioén vectorial de mucha calidad y cuyo
tamafio de archivo ¢s minimo.

La tipografia puede convertirse en un clemento de disefio que
por si solo contenga las propicdades caracterfsticas de una
imagen: dinamismo, composicion, impacto visual, expresion,
etcétera. Los praficos vectoriales permiten otorgarle a la
tipografia estas propiedades de manera mas flexible y con
mucho mayor versatilidad que con ¢l uso del HTML. o
imdgenes bitmap no es posible.

Hpertexto

El uso del hypertexto en paginas vectoriales tiene el mismo
principio que aquel en documentos HIML: vincular una frase
o palabra a otra parte del documento o a otro documento
diferente. Normalmente nuestro hypertexto esta subrayado v
tienc un color diferente que permite diferenciario del resto del
texto. Mediante ¢l uso de griaficos vectoriales podemos hacer
mads interesante la manera ¢n que resaltamos el hypertexto
ofreciéndole al usuario mayor interactividad v un diseno mas
vistoso.

Ya no estamos himitados al uso del color, ¢l subrayado o las
“negritas™, podemos hacer que nuestro hypertexto realice
movimientos o transiciones mucho mas complejas y hacer que
el hypertexto se integre de manera mis annoniosa en nuestro
discio.

Bloques de texto

Podemos incluir en una pagina basada en graticos vectoriales
cuanos clementos descemos v hacerla tan extensa como lo
queramos, pero aungue ¢l tamano de archivo es mintmo este
aumentard con cada objeto o cuadro que agreguemos. Asi
como podemos importar griaticos de cualquicer programa de
edicion de vectores, también podemos insertar cuartillas
enteras de texto importadas de cualquicer programa de edicion
de con la ventaja adicional de que se vuelve completamente
editable. Aqui vamos 4 encontrar un problema, ¢f tamano de
archivo de una cuartifla de texto “vectorial™ es mucho mayor
que el de esa misma cuartitla en un formato de texto o formato
H'TML, pero es solo una pequena desventaja que puede
solventarse fiacilmente insertando ¢l texto como archivo
adjunto dentro de una caja de texto.

Botones

Cuando pensamos en un boton nos imaginamos un objeto o
una imdgen quec unicamente se prende y se apaga o se queda
oprimido cuando se le utiliza, tal vez pueda reaccionar
desplegando sobre si mismo una pequeia animacién. Un botéon
en ¢l caso de las paginas Web es una imagen que debe llamar |




a atencidn sin distracr del resto del documento ademas de que
debe indicar claramente que tipo de informacién va a mostrar
al oprimirse.

Con graficos vectoriales nuestros botones yva no se limitan a
reaccionar “on-off”, se convierten en objetos realmente
dinamicos que pueden enriquecer tanto ¢l diseflo como el
contenido de nucstra pagina otorgandole un interés adicional al
usuario. Las cosas comienzan a moverse, cntonces es muy
probable que ¢l visitante de nuestra pagina se quede para ver
que mas pasa.

Un botén “vectorial™ tiene 4 estados basicos diferentes:
apagado, encendido, “mousc-over™ (reaccion al cursor) y “hir”?
(area sensible del boton). Podemos agregar ademas el
movimiento, transiciones de color, ctedtera.

Animaciones

L.os graficos vectoriales para Web tienen 2 caracteristicas
principales: ¢l tamano de archivo y el movimiento. En una
pagina basada en vectores todo puede animarse, el texto, los
botones, los logotipos, las ilustraciones. Ya hemos hecho la
comparacion del tamano de archivo de un git animado y una
animacion vectorial con los mismos elementos ¥ tamano en
pixeles ¥ la ventaja es evidente. Hemos resuelto en gran parte
¢l problema de incluir animacion en una piagina Web. Una
pagina vectorial pucde estar completamente animada v aun asi
desplegarse mucho mas rapido que una pagina HIML v las
animaciones pueden ser tan grandes o pequenas como
queramos sin que estorbe en ka transmision y desplicgue de la
pagina completa, ademiis de que se ajustard automaticamente
al tamano de la ventana.

Mediante la animacion de los graficos vectoriales podemos
tambicén hacer que tos objetos contenidos en la pigina no solo
se muevan independientemente. sino que podemos tambien
hacer que interactuen entre si, Va sci automaticamente o en
respucsta a alpuna intervension del usuario. Por cjemplo, los
botones de nuestro menu principal pueden irse integrando poco
a poco, tal vez al entrar en ¢l escenario por diferentes partes de
la pagina para lucgo tomar su lugar. Al activarse, antes de
mostrar la informacion correspondicnte, pucden realizar algun
otro movimicnto o disparar una nueva animacion que al
concluir su ciclo regrese al boton a su posicion v estado
original, lo cual provocara que se desplicgue fa informacion
solicitada. Posteriormente, al terminar la consulta o apretar
otro boton pucde repetirse el ciclo mencionado o comenzarse
uno nuevo, totalmente diterente al anterior. Esto nos ofrece
flexibilidad para disenar y dinamismo para presentar nuestra
informacion. Podemos distribuir nuestros elementos de una
manera y hacer que terminen de otra totalmente diferente. El
usuario s¢ involucra mas con nuestro trabajo y nuestra libertad,
asi como nuestra responsabilidad de ofrecer un diseito de
calidad, crece de manera alentadora.
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Capitulo 2- Aplicaciéon en el medio

2.1 Importancia de Ia investigacion y
experimentacion con nuevas técnicas

Conforme se ha ido desarroliando la tecnologia también se han
desarrollado las necesidades que surgen a partir de esta. Hace
tiempo que el navegar en ¢l WWNW dejé de ser una actividad
exclusiva para los iluminados de la era digital y ahora el mas
comun de los humanos puede encontrar algin interds en
aquello que cra casi incomprensible en un inicio. Esto ha
provocado que se busquen nuevas teenologias para poder
Hevar mias informacion (sin importar que tipo de informacion
sea) a mas gente (sin importar que tipo de gente sea) y de
manera mas sencitla. Constantemente se mejoran las lineas,
hay modems mucho mis veloces, los procesadores son mas
poderosos y las computadoras cuentan con mucha mas
memoria. Asi mismo, la manera en que la informacion se
prepara v se presenta ha ido evolucionando en respuesta a la
demanda que la comunicacion de datos a traves de Internet ha
tenido.

Esto ha hecho crecer el campo de trabajo del disenador gratico.
Ya no se trata nada mas de presentar datos a través de la Red
Mundial, se trata de presentarlos de manera que su acceso ses
tan sencillo y su presentacion tan atractiva, que ¢l usuario
mantenga ¢l interds en lo que esta recibiendo (va sea que lo lea,
lo escuche o nada mas lo contemple) v desee regresar. Es como
ver la television, si algan programa no puede mantener nuestro
interds, simplemente cambiamos ¢! canal tantas veees como
queramos. Si el usuario no encuentra interesante lo que estd
viendo o es demasiado complicado encontrar lo que busca
dentro de determinada pagina, solo tiene que ir & otra direccion
URL y continuar su basqueda. Entonces, ¢l poder erear un sitio
lo suficientemente atractivo v que ademas le permita al usuario
desplazarse entre un determinado namero de documentos sin
extraviarse sc convierte ya en una prioridad.

Este es ¢l trabajo del disenador griafico en el diseio de sitios
WWW: organizar la informacion, ofrecer unia navegacion
sencilla y crear el impacto que la presentacion requicre para
mantener cautivo al usuario.

Para ¢l disciador es necesario mantenerse informado v
actualizado en cuanto a las nuevas tecnologias para desarrollar
su labor, y esta actualizacion sc vuelve indispensable para
aquel que se dedica al desarrollo de paginas WWW, No basta
con utilizar las herramientas que conocemos, €s necesario
aprender a utilizar nuevas, de lo contrario corremos el riesgo
de que nuestro trabajo se vuelva obsoleto, mds aan tomando en

Lalabor del disefiador contensza con organizar b
mformaciin Jdeomanera que esta tengna of lugar vla
Jorargquig adecnaada
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Paletas de herramicntas de diforentes programas de
edicion de grdficos, simlares todas y todus con sus
caracteristicas propras. Incapaces de hacer algo
por xi solas, requicren de lq itervencion y el talento
del usuario para realizar la labor

cuenta las caracteristicas de este medio: versatil, accesible y
en constante renovacion. Lainvestigacion de nucvas
tecnologias debe llevarnos a experimentar con cllas, a crear
cosas que tal vez no tengan un uso practico, que podrian
parecer ociosas pero que nos pueden ayudar a entender mejor
csa nueva herramienta que estamos descubriendo v esto a su
vez nos va a ofrecer al tinal una gima mucho mas amplia de
opciones a utilizar; podremos ofrecer un producto mas
completo ademis de que obtendremos una muy interesante
ventiaja competitivie. Nos estamos adiestrando en el uso de algo
JUC N0 CONOCIATIOG, (ue 1o existia, ¥ este adiestramiento nos
debe dar el conocimiento necesario para competir dentro de un
medio demasiado desarrollado. Ex este conocimiento el que
nos puede dar la ventaja que ofrece la calidad v la excelencia,
el que nos vaa permitir distinguirnos v destacar de entre miles,
tal vez millones de propuestas.

Las herramientas que existen para el diseino de sitios web son
muchas ¥ son meramente eso, herramientas, como lo son una
camara fotogratica, un compds o un pincel, que no hacen nada
por sisolasy inclusive para usar una camara O un compis se
requiere de cicrta practica s cierto conocimicnto asi conto de
una constante actualizacion. La mejor camara jamuis va a tomar
totogratias sofa, asi como no solo se necesita una buena
camara para ser un buen fotoégrato. No basta con tener una
computadora v algunos programas para disedar un sure asi
como tumpoco es suticiente el saber utlizarlos, hay que saber
que es o gque se esta haciendo vy saber usar las herramientas de
mianera adecuada para gue el trabajo sea rico en contenido asi
como en presentacion. El gran secreto esta en saber combinar
las capacidades det material (fotogratias, audio, video, texto,
ete ) del equipo vy de los programas dentro de una sola obra,
para asi lograr un trabajo completo y atractivo.

Listas herramicntas no escapan al proceso de evolucion y tanto
las que son para editar grificos como las que se utilizan para
programar son cada ves mas sofisticadas v poderosas. De
hecho, el HITML ha pasado por varias ctapas de evolucion y su
ultima metamorfosis ha dado como resultado al DHTML v este
asuvezal XML, Esto en cuanto a lenguaje de programacion,
pero tambicn en el campo de los graficos se han hecho grandes
avances. Uno de los mas sobresalientes os el desarrollo de ta
tecnologia de vectores para representar imagencs.

Los griaticos vectoriales son una téenica de diseto, edicion y
animacion de grificos mdas o menos reciente, pero su ctapa
experimental ya ha quedado atras ¥ ahora estamos trabajando
con los resultados obtenidos de esa experimentacion, es decir,
existen ya infinidad de sitios basados en grificas vectoriales,
algunos por completo y otros utilizando alguna combinacién
de HTML, DHTML y vectores. A la fecha, el World Wide Web
Consortium ha dado la validacion como cstandar de formato a
los archivos .PDF (Portable Datu File) SWF (Shockwave
Flash) y .PNG (Portable Network Graphics). Pero sea el que
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sca, los graficos vectoriales son un hecho. Ya no es algo que
este en proceso de evaluacion para ver si funciona o no
funciona, los graficosvectoriales han probado ya su gran
utilidad y versatilidad, caracteristicas que les han permitido
adaptarse al medio y convertirse en uno de los recursos mis
apreciados por los disciiadores especializados en Internet.

Una gran variedad de sitios utilizan ya graticos vectoriales,
desde los corporativos v los de entretenimiento hasta los
meramente experimentales. Estos altimos son los mas
interesantes pucsto que desarrollan al maximo ta capacidad de
la técnica sin limitaciones. No importa que sea demasiado
atractivo o claborado el diseio, no va a competir con el
contenido pucesto que el contenido es el diseno en si. Es en
estos sitios en donde podemos darnos una mejor idea de que
tanto podriamos hacer nosotros a través del uso de graficos Debrdo a swversantidad muchas empovsas han
vectoriales. No se trata de imitar, se trata de analizar, optudo por wiilizar grificos vectoriales para cubeir
empaparse de lo que se esta viendo y seleccionar lo que sea de sus necestduades de comumcacidn por internet
utilidad para aplicario en nuestra obra.

En muchos casos existe aun ¢l temor al uso de nuevas téenicas
como la de graficos vectoriales basiandose en argumentos que
aunque bien fundamentados, se limitan a un andlisis
contemporianco de! problema sin contemplar detenidamente lo
que puede venir en el futuro. Lo unico que esto puede provocar
es que en ¢l momento en que estemos dispuestos a
involucrarnos cn este proceso sea demasiado tarde v tal vez ya
no ¢stemos en posicion de innovar vy tendremos que
conformarnos i hacer solo modificaciones de cosas que ya
existen y muy probablemente, ya existi vaalpo mas novedoso
y avanzado que este por superar o aquello que apenas estamos
conociendo. Esto a la larga se vuelve un circulo vicioso.

Los argumentos que se utilizan para no incorporar nuevas
técnicas, cn nuestro caso particular los prificos vectoriales, se
pueden reducir a gue muchos de los usuarios no tienen ni el
equipo ni el software necesario para desplegar clementos como
los vectores. Esto os muy cierto, pero cada vez son menos las
computadoras “incapaces™ de interpretar informacion como
esta y mas los equipos capaces de hacerlo, v el desarrollo del
Internet no va a detenerse para esperar a que todo mundo
cuente con ¢l hardware y software actualizado. su desarrollo
sigue y no podemos simplemente hacernos a un lado v
contemplarlo sin ser participes de ello. Hacer esto es
reducirnos las opciones de desarrollo v negarle a nuestros
usuarios la posibilidad de enriquecer la informacion que
consultan. Ademis, como lo vimos en ¢l primer capitulo, los
argumcntos que se ofrecen a favor de los grificos vectoriales
son ¢n extremo convincentes.

La historia misma de Internet esta Hena de momentos de
transicion como este; en un principio la transmision de audio y
video cra una actividad exclusiva de aquellos que tenian acceso
a los centros de computo de universidades, dependencias
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gubernamentales o grandes corporaciones y no por ¢so se
detuvo la transmision de estos. Es mds, se ha desarrollado tanto
que ahora pucden verse videos y oirse sonidos en tiempo real
en equipos casceros. Obviamente los equipos necesitan
componentes que permitan ¢l despliegue adecuado de
clementos como los que estamos mencionando, pero va no
cstamos hablando de imposibles, con una pequena inversion
puede actualizarse el equipo y capacitarlo para ¢l proceso de
elementos multimedia.

Lo mismo sucede con los graticos vectoriales, la Gnica
diferencia es que actualizar los navegadores ¢ instalar el filtro
que se necesita para su desplicgue no tiene costo. Ademas, ¢s
muy probable gue la proxima generacion de navegadores ya
venga con cl filtro preinstalado. Entonces no nos estamos
refiriendo a algo que este completamente fuera del alcance del
usuario comun, ni siquicra estamos hablando de algo que
pucda provocar problemas de desplicgue en uno u otro
navegador como los Java Scripts, ¢s algo que con solo instalar
cl filtro adecuado nos permite tener acceso a documentos
vectoriales sin ningan problemai. No es solo cuestion de pensar
¥ tener que limitarnos por quicnes no pucden verlo, hay que
anticipamos vy pensar que en alpin momento (no muy lkejano)
aquellos que no pueden verlo podran. Entonces ¢! problema es
otro: Cuando este momento Hegue (Estaremos nosotros
preparados?

Pucde sonar muy dramatico, ¢l caso es que no podemos
detenernos solo por consideraciones como si hay guien pueda
ver nuestro trabajo v quicnes no. Por supucesto que existinin
quienes no puedan verlo, y stempre van a existir, pero no es
labor del disenador el proporcionar los medios que le resuelvan
a determinados usuarios sus problemas téenicos, son los
usuarios mismos los que tendran que librar sus dificultades
dependiendo de su interés. Fsto no quiere decir que podemos
ignorar por completo a determinado sector del universo de
usuarios, por ética tenemos gue ofrecerle opciones que le
permitan tener acceso a la informacion que solicita. Sin
embargo, tampoco quicre decir que debemos esperar hasta que
cl altimo de los usuarios tenga la capacidad de desplegar
informacion en su pantalla sin importar el formato ¢n que esta
se le presente, tenemos que participar de manera activa en el
desarrollo del medio para ser capaces de responder de manera
adecuada a cualquicer tipo de provecto.

El medio se desarrolla y aquel que no se desarrolle con el
medio esta condenado a dejar de participar en ¢l Este
argumento por si solo deberia ser capaz de convencernos de la
importancia que tiene ¢l utilizar técenicas ¥ tecnologias de
vanguardia en pro de nuestra superacion, de la superacién de
nuestro medio, de nuestro trabajo v de nuestros usuarios. No se
trata simplemente de experimentar por ¢l solo hecho de
hacerlo, sino de hacerlo para descubrir las posibilidades y
aprender a explotarlas.
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Ya no nos va a tocar ser pioneros en cl uso de esta técnica, pero
estamos a tiempo de incorporarnos sin mucho atraso aella y
prepararnos de manera adecuada para un futuro proximo. Un
paso importante es darnos cuenta de que el usuario final, tarde
o temprano tendrid que actualizar su equipo porque es mas
facil que ¢1 se adapte a los constantes cambios de Internet a
que todo ¢l Interncet se adapte a sus carencias. Es una simple
cuestion de evolucion. El conocer nuevos medios de creacion
nos da armas para combatir en una guerra con demasiados
participantes. Es tal la cantidad de informacion que existe en
Internet que la competencia ya no se trata anicamente de
contenido sino de presentacion. Hacer que las piginas
destaguen de entre otras ¢s de vital importancia.

Las nuevas tecnologias como et DITTML v principalmente los
graficos vectoriales nos ofrecen soluciones a muchos de los
problemas a los que nos enfrentibamos al disefar para
Internet, ademas de que son el primer paso de lo que estd por
venir. No es dificil entonces damos cuenta de {a importancia
que remarca incursionar, investigar, experimentar, crear
proyectos en base a csta nueva técnica.

2.2 Comparacion entre paginas html y
paginas basadas en vectores

Para poder hacer una comparacion valida de las diterencias
entre un documento para Web basado en FHFTMIL o DITTME
uno basado cn vectores, es necesario explicar el desarrollo, fos
componentes que los torman, la integracion de dichos
componentes, asi como los medios para ¢l desarrollo. Para
crear una pagina WIWAW neccsitamaos basicamente 2 cosas: algo
que nos permita crear y editar graticos y algo que nos permita
desarrollar ¢l cadigo HTMIL. ¢ integrar los clementos que
conformaran la pigina. Dentro del grupo de programas para
edicion de graticos existen algunos que nos permiten crear
vectores para uso on Internet. En este caso ya no dependemos
tanto de utilizar codigo HTMLL En cuanto a la edicion del
cadigo, cualquicr editor de texto es wtil, inclusive podriamos
cditar codigo con el comando “Edif” de DOS, pero
actualmente podemos encontrar programas especilicos para la
cdicion de documentos HTML v IDIFTNL, lo cual facilita
mucho la labor.

2.2.1 Diseno de Interface

Cuando encendemos la computadora v utilizamos cualquiera
de los programas contenidos en ella, encontramos una
infinidad de botones ¢ iconos de diferentes tamanos, formas,
colores y con un lugar especifico cada uno. Vemos también un
area de trabajo y un cursor, que aparte del teclado, nos permite
utilizar el programa mediante la seleccion y deseleccion de la
gran varicdad de opciones que se nos presentan. Todo esto en
conjunto cs lo quec conocemos como interface.
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La interface es lo que nos permite “comunicarnos’ con la
computadora, darle instrucciones para realizar tareas
determinadas y obtener respuestas y en ocasiones advertencias
a dichas instrucciones. EEn este caso, la interface es lo que el
usuario va a usar como medio para desplegar las paginas en
Intermct y consultar la informacion que desea. De ahi ta
importancia que ticne ¢l como vamos a distribuir elementos
dentro de nuestro sitio. LLa correcta lectura de la interface
depende basicamente de 4 cosas:

Orden

Para el usuario va g ser mucho mas sencilla la navegacion
si encuentra rapidamente los vinculos, y estos estan
agrupados en un mismo sitio; si las lineas de texto no son
demasiado largas, si no tiene que desplazarse demasiado
con la barra de scroll, cte.

Saturacién. Demasiada informacion en una sola pigina
puede confundir al usuario. Si ponemos demasiados
vinculos, si hay muchas imdgenes. cte. También si
ponemos poca informacion sin uni justificacion evidente
podemos perder el interds de nucstro visitante.

Claridad

En internet se ha generalizado ol uso de ciertos clementos
graficos. de hecho son una especie de reglas no escritas,
por cjemplo, st vemos un texto subrayado en azul,
inmediatamente sabemos que se trata de un vinceulo, si
vemos una casita, sabemos que ese simbolo significa
regresar a la pagina principal. Los iconos que utilicemaos
deben dar una idea clara de L funcion que van a realizar,
de 1o contrario pueden volverse contusos. No importa si
son abstacciones, peometrizaciones, totogratias o
animaciones, lo importante es que deben dar al usuario la
idea correcta de su funcion. Por cjemplo, para desplegar
un video, podriamos utilizar la representacion de una
camara o de una television, sicmpre v cuando scan tan
claras que no le dejen lugar a dudas de que es 1o que va a
pasar seleccionando cse iconao.

Balance

Todo dentro del sitio tiene un lugar, no solamente “fisico™,
sino jerarquico. El peso visual que tiene dentro de la
composicion una imagen que complementa a un texto, no
cs ¢l mismo que el peso que tiene ¢l titulo de la seccién, y
este no ticne el mismo peso que la barra de opciones. Lo
importante ¢s que ninguno de los clementos pese tanto que
distraiga al usuario sin justificacion del resto de clementos
existentes en la pigina. Asi mismo. debemos darle la
fuerza que cada uno de dichos clementos requiera, para
poder lograr una composicién equilibrada.
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Existen muchas maneras para poder cumplir con estos cuatro
requisitos; el uso de reticulas, color, tamailo, distribucién, entre
otros. No es mi intencién discernir en cuanto al desarrollo
creativo o ¢l proceso conceptual del disedo de un sitio, sin
cmbargo considero que el andlisis de los cuatro conceptos
mencionados anteriormente pueden complementar de manera
sustancial dicho proceso, enriqueciendo en mucho nuestro
trabajo final y asi, a la larga, poder desarrollar un método de
produccion y un estilo de diseio.

En realidad no existen reglas inquebrantables para disenar
sitios web, a excepeion de los tformatos en que deben guardarse
los archivos. Uno pucde hacer de su sitio o que desee, pero es
vital lograr un cquilibrio adecuado entre presentacion v
funcionalidad, de lo contrario. lo mas probablce es que nuestro
diseio sea obsoleto y no cumpla con su objetivo. Por supuesto
que habrda casos en que se tenga que sacrificar una por fa otra.

EI WWW ¢s como los libros, existe de todo. Hay sitios
financicros, de noticias, de entretenimiento, culturales,
artisticos, experimentales, para ninos, pornograficos, cteétera.
Entonces, ¢l contenido seria un factor predominante al
momento de tomar la decision de como debemos disenar el
sitio.

2.2.2 Informacion

Crear una pagina o sitio ¢s como armar un rompecabezas, Una
vez que hemos concluido el diseiio y hemos decidido como
vamos a desplegar la informacion, tenemos que unir las piczas
que formaran la pigina; el texto, las imagenes, los vinculos. ..
Cada uno de estos elementos tendran un lugar determinado que
nosotros especificaremos mediante cf uso del codigo, v este a
su vez, permitird que nuestro sitio pueda ser visualizado con un
navegador.

Pero, (Por donde se comienza? Lo primero es reunir toda la
informacion necesaria y dividirla, “Informacion” es todo
aquello que va a tormar parte de la pagina. Puede dividirse en
dos grupos generales:

De contenido, o sea, lo que va a formar parte como
informacion de consulta.

De forma, o sca los elementos con los que contaremos para
discilar, tanto graficos como texto, audio y video; lo que
compone la interface.

Una vez analizado todo lo que contendra la pagina, podemos
entonces crear un diagrama de flujo o de navegacion. Este
diagrama es muy util ya que nos permite visualizar como se
distribuirdan los clementos que integraran la pagina, las
opciones de navegacion que contendra el sitio la direccién que
cada una va a tomar y decidir si la manera mas adecuada de
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ordenarlos. En ese momento podemos ver si as{ es como
queremos que se navegue en nucstra padgina y si asi es como
queremos que s¢ despliegue la informacion, las opciones de
navegacion que contendra el sitio, asi como la direccion que
cada una va a tomar o debemaos pensar en otra solucion,.
Aparentemente programar ¢l tiempo de desarrollo de un
proyecto de disefto para Intermet puede ser muy complicado y
subjetivo debido a la naturaleza creativa del trabajo. Sin
embargo, el procedimiento puede ser abstraido a sus minimos
componentes ¥ analizado a partir de sus elementos basicos.

Establecido el diagriuma de navegacion, debemos proceder a
disefiar la estructura de directorios, o sea, de que manera

vamos a guardar los archivos que conformen al sitio.

Esto nos va a ayudar a poner orden una ves que comencemaos

la produccion. s mucho mas sencillo trabajar con

directorios especiticos para diferentes archivos o diferentes
niveles de la navepacion que incluir todos 1os archivos dentro de
uno o dos directorios solamente. La mejor manera es tener un
directorio para documentos HUPML Yy uno aparte para tudgenes
(dentro de este podemuos tener subdirectorios para audio o video,
archivos de Acrobat, cteéterad y un subdirectorio para cada
nivel o scecion de la piagina, con la misma estructura que
acabamos de describir

Gran parte de la tuncionalidad de nuestro sitio depende de
cuan acertado sca el diseno del diagrama de navegacion y de la
estructura de dircctorios. La navegacion (por lo peneral) debe
ser lo mds sencilla posible. Hay que tacilitarle fa exploracion al
usuario, entre Menos pasos v menos rodeos tenga que dar para
ftegar a la informacion que esti buscando, es mejor

Sc puede pensar que L plancacion de un proy ecto sicmpre vaa
ser diferente a la de otro, v ast es, pero pucden establecerse
lincamientos que nos permitan normithizar ateunas de tas faces
del desarrollo. La creacion de un machote, uso de
nomenclatura, diseno en rough, diseio por ctapas, ¢te. Son
algunos de los pasos que pueden aplicarse de mancera gendrica
con cualquier provecto.

Digitalizacion de ln informacion

Cuando ha concluido la etapa de plancacion poedemos
comenzar con la produccion. La produccion debe comenzar
con la separacion, clasificacion y almacenamicnto del material
recibido.

Escaneo y retoque de im:igenes

El escanco o digitalizacién es el proceso mediante el cual
convertimos una imagen a bits, ¢s decir, transformamos una
foto, por cjemplo, a informacion que puede interpretar la
computadora.




Una imagen tamaiio carta, en millones de colores (RGB) a
100dpi en un scanner Agfa Studio Scan Il, con una mdaquina
Macintosh Performa 6400/180 tarda aproximadamente 6
minutos en digitalizarse.

El retoque de dicha imagen puede variar entre 15 minutos y

1 hora, dependiendo del trabajo realizado. Puede que sea
nccesario tnicamente cambiar ¢l tamaiio e indexar la imagen,
pero es muy probable que haya que quitar texto, ajustar el
brillo y el contraste, recortarla y ponerla en un fondo, aplicarle
filtros para su uso como background, agregarle tipografia, ctc.

Texto

El texto por lo general viene yva capturado v anicamente hay
que “limpiarlo™ para cambiar acentos y caracteres especiales
como la “iV" a cddigo de H'TML. No podemos simplemente
poner una letra acentuada como si estuvid¢ramos escribiendo un
texto comtin, existe un codigo especial para que los
navegadores desplicguen esa letra en especifico de manera
correcta. Por ¢cjemplo, la “¢” (¢ acentuada) en el codigo HTML
sc lee &eacutes vy su codigo es alt+ 130 (tecla “alt™ - 130).

Por otro lado, & veces el texto hay que obtenerlo de
documentos generados en programas de diseno editorial por
vectores y convertirio a texto plano.

Vecetorizacion y retoque de logotipos

El tratamiento de logotipos debe de ser muy cuidadoso, ¢s la
imagen distintiva de nuestra pigina. s muy comin que los
logotipos ¢ iconos que se van a incluir en la pagina tengan
que ser digitalizados o vengan en formatos bitmap. Esto
presenta 2 problemas:

e Hay que hacer un retoque muy minucioso
e No pucden escalarse las imagenes

Por esto ¢s recomendable la vectorizacion o conversion a curvas
de estos clementos. Una vez vectorizados es mas ficil su
manipulacion. Pueden convertirse a archivos .DXF v darles
volumen en programas 31D, pucden exportarse a formatos como
TR, LGHE, JPG, ete. Y retocarse o exportarse como LAl y
animarlos en programas de edicion vectorial. Se vuelven
clementos mads flexibles y pricticos que ofrecen una mejor
presentacion en ¢l trabajo final.

- ... .
Captura y cdicién de audio

La captura de audio s un proceso relativamente sencillo y
rapido. El tiempo dc captura y edicién es de aproximadamente

TR e v e halid 1 B
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Porlo general el cliente no cuenta con su logotipo
en un formato adecuado y muchas veces nos lo
emrega como lo tenga a mano. En el ejemplo, una
haja membretada, a partir de la impresion se uzo la
labor de trazado en “curvas ™ (vectores). Una ves
hecho esto, el logotipoe se convicrte en un clemento
toralmente eduable
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Ejemplo de un diagrama de sitio. Aunque primitivo,
nos da claridad en la concepcion de la estructura
beisica

5 minutos por cada minuto de audio. El problema es que
archivos de tipo .WAV o .MIDI pueden llegar a medir mucho,
pero hay alternativas para uso de audio en tiempo real.

Captura y ediciéon de video

La captura de video ¢s un poco mis sofisticada que ta de audio
y sc¢ requiere otro tipo de software y hardware. El tiempo de
captura y edicidn ¢s obviamente imds largo, aproximadamente
15 minutos por cada minuto de video, ¥ los archivos de video
tienen los mismos inconvenientes que los de audio v las
mismas altermnativas para su transmision en ticmpo real.

2.23 Cstructura

Tenemos ahora ¢l diagrama de navegacion v de estructura de
dircctorios terminado, la informacion clasificada y digitalizada,
solo falta unir las piezas. Asi como es importante que la
navegacion sca sencilla v que los archivos estén ordenados de
manera clara, es igual de importante que la propuesta gratica
de nuestra pagina sca la adecuada para la navegacion propuesta
v s¢ adapte correctamente a la intformacion que incluird el sitio,
sin que esto por el momento sea relevante, puesto que no es el
tema de esta tesis.

Lo mas conveniente ¢s mantener un mismo estilo de diseno a
lo largo de todo ¢l sitio, principalmente por 3 razones: Si
constantemente estamos cambiando de imagenes, el sitio va a
medir mds en Kilobytes, la navegacion vaa ser mads lenta
PUCsto que SC Va a necesitar cargar un mayor ntimero de
imagenes; ¢! usuario s¢ vaa desconcertar y pucde perder el
interés cn su visita; v, finalmente, el sitio pierde unitformidad,
homogencidad, & menos que este sea el proposito,

Debemos evitar en fa medida de lo posible que se estén
recargando piaginas o imagencs que yva habian sido cargadas
anteriormente. Esto agilizard de manera sobresaliente la visita
al sitio. La mejor mancera de hacerlo es mediante ¢l uso de
frames. Usando trames podemos dividir Ta pagina en “trame’
de mena principal, “trame’ de titulos de secciones, “trame™ de
subment de seccion, “trame” de desplicguce de teato, por
cjemplo. Siguiendo este cjemplo, cuando desplegamos la
pdgina por primera vez va tener que cargar en la memoria una
serie de imagenes, entre las cuales encontraremos a las que
componen ¢l meni principal. Imaginemos que tenemos cierto
namero de imagenes que representan botones u opeionces para
accesar a un igual nimero de secciones dentro del sitio. Estas
imdgenes, mediante ¢l uso adecuado de frames no tendran que
ser recargadas por ¢l navegador con el cambio de seccion,
ademds, las opciones estarian siempre visibles, lo cual le
facilitard la visita al usuario, evitando que se extravie dentro
del sitio 0 que tenga que dar “*clicks” de mas, sin contar la
notable reduccién en cl tiempo de busqueda en nuestra pagina.




Entonces, tenemos que adecuar el diseiio para el uso de frames, o puesto de otra manera, tenemos que
diagramar nuestro disefio para que puedan distribuirse nucstras imagenes de manera que correspondan a los
frames que vamos a utilizar. Esto tiene otra ventaja, el tiempo de produccion se reduce. ya que tenemos un
menu principal que siempre va a estar visible, no tenemos que crear otro memi que va a contener
cxactamente las mismas opciones pero dentro de otra seccion, asi mismo, en vez de programar un ment
dentro de cada seccion, solo programamos un ment para todas las secciones.

L.a nomenclatura ¢s otro aspecto importante dentro del proceso de produccion. Utilizando ¢l mismo ejemplo,
SUPONZAMOS que tenemos un mient principal con 6 opciones, lo mis sencitlo es ponerle ¢l mismo nombre a
las imdgenes que representan a los botones con una variante ascendente, por cjemplo, boto 1. git, bot02.gif,
bot03.gif... ... bot06.gif. Si lo hacemos asi, v tenemos que crear un subment para una de las secciones
interiores, 1o unico que tenemos que hacer es copiar el codigo del ment principal. pegarlo en otro documento,
agregar o quitar las imdgenes que sean necesarias v guardarlo con otro nombre o dentro de otro directorio. De
esta mancra no tenemos que escribir todo e cadigo de nueva cuenta para el subment, solamente tenemos que
cambiar algunas partes, o como lo ya lo dijimos, agregar o quitar algunas otras.
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La estructura de archivos cs de vital importancia en ¢l correcto fincionamiento de una pdgina. En ol ejemplo, un detalle de la estructura
de un sitio mostrando las jeramuias v los vinculos entre documentos. podemaos ver como se ondenan y se almacenan los archivos.
Cualqracer cambio en este orden podria afectar gravemente al sttio.
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Si somos lo suficientemente cuidadosos con la estructura de
nuestro sitio (navegacion, directorios, diagramacion y
nomenclatura) no solamente cstamos realizando un trabajo
limpio y ordenado que le va a permitir al usuario una visita
agil, sino quc ¢n caso de que sc requiriera de alguna
correceion, que siempre las hay, esta puede realizarse de
manera mucho mas rapida y sencillia. No es lo mismo
simplemente corregir, copiar, pegar v reemplazar que corregir
y recstructurar todo nuevamente.

De todos modos, lo malo ¢s que por mucho cuidado que
pongamos al estructurar nucstro sitio, ¢l problema con las
imagenes cs que hay que rehacerlas, ¥ esto nos hace perder
mucho tiempo. Puesto que son imiigenes de tipo bitmap, no se
puede simplemente separar el texto del fondo y corregirlo
sobre la misma imagen, por cjemplo. Es necesario editarla »
convertirla nuevamente. Imaginemos que se tratara de una
animacion de 20 cuadros, tendriamos que generar cada uno de
los 20 cuadros nuevamente; Si estamos utilizando un programa
de animacion 31D no hay tanto problema, pero si estamos
haciendo cuadro por cuadro en un editor de imagenes 20,
entonces la labor se complica demasiado.

El mismo principio de nomenclatura pucede aplicarse a los
frames, y de hecho a cualguier archivo. Para construir un sitio,
por cjemplo, con 2 frames, no son 2 archivos solamente, son 3:
2 independientes que conticnen L informacion, digamos frame
izquicrdo y derecho, v un tercero que es el que contiene las
instrucciones de cuales son esos frames vy como debe de
desplegarios. 81 como en este caso solo son 3 trames, noes
muy complicado, (Pero si se tratard de 6 frames? Comienza a
complicarse la cosia, (Y siesos 6 frames Haman a un namero
similar de archivos cada uno? Entonees, el camino a seguir, ¢s
lNamarlos de manera que sea facil distinguirtos. Por ¢jemplo,
imaginemos que una seecion dentro de nuestro sitio se tlama
“historia®™, ¥ esta seccion contiene <4 trames, uno de ment, uno
de titulo, uno de texto y un altimo de imdgenes. Para empezar,
NECEesitarcmos uno que agrupe a estos cuatro, luego otro que
agrupe a 3 y finalmente uno que agrupe a los 2 restantes. Cabe
aclarar aqui que los documentos H'ETMLL que agrupan frames se
tes Hama genericamente “frameset”™. Bien podriamos llamarlos
“framesetb.htmt”, “frameset2. himl” “tramesct3 htmi” y
“framesetd html™, Esto estaria bien, pero, (que pasaria si
tenemos otras 5 secciones con las mismas caracteristicas? La
respuesta parcce simple, podriamos continuar Hamandoles asi
hasta Hegar a “framescet40.htm!”, pero [ Coémo vamos a saber
que informacion contiene cada uno o0 a que seccion pertenece?.
En cambio, si por ¢jemiplo los Hlamaramos “historiafrO1.htmi”
(fr por framescet) y as{ sucesivamente, entonces identificartos
es mucho mis sencillo, en este caso, sabemos que nos estamos
refiriendo al primer frameset de la seccidon de historia, y ya
sabemos que este va a contener a “historiafrO2. htm!™ y algin
otro documento, y asf sucesivamente.




Ahora, ;{Cual es la mejor manera para acomodar la
informacién dentro de un frame? Las tablas, como ya lo hemos
mencionado, son la herramienta que nos pernnite distribuir los
clementos dentro de un documento HTMILL de manera mas
precisa. Sin las tablas, lo unico que podemos hacer es utilizar
saltos de linea para dividir ta informacion.

Las tablas estan compuestas por filas y columnas y son muy
similares a una hoja de calculo, con la diterencia de que estas
no tienen esa funcion, son simples celdas de contencion
ordenadas horizontal ¥ verticalmente. Una tabla puede
contener tantas fitas v columnas como sea necesario ¥ puede
contener una 0 Mas tablas v estas asu vez otras mas, segun lo
requicra.

Las tablas son muy Gtiles no solamente para ordenar nuestra
informacion, sino que también podemos seccionar imagenes
grandes v armarfas nuevamente mediante una tabla, logrando
asi tener archivos de imagen de menor resolucton y con menos
colores, lo cual signitica que tendremos archivos mas
compactos. Un conscjo util es que st las imagenes que vamos a
inchuir en L tabla van air alincadas horizontalmente, midan lo
mismo de alto en pisneles. sy stovan air alincadas verticalmente,
que midan lo mismo de ancho en pineles

Encontramos ahora otro problenia no podemos preveer la
resolucion a la que determinado asuario va a ver nuestro sitio,
Podemos resolver esto hasta cierto punto, procurando gque
nuestras inigenes de background sean modulares o sean o
suficientemente grandes como para que no se repitan al usar
una resolucion de monitor mavor: Podemos asignarle a los
frames v las tablas un tamano porcentual, es dectr, gque
determinado trame mida x% o del total de fa ventana, o que
determinada tabla mida x% o de! total de determinado frame,
pero esto mis que una solacion es un traco. El remedio aqui es,
mediante un seript de Java, hacer que el navegador abra otra
ventana con un tamano predeterminado v sin opeidn a escalar,
pero esto, como yva lo dijimos, mas que una solucion es un
remedio.

Tomando ¢n cucnta todo esto, es evidente que tenemos varias
cosas que considerar, aparte de la propucesta conceptual, antes
de pasar al diseio grafico del sitio. Tenemos entonces que:

e Eldiseno debe acoplarse de manera adecuada a ta
diagramacion de la pagina. Hay que recordar que los
frames son rectangulares. nunca ticnen mas de 4 lados,
nunca son clipticos u orgianicos.

e Nuestras imagenes de fondo o “backgrounds™ deben ser
modulares para que no s¢ noten las uniones, o lo
suficientemente grandes para evitar la repeticion.
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e . Si vamos a insertar varias imagenes dentro de una tabla, y
estas van a estar alineadas horizontal o verticalmente,
procurar que tengan ¢l mismo tamaio, ya sea en ancho o
en alto.

e Definir una nomenclatura que nos permita distinguir
facilmente el tipo de archivo y cl contenido dc este.

e Evitar en la medida de lo posible que los archivos de
HTML se mezclen con otro tipo de archivos dentro de los
directorios: procurar tener un directorio para cada tipo de
archivo dentro de directorios independicentes para cada
seccion.

Todo esto son constantes que se repiten a lo largo del
desarrollo de diferentes proyectos, de ahi que se pueda, hasta
cierto punto, tener un machote para disefar ¥ programar un
sitio. Las variables son pocas y ficiles de reconocer y editar.
Esto puede ayudarnos a que ¢! trabajo de produccion se
facilite.

224 >aginas H'TML, piaginas basadas en

vectores y paginas hibridas

Cuando nosotros visitamos un sitio en Internet, podemos ver
infinidad de elementos que forman parte de la pagina, desde
simplemente texto hasta animacion v video pero pocas veces
hacemos consideraciones de como es que estos elementos
estan ahi. Cada uno, sea o que sea, conserva caracteristicas
especificas de posicion, color, tamano v comportamiento, cada
una determinada por una linea de cadigo. Una pagina HTTML
es ch realidad eso, una serie de lincas de codigo que al ser
interpretadas por un navegador nos desplicga determinada
informacion.

En realidad HTML es ¢l soporte en ¢l cuil nosotros insertamos
diferentes clementos, sean estos estaticos o dinamicos, basados
unicamente en 1TML o una pelicula interactiva independiente.

Una pdgina basada en vectores puede contener la misma
informacion que una H'EML, la ventaja radica principalmente
en las caracteristicas de los archivos graficos vectoriales que
son aplicables completamente en cl disefio para Web.

Entonces si para desplegar una pdgina HTML “pura™ y una
basada en vectores se requicre codigo en HTML, (Cudl es la
diferencia? La diferencia estd en que una pagina escrita en
HTML requiere de cédigo para definir, posicionar y desplegar
cada elemento, lo cual implica una considerable cantidad de
lineas de codigo y una vectorial requiere solo de un par de
lincas de codigo para indicarle al navegador el tipo de archivo
que se e¢std manejando y la posiciéon que este debe de ocupar, el
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resto de la informacion y de las instrucciones requeridas para
desplegarlas se encuentran dentro del mismo archivo.

Aparentemente, ¢l tamaio de archivo de una pagina H'TML no
pucde compararse con el tamaiio de archivo de una pagina
vectorial interactiva. El primero mide apenas unos cuantos
bytes mientras que la segunda muy probablemente multiplique
varias veces ¢l tamaio. Pero, al tamano de la pagina HITML
hay que agregarle ¢l tamano de tos archivos que la componen,
entonces la diterencia puede ya no ser tanta, pero aun asi, ¢l
archivo vectorial pucede pesar mucho mas. [ Cual es la ventaja?

Los archivos de formato .PDE v SWE comparten la ventaja de
que desplicgan la informacion “bajo demanda™ v kv de ser
archivos multimedia “streamge’™. Desplegar Ly informacion
“bajo demanda™ quicre decir que al momento de solicitar
determinada parte de laintormacion no descarga ¢l archivo
completo, solo descarga fa porcion solicitada por lo cual el
ticmpo de espera para acceder a esa informacion se reduce.
“Streaming * se refiere al proceso que se hace entre el usuario
y el servidor, ¢l cual consiste en que el navegador despliega la
informacion mientras esta se va descargando, 1o cual otrece
continuidad al desplicgue de la intonmacion. Es el mismo
proceso que se realiza para desplegar algunos archivos de
audio o video a traves de Internet

Bl usar una u otra téemica tene sus ventigjas » su encanto
particular, pero si se utitiza una combinacion entre ambas
téenicas el resultado puede ser mas atractivo que al usar una
sola. Las paginas disenadas en base a HITML v vectores
afrecen lo mejor de ambos mundos,

Por cjemplo supongamos que hemos sido contratados para
hacer et diseno de un sitio de venta de productos en tinea. Esto
implica que debemos de considerar no solo la intertuce inicial
de Ta pagina principal v de la subsceciones, debemos de
considerar tunbien las paginas de busqueda, catilogo, carrito
de compras, ingreso de datos, modulos de administracion y un
sinfin de cosas mas. Esto implica necesariamente el uso de
bases de datos, para fo cual HTML casi no tiene fimitaciones.
LQud pasaria st desceiaramos usar una pelicula interactiva?
Aunque la teenologia v el lenguaje de programacion para
interactivos en Web son muy poderosos v sin duda podriamos
realizar cualquicer funcion que hicicramos en una pagina
HTML, ¢l costo, ¢l grado de dificultad v ¢l tiempo que se
necesitaria invertir en su produccion excede considerablemente
al que se requeriria para un desarrollo basado exclusivamente
en HTML.

Supongamos ahora que tenemos ¢l proyecto de un grupo de
musica moderna, cuyo principal interés es que sea de gran
impacto y que contenga audio y movimiento. La opcién mas
atractiva es indiscutiblemente un pelicula interactiva con
animacion, pero estariamos muy limitados en cuanto a la
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cantidad de informacion que podriamos ofrecer y la frecuencia
con que esta podria actualizarse. Incorporar grandes cantidades
de texto en una pelicula interactiva es muy complicado y poco
practico. Sin duda alguna puede hacerse, pero ¢l resultado
puede no ser lo que nosotros hubid¢ramos querido.

Utilicemos un tercer cjemplo. Imaginemos que una compailia
disquera desea hacer un sitio impactante, con mucho
movimiento, audio, video y ademas venta en linea de su
catalogo y articulos promocionales. Una vez mas, sin duda,
podriamos hacerlo ya sea en HTML. ya sea en una pelicula
interactiva con las ventajas y desventajas inherentes a cada
una. Pero ¢ Por qué no usar una combinacion de ambas en
donde las ventajas de una contrarresten las desventajas de la
otra? La idea de un sitio que pese poco, que contenga todos los
clementos multimedia que podamos incluir, que tenga
conectividad y accesibilidad con bases de datos y contenido
dinamico es muy atractiva. Como solucion al ¢jemplo
podriamos pensar en un sitio “hibrido™ en donde las partes
dinamicas del sitio se construyan utilizando H'TMI., Java, Perl,
cte. Y las partes estaticas utilizando una o varias peliculas
interactivas. Como resultado obtendremos un sitio agil y
dinamico.

Cabe aqui hacer la aclaracion de que al referirnos a un sitio con
contenido dinamico no nos referimos a un sitio en donde algo
“se mueva”. El contenido dinamico se refiere a aquel que se
actualiza por periodos de tiempo o bajo demanda y en funcién
a la informacién ¢ instrucciones que se le administren. No
tiene nada que ver con que ‘el logo de la empresa estd
girando™.

El como y con que vamos a diseitar un sitio tiene mas que ver
con ¢l tipo de informacion que va a contener que con la
habilidad y conocimicentos con los que contemos para mancjar
uno u otro formato. Cada una de las posibilidades que hemos
explorado hasta ahora ticne en si la capacidad de solucionar un
determinado problema asi como limitaciones, pero ¢l hacerlo
de manera 6ptima requicre de la capacidad por parte del
disefador de entender las caracteristicas del medio y prever el
resultado de su decision. Considero muy necesario insistir en el
hecho de que para mandar a imprimir un cartel ¢l disetador
tiene que saber preparar un original mecanico. De igual modo,
para publicar una piagina web. sca la que sea. el disenador debe
conocer a fondo las caracteristicas del medio.

Los vectores nos resuclven una serie de problemas de manera
eficiente, pero entiéndase que no son la solucién final y
definitiva, son solo una técnica de representacion grafica
digital en la cual podemos apoyarnos para llevar a cabo un
determinado proyecto y hay que saber cuando se estan usando
a conciencia y cuando son solo parafernalia. La calidad de un
sitio depende mas de la intormacion que ofrece que de los
efectos especiales que desplicgue. La importancia de la labor
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del diseflador estd en como va a ordenar y a presentar esta
informacién cn conjunto con los conceptos bidsicos de diseiio.

El proceso en el desarrolio de un proyecto para web es
basicamente el mismo. El tratamiento que le damos a la
informacion con la que tenemos que trabajar es tambidn el
mismo, ya sea para una pagina HTML, vectorial o hibrida,
pero la diferencia entre lo que podemos hacer utilizando una
téenica o la otra esth en que los graticos vectoriales nos ofrecen
un universo de posibilidades mucho mas amplio sin que esto
afecte a la funcionalidad del sitio asi como su despliepue en
S . R . pantalla.
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Capitulo 3- Diseiio de paginas
clectronicas basado en graficos
vectoriales

El disefio de una pagina electronica o pagina web es muy
similar al que se sigue para disefiar un cartel, un triptico o una
portada de CD. Involucra bocetar y probar nuestras ideas
infinidad de veces hasta conscguir que la pigina se vea y
funcione como se planco desde un principio.

Aparentemente plancar el desarrollo de un proyecto de diseo
para Internet pucde ser muy complicado y subjetivo debido a la
naturaleza creativa y téenica del trabajo, sin embargo, ¢l
procedimiento puede ser abstraido a sus minimos componentes
y analizado a partir de sus elementos basicos. De este modo
pueden plancarse de manera mas precisa los tiempos de
produccion desde el inicio del proyecto asi como sus costos.

3.1 Planteamiento del problema:

Caso de cestudio:

Pagina informativa del "Planetario en tu
cscucela"

de Ia empresa SIAA.

Antecedentes

SIAA ¢s una empresa dedicada al desarrotio de material
diddctico de apoyo para los niveles preescolar, primaria y
secundaria. Este material es principalmente audiovisual y
cuenta para cllo con la teenologia mas avanzada disponible. El
proyecto "Ll planctario en tu escuela™ consta de la proycccion
de animaciones en DVD de los cuerpos celestes que integran ef
sistema solar apoyado del audio con musica ¥ narracion
explicativa que va guiando a los nitos a lo largo de ta
proycccion.

Es una presentacion por demas intercsante ¥ los niftos la
encuentran ingeniosa y entretenida. SIAA lleva yva mas de 6
afos llevando a las escuclas este evento el cuatl se ha
presentado ya en mas de 700 planteles en el Distrito Federal, el
Estado de México, Querdtaro, Pachuca y Pucbla y lo han
presenciado mds de 350, 000 personas. SIAA cuenta con el
aval de la Secretarfa de Educacion Publica y de CONACYT.

El objetivo que persigue SIAA con este evento ¢s "que los
niflos y jovenes tengan una forma interactiva de conocer el
universo".

Aunque "El Planetario en tu escuela” ha tenido gran éxito y
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excelente aceptacién en los foros en donde se ha presentado,
hasta la fecha contaba unicamente con tripticos para su
difusién y siendo este un evento que utiliza tecnologia de punta
para su presentacion se convirtio en una prioridad para Ia
empresa contar con una pagina en internet, la cual pudicra
representar la vision de la empresa: "Contribuir a despertar el
interés de los nintos y adolescentes por la astronomia, mediante
1a difusién de los conocimientos del sistema solar y el
universo, proporcionandoles un servicio de calidad dentro de
su plantel escolar” de manera impactante v dinamica.

Necesidades y requerimientos

Como lo mencionamos anteriormente, "Bl planctario en tu
escuela” contaba como unico medio de ditusion con tripticos
que ellos mismos habian hecho. Resultaba evidente, y SIAA lo
admitié, que su imagen v su comunicacion cran Jdeticientes. De
esto se desprendidé b necesidad de generar una nueva imagen
tanto para la empresa como para el evento en cuestion.

El estudio de diseto Hustrarte del 1.CG Sergio Carreon Ireta se
encargd del rediseio de la imagen de SIAA v el Planctario asi
como de un nuevo tiraje de tripticos. Corrid por mi cuenta el
disefio de la pagina en internet del planetario.

Era del principal interés del cliente que su pagina "sea muy
dindmica, que tenga mucho movimiento vy audio y que se
pueda reflejar de alguna mancera de 1o que se trata™.

Objetivo

El objetivo es darle al "Planctario en tu escuela” un medio
interactivo de informacién y comunicacion adecuado a la
imagen de la empresa y a los avances de la tecnologia de los
que se vale para la proyeccion de sus eventos.

3.2 Planeacion

Se puede pensar que la plancacion de un proyecto siempre va a
ser diferente a la de otro, v asf s, pero pueden establecerse
lincamicntos que nos permitan normalizar algunas de las faces
del desarrollo. La creacion de un machote, uso de
nomenclatura, diseito en rough, diseno por faces, cte. Son
algunos de los pasos que pueden aplicarse de mancera genédrica
en cualquier proyccto.

No podemos prever qué es lo que el cliente nos va a solicitar,
pero podemos cstar preparados para ofrecerle una solucion
pridctica y tiecmpos de entrega mas objetivos.

;
1
;
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Se puede pensar que la planeacidén de un proyecto sicmpre va a
ser diferente a la de otro, y asf ¢s, pero pueden establecerse
lincamientos que nos permitan normalizar algunas de las faces
del desarrolio. La creacion de un machote, uso de
nomenciatura, disciio en rough, disefo por faces, etc. Son
algunos de los pasos que pueden aplicarse de manera genérica
cn cualquier proyecto.

No podemos prever qué ¢s lo que el cliente nos va a solicitar,
pero podemos estar preparados para ofrecerle una soluciéon
practica y ticmpos de entrega mas objetivos.

3.2.1 Reunion con el cliente

fZsta primera reunion debe considerarse como la oportunidad
para que ¢l cliente "aterrice” su provecto. L.o mas seguro cs
que cl ya tenga plancado como quicre su pdgina. En esc
momento debemos analizar su propuesta v si ¢S necesario,
sugerirle reestructuraria: Si desea reproducir integro un folleto
de su compania dentro de su piagina, entonces (Para qué quicere
una pagina en Interncet st ya tiene el tolleto? Hay que hacerle
ver que puede haber mas o menos opeiones de las que ¢l habia
considerado.

El objetivo de esto es lograr establecer cuanta informacion y de
que tipo se necesita vy como se inchuird dentro de la pagina. A
partir de la decision que se tome, es necesario plancar cuando
podremos contar con dicha informuacion. Esto debe hacerse
entre ¢l cliente y nosotros para asi poder decidir de comin
acuerdo que necesitamos v que no. los formatos on que nos
serd entregado of material v las fechas en que podremos contar
con clla. Una ver conseguido esto podemos va hacer una
propuesta de diseno, preparar ¢l presupucesto v planecar nuestros
ticmpos con un margen minimo de crror.

Es de suma importancia hacerle ver al cliente que cualquier
retraso de su parte en a entrega de informacion, asi como
cualquicr cambio no previsto repercutira invariablemente en ¢l
tiempo que se tenia plancado para el desarrollo de su proyecto
y serd responsabilidad suyva unicamente.

3.2.2 Desglosce de informacion

Para optimizar ¢l tiecmpo de produccidén, puede dividirse la
informacion en dos grupos generales:

e Dec contenido, o sea, lo que va a formar parte integral de la
pagina. Esta informacion es responsabilidad del cliente, ¢l
decide que va y que no va a incluir.

e Dec forma, o sea los elementos que sc nos entregardn para
trabajar, tanto graficos como texto y audio. Este material
es nuestra responsabilidad, tenemos que ser precisos al
momento de solicitarlo y ser capaces de proponer
soluciones viables si ¢l cliete tiene alguna dificultad para
reunirla.
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3.2.3 Diagrama de flujo

Una vez analizado todo lo que contendrd la pagina, podemos proponer un diagrama de flujo o de navegacion.
Este diagrama es muy util ya que le permite al cliente visualizar rapidamente la estructura de su paginay
decidir si es como ¢l quicre que se distribuyan y presenten los clementos. Puede en ese momento autorizar o
no la navegacion que proponemos. Para nosotros es una herramienta de trabajo de gran valor, puesto que
podemos tener cn papel la distribucion general de la pagina, y la certeza de que el cliente esta de acuerdo con
cl disefio de navegacion.

o L .

S
[ Mision |

] [ Venus;
] [Venus]

{Lunn ]

Diagrama de navegacion preliminar del sitio “El planctario cn tu escuela ™.
Postertormente se modificd incluyendo en el “home * los vinculos para los planetas.

3.2.4 Material

Ahora sélo falta quc ¢l cliente nos proporcione ¢l material que necesitamos para comenzar ¢l trabajo.
Seguramente no lo tendra todo ¢n cse momento, y lo mcjor es esperar a que pueda entregamos el material
completo. Frecuentemente surgen problemas cuando se nos entregan las cosas a cuenta gotas; ¢f diseilo esta
incompleto, se¢ picrde la continuidad en la produccién y obviamente se modifican nuestros ticmpos de

entrega. En cualquiera de los casos, ¢s importante contar con algunas precaucionces:
e Tener contacto con la agencia, ¢l despacho, el fotdgrafo, ete. encargado del material del cliente

e Mantener comunicacion constante con el cliente y confirmar con un par de dias de anticipacion la
entrega del material

Ademads de lo que se vaya a incluir en la pagina, siempre es util contar con otros elementos que se nos puedan
proporcionar como apoyo al diseilo.




3.3 Informacion necesaria

Informacion es todo aquello que va a contener ¢l sitio. Iconos,
fotos, texto, audio, video, bases de datos, etc.

Es muy importante saber que informacion desea ¢l cliente
incluir en su pagina asf como contar con clla desde el
principio o cuando menos tener una idea de que es lo que vaa
contener. Generalmente ¢l cliente no tiene una idea clara de
que es lo que quicre hacer con su sitio, en este punto nosotros
debemos de asistirfo, no tanto como disefadores o como
vendedores, sino como consultores.

Lo primcro es ayudarle al cliente a aclarar para que necesita
una pagina en Internet. La respuesta a esta pregunta nos puede
solucionar muchos problemas. ¢ Para qué quiero una pagina en
Internet? ;Para qué necesita mi empresa una pdagina en
Internet? gInformar, vender, ambas? En cuanto ¢l cliente sea
capaz de contestar estas preguntas podra decidir exactamente
que tipo de informacion serd I mas apropiada para su pagina,
y de esta manera ¢l trabajo comicnza a simplificarse.

Tambié¢n hay que tomar en cuenta que la pagina que ¢l cliente
desea pucde ser parte de toda una campana publicitaria. Si este
es ¢l caso, es necesario contar al menos con folletos o
publicidad impresa para que no existan discrepancias entre ¢l
concepto de la campana v el diseio de su pagina.

Hay que recalcar la importancia de contar con toda la
informacion posible; de hecho, lo mejor es contar con la
informacion completa desde un principio. Un atraso en la
entrega de un logotipo o un texto puede acarrear un gran
numero de problemas, por eso desde el inicio del proyecto
tanto el cliente como nosotros debemos saber con que
informacion sc cuenta y que intormacion falta.

3.3.1 Imsigenes

Las imdgenes que sc incluirdn en la pagina pueden recibirse de
diferentes maneras:

Transparencias

Fotografias

Imdgenes ya digitalizadas

Folletos, publicidad, libros, planos, etc.
Video

En cste orden es como las imdgenes presentan mejor cnhdad y .
mejores opciones para su mampulacnén y utilizacién.
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Como cpemplo, wna de las texturas e se widizaron
para generar {os planctas animados

Lsta ex b textura de la luna Todas lay imuigenes se
entregaron en formato af. en RGH a 300 dpy

Para el uso de transparencias es necesario un médulo para
transparencias que se¢ adapta al scanner o un scanner de tambor.
Su resolucién es excelente y nos ofrece una muy buena calidad
al ser digitalizadas.

Las fotografias presentan un buen formato y como las
transparencias ticnen muy buena calidad al ser digitalizadas.
Las imagenes va digitalizadas son ¢l medio mds practico y nos
ahorran tiempo, sin embargo debemos tomar en cuenta que tal
vez el modo en que tueron digitializadas pudo no haber sido ¢l
aptinto, cs decir, pucden venir muy oscuras o muy claras,
borrosas. & poca resolucion, demasiado comprimidas, ete.

1.0s folletos, publicidad impresa, libros, planos. ete Son de
pran utilidad como guias para ¢l diseno, pero las imidgenes que
se obtienen a partir de este soporte pierden mucha calidad. Hay
quc destramarlas al momento de ser digitalizadas v
generalmente es necesario retocarlas para eliminar basura,
como texto encimado.

Los stills obtenidos de un video son de muy poca calidad, ya
que el video viene a 72 dpi y aproximadamente a 720 x 186
pixeles. Ademas, requicren de equipo adicional para su
captura.

3.3.2 Texto

El texto puede presentarse de diferentes maneras, las mas
comunes son:

RTF, TXT o texto plano

DOC o documentos de Word
Documentos de Excell

Documentos de Quark Express
Documentos de graficos vectoriales
Impreso

En este orden es como es mds sencillo usar texto v toma menos
tiempo su edicion. Hay que tomar en cuenta que los acentos,
"efles” y caracteres especiales tienen que ser reemplazados en
cl documento de HTML, que aunque sencillo, puede presentar
algunos problemas.

Los documentos .txt, ¥ .rtf son ideales para ser usados en
HTML. No conticnen formatos especiales y pueden ser
reconocidos por la mayoria de los editores de HTMLL.

Los documentos .doc son un formato de uso muy conin, pero
pueden contener grificos o imdgenes que no se necesitan.
Eliminar cstos clementos ¢s muy sencillo, pero siempre es un
contratiempo. Ademas, pucden ser exportados como .huml
desde el programa, aunque sicmpre es necesario revisar el
documento una vez exportado.




Los documentos de Excell son muy utiles para la creacién de
tablas y bases de datos y pueden scr exportados como .html
desde el programa, aunquc siecmpre ¢s necesario revisar el
documento una vecz exportado.

Los documentos de Quark, tllustrator, Corel, etc. Son
demasiado grandes y contienen imagenes y graficos que no son
necesarios para editar ¢l texto, aunque puedan serlo para ¢l
disefio grafico dec la pagina. El texto puede exportarse como
Axt, .rtf, .doc, cte. Pero ya es una inversion de tiempo
considerable, ademas de que casi siempre hay que ordenarlo
una vez exportado,

El texto impreso puede ser una simple hoja escrita, un volante,
un folleto, libros, revistas, periddico, etc. Y obviamente
necesita capturarse.

3.3.3 Logotipos

Consideraremos como logotipo o icono a cualquier imagen
trabajada a linea, sin degradados o sombras y con no mds de
cuatro tintas, de lo contrario lo considerarcmos como
ilustracion y formara parte del apartado de “imagenes” (2.1).

Los logotipos son clementos que requieren una atencion
especial. En la mayoria de los casos se digitalizan a partir de
algan soporte fisico como un folleto, pero esto presenta un
problema: Es muy dificil y tardado su retoque vy no puede
crecerse en tamafo, por lo tanto es necesario "calcarlo™ con
algan programa de vectores como el Corel o ¢l Hlustrator.
Estos son los formatos en que puede presentarse un logotipo:

e Como grafico vectorial (.edr, .ai, .dxt| 3ds, ete))

e  Como imagen bitmap (Lpsd. tifl .tga, .bmp, .pex, etc.)

o EZn algan soporte tisico (original mecinico, revista, tarjeta
de presentacion, cte.)

El modo mas ttil en que se nos puede entregar un logotipo es
como vector o curvas, ya que podemos manipularlo sin que
pierda sus caracteristicas ni su definicion. Podemos agrandarlo
o reducirlo al tamaio que nccesitemos y exportarlo al formato
que sea necesario para su retoque o integracidn en la pagina.
Ademds, lo mas probable ¢s que los colores contenidos en ¢l
archivo tengan ¢l Pantone original, por lo que no puede haber
margen de error en cste sentido.

La imagen bitmap hay que retocarla y no pucde agrandarse
demasiado. La Gnica ventaja es que al igual que ¢l grafico
vectorial podria contener ¢l Pantone original.

Si el logotipo o icono se presenta en algun soporte fisico
presenta mayores problemas y grado de dificultad dependiendo
del tamafio en que este impreso. Hay que digitalizarlo a buena
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resolucién y retocarlo. Ademds, ¢s muy probable que, aunque
la variacion sea poco notoria, el Pantone original se pierda en
alguno dc estos pasos.

3.3.4 Color, Pantoncy RGB

El Pantone ¢s un elemento muy importante en el diseito gratico
en general. Aunque en diferentes monitores un mismo color se
vea de diferentes maneras, si contamos con la clave de Pantone
podemos estar seguros de que ¢l color que estamos utilizando
es el correcto. Lista clave nos la tiene que proporcionar ¢l
clicnte y puede encontrarse en algin original mecanico o en su
manual de identidad corporativa (si cuenta con uno).

Un factor a considerar es la paleta de colores “web sate™ u
“optimizada para web”, que consta de 256 colores predefinidos
para su uso cn web. Anterionuente solo podiamos utilizar esta
serie de colores para nuestros graficos, lo cual representaba un
verdadero reto. Actualmente ya no es una limitante.

3.3.5 Audioy video

Hasta hace poco tiempo ¢l uso del audio o video se complicaba
debido al tamano de los archivos. Pucden comprimirse, pero
entre mds se compriman mas calidad picerden. Ahora existen
formatos que permiten la transmision de audio v video en
tiecmpo real a traves de un servidor, asi como formatos de
compresion mas cficientes.

En este caso es mejor realizar la digitalizacion del audio o
video nosotros mismos, de esta manera podemos manipular ¢l
tipo de compresion, la edicion, ¢l tamano del archivo, cte. A
menos que el cliente requicera de algo muy preciso, mas
caracteristico o personalizado.

Los formatos ¢n que podemos recibir el audio son los
siguicntes:

cD

DAT

Audio pre-digitalizado (.wav, midi, etc.)
Cassctte

Obviamente ¢l formato que posce mejor catidad s el DAT,
aunque el CO es de uso mas comun, por eso lo pongo como
primera opcion.

El audio pre-digitalizado presenta ¢l problema de que es muy
dificil manipularlo (a menos que no este demasiado
comprimido). Siempre ¢s mejor tener la fuente original.

e s A entin




El cassette es util, pero su calidad es mucho menor que la del
DAT o0 cl CD.

Los formatos de salida para su uso en internet son los
siguientes:

wayv - archivo de audio de Windows

aif - archivo de audio de MacIntosh

mp3 - archivo de audio compreso

rm - archivo de medios de RealNetworks (streaming)
wmt - archivo d¢ medios de Windows (streaming)

Los formatos que podemos usar para la digitalizacion de video
son los siguientes:

L) VHS, Hi§, Betacam, cte.
o Vidcodisco

El formato VHS cs ¢l mas practico. El cliente puede facilmente
realizar copias de lo que desea incluir en el sitio y nosotros
podemos reproducirlo sin necesidad de equipo demasiado
sofisticado Aunque ¢l Video Disco o ¢l Laser Disk ofrecen
mejor calidad de reproduccion. Ademads, no se necesita muy
alta resolucién para la transmision de video por internet.

Los formatos de salida para su uso ¢n internet son los
siguientes:

e avi-archivo de video de Windows (admite diferentes
niveles de compresion). Un archivo del tipo .avi de 15
segundos a 320 x 240 con audio y sin compresion pesa
alrededor de 100 mb.

e mov - archivo de video de MacIntosh (admite diferentes
niveles de compresion). Su peso es muy similar al del
formato .avi, pero por lo general es mayor.

e mpg - archivo de video compreso. Hs una excelente opeion
para comprimir. Puede bajar hasta un 56 del peso original
del archivo.

e rm - archivo de medios de RealNetworks (streaming)

e wmi - archivo de medios de Windows (streaming). En
estos 2 ultimos formatos ¢l peso del archivo baja
considerablemente. No tanto como en un archivo .mpg,
pero la ventaja que este formato nos ofrece es que se
desplicga sin que sea necesario bajarlo por completo.
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En ol epemplo, I textura de la ticrra, se muesira
comao se cdito para hacer la simudacion de la
rotacion de los planetas. Primero se retoco la
imagen agregandole contrasee, se importo al
programua de animacion vectorial en donde se

cmnascarills para darle la forma redonda, se Ie

puso una sombra con un degradacdo radial para
darle volumen y posteriormente se le aiadio
movimiento.

3..4 Digitalizacién dc la informacién

Cuando ha concluido la etapa de plancacion podemos
comenzar con la produccidén. La produccién debe comenzar
con la separacion, clasificacion y almacenamiento del material
recibido. A estas ctapas podemos asignarles tiempos precisos
de elaboracion y entrega, ademais de que podemos tener un
mejor control de la informacién con la que contamos v de fa
que falta para la conclusion del proyecto.

Es importante saber de antemano cn que tormatos se nos va a
entregar la informacion para poder saber cuanto ticmpo nos va
a llevar adecuarla para su uso.

3.4.1 Escaneo y retoque de im:égenes

Aunque actualmente s muy comun que los graticos ©
imdgenes se nos entreguen ya digitalizadas, es necesario tomar
en cuenta el tiempo de digitalizacion.

Una imagen tamano carta, en millones de colores (RGB) a
100dpi en un scanner Agfa Studio Scan 11, con una maquina
Macintosh Performa 6400/180 tarda aproximadamente 6
minutos en digitalizarse.

Ll retoque de dicha imagen puede variar entre 15 minutos y 1
hora, dependiendo del trabajo realizado. Puede que sea
necesario unicamente cambiar ¢l tamano ¢ indexar la imagen,
pero es muy probable que haya que quitar texto, ajustar el
brillo y el contraste, recortarla y ponerla en un tondo, aplicarle
filtros para su uso como background, agregarle tipografia, cte.
Entonces le asignaremos un ticmpo promedio de 30 minutos.

Para “El Planctario en tu escuela”™, se utilizaron bitmaps de fa
textura de la superficic de los diferentes planctas del sistema
solar, mismos que se utilizaron para la animacion
tridimensional que se proyecta en el evento. Se utilizo tambicn
la fotografia de un astronauta que se usaria como clemento
animado. Todas las imagenes bitmap utilizadas fueron
imagenes digitales de archivo, por o que no hubo que
escanear.

Antes de incluirlas en la pelicula hubo que hacer un trabajo de
retoque que consistio, en moditicar ¢l contraste de las
imagenes y cambiar ¢l tamano v la resolucién para que no
fueran demasiado pesadas para incluirlas en la pelicula. Lo
importante cra que las imdgenes, aparte de no pesar, no
perdicran detalle.

Para las texturas de los planetas no hubo que hacer mas
modificaciones, pero en ¢l caso del astronauta el trabajo
consistioé en eliminar el fondo con cl que venia originalmente
la imagen y dejar al astronauta sobre un fondo transparente
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para que pudiera integrarse al fondo de la pelicula. Para lograr
esto, sc utilizé un canal alpha y se guardé como .png.

Una vez terminado el trabajo de retoque, se importaron las
imagenes al programa de animacion vectorial, en donde sc les
dié movimiento.

3.4.2 Captura de texto

El texto por lo gencral viene ya capturado ¥ unicamente hay
que "limpiarlo"” para cambiar acentos y caracteres especiales
como la "ii" a codigo de 11'TML. El tiempo de este proceso
puede durar hasta 5 minutos por cuartilla.

Por otro lado, a veces el texto hay que obtenerlo de
documentos de Quark o 1llustrator y convertirlo a texto plano
(preferentemente). Esto puede tomarnos hasta 2 minutos por
cuartilla mas ¢l tiempo de correccion de caracteres arriba
mencionado.

Casi nunca hay que capturar texto, pero de todos modos hay
que tomarlo en consideracion, ademais hay que incluir el
codigo HTMIL, para los caracteres especiales. El tiempo
promedio de captura por cuartilfa es de 20 minutos.

El texto nos tué entregado como archivo de texto plano, lo cual
facilitd mucho la labor puesto que no hubo que capturario ni
cditarlo. S¢ copid y se pego directamente en ¢l programa de
animacion.

Aunque no cs ¢l caso, el texto es un clemento con el que se
pueden lograr efectos animados muy interesantes. Uno de los
mads vistosos es que una palabra o una frase se muevan a lo
largo de un trayccto.

3.4.3 Vectorizacion y retoque de logotipos

El tratamicnto de logotipos debe de ser muy cuidadoso, es la
imagen del cliente. Es muy comiin que los logotipos ¢ iconos
que se van a incluir en la pagina tengan que ser digitalizados o
vengan en formatos bitmap.

Esto presenta 2 problemas:

e Hay que hacer un retoque muy minucioso
e No pucden escalarse las imdgences

Por esto ¢s recomendable la vectorizacion de estos clementos.
Una vez vectorizados es mas facil su manipulacion. Pueden
convertirse a archivos .DXF y darles volumen en programas
3D, pueden exportarse a formatos como TIF, .GIF, JPG, ctc. Y
retocarse o exportarse como .Al y animarlos en programas de
animacién vectorial. Se vuclven clementos mas flexibles y
pricticos que ofrecen una mejor presentacion cn el trabajo
final. La vectorizacién o "calca” de logotipos tienc un tiempo
promedio de 2 horas.

A diferencia de los plancras, el astronauta no se
enmascarilld, sino que se retoco y se aisls del fondo
mediantc del uso de canales alpha

|
|
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Integ de apoyo

Integ de apoyo

La evolucion del logotpo se SIAA v 2 de sus
aplicactones

Para el logotipo de SIAA sc partié de un objeto tridimensional
del cual se obtuvo ¢l contorno, gencrando asi la aplicacion que
se usa para impresos. Para aplicaciones de video, intemet ¢
interactivos se¢ hizo una scgunda versién utilizando ¢l objeto
tridimensional original. Ambas versiones se utilizaron en 1a
pelicula, una se utilizo como fondo v a la otra se te did
movimiento en un programa de 30D v se importo al programa
de animacién vectorial como secuencia de cuadros. Este iltimo
es la imagen de la empresa en la pelicula v proximamente serd
el vinculo con la pagina corporativa de SIAA.L

3.4.5 Captura y cdicion de aaudio -

La captura de audio ¢s un proceso relativamente seacillo y
rapido. El ticmpo captura y edicion ¢s de aproximadamente 5
minutos por cada minuto de audio. Ei problema ¢s que
archivos de tipo .\WAV o MIDI pueden Hegar a medir mucho,
pero pueden ofrecérsele al cliente otras opciones como el
RealAudio. Los programas mas avanzados de edicion de
peliculas interactivas basadas ¢n vectores pueden imponar
diferentes formatos de audio v exportarkas con excelente
calidad ya sea como audio sin compresion o como audio
comprimido en formato .mp3.

Para nuestro proyecto se utilizé un audio original en formato
wav v se exporté en formato .mp3.

3.4.6 Captura y edicion de video

La captura de video es un poco mas sofisticada que la de audié=
y se requiere otro tipo de software y hardware. El tiecmpo de
captura y edicion es obviamente mas largo, aproximadamente
IS minutos por cada minuto de video, y los archivos de video
tienen los mismos inconvenientes que los de audio. Al igual
que cl audio, abora ya se cuenta con fa capacidad de importar
video dentro de las pelicutas interactivas vectoriales v nos
ofrece poder guardar ¢l video con o sin compresidn. En ambos
casos hay que tomarlo con entusiasmo pero con precaucion
porque tanto ¢l audio como ¢l video incrementan mucho el
tamano en kilobytes de las peliculas,

En la pelicula del “planctario en tu escucla™ no se incluyéo
video debido a que se pudo solucionar ta representacion de la
rotacion de los planctas mediante ¢l método descrito
anteriormente.
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3.5 Desarrollo

Una vez que ¢l cliente establecio sus necesidades y sc analizd
¢l proyecto, se tomod la decision de llevarlo a cabo utilizando
una pelicula interactiva basada en vectores. Se comenté con el
cliente, se le presentd un boceto preliminar, lo reviso e hizo
s6lo un par de observaciones entre las que destaco el porque
del formato que se sugeria.

3.5.1 Secleccion del formato

En este caso al referirnos a formato no nos estamos refiriendo
al tipo de archivo sino a las dimensiones y proporciones que
tendrd la pelicula. Sc propuso un formato rectangular de 650 x
400 pixeles intentando conservar lo mas similar posible las
proporciones con c¢l navegador de uso mis comun. No se
utilizé un multiplo exacto de la resolucion minima de pantalla
(640 x 480 pixeles) debido a que et cliente deseaba incluir la
fecha y un contador para su sitio. Si no hubicra sido esto
necesario hubi¢ramos podido utilizar un tormato de 650 x 487.

La cantidad de informacion proporcionadiy por el cliente y a
incluir en el sitio asi como los elementos extras que deseaba
que se pusicran era la pelicula fue otro motivo por ¢l cual un
formato rectangular era ¢l mas apropiado.

En realidad no hay un canon ¢n cuando al formato adecuado
para ¢!l diseio de una paging, aunque ¢s recomendable no
exceder la resolucién standard de un monitor, que actualmente
cs de 800 x 600 pixcles y sin perder de vista que, aunque poco
probable en cste caso, la pdgina pueda ser consultada a menor
resolucion.

2o e .

Bocvto preliminar del sitio. La intencidn inicial era
hacer una representacidn del sistema solar. Se
desecho la tdea por considerarla redundante
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3.5.2 Composicién

Para distribuir los elementos en la pagina se tomé en consideracién antes que nada la importancia de que
apareciera una descripcion de las caracteristicas de cada plancta con una animacion de cada uno, despuds,
cuantos grupos de objetos iba a contener la pelicula que en este caso fucron S: botones del sistema solar,
botones de seccion, animaciones de los planetas, texto y logotipo de SIAA; se incrustaron los elementos mas
representativos v se escalaron a su tamano minimo 6ptimo de despliegue en ef caso de los botones del sistema
solar y los botones de secciones, lo cual nos origino las primeras 2 divisiones dentro de nuestra composicion.
Después se tuvo que definir el tamano al que deberfan ir el logotipo v los planctas puesto que ef primero iba a
ser una animacion tridimensional v ¢l segundo iba a ser la representacion animada del planeta, lo cual
significaba que habia que incluir imagenes bitmap que no tuerian demasiado grandes para asi evitar que la
pelicula pesara mucho, ademas, en el caso del logotipo este tendria que ser anicamente un vinculo a lo que
proximamente sera el sitio principal de SIAA (recordemos que el sitio que nos interesa es solamente el sitio
de uno de los eventos de SIAA). Una ver incluidas las imagenes preliminares se generd asf la estructura
basica, lo cuil nos definio el espacio que podrian ocupar los clementos faltantes.

Diagramacidn bdsica del sitio
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3.6 Armado

Por armado nos referimos al proceso anterior a generar
animacién e interactividad dentro de la pelicula. Es la ctapa en
la que ponemos c¢n su lugar todos los elementos que se van a
desplegar en la pelicula haciendo las veces de dummy. Esto
nos sirve para visualizar de manera clara como sc va a ver
nuestro diseiio y s¢ hace con ¢l propésito de evitar futuras
complicaciones. Si estamos conformes con la distribucién de
los elementos podemos proceder con la produccion, de no ser
asf, estamos a tiempo de corregir.

En este caso particular, al momento de armar nos dimos cuenta
de que le faltaba movimicnto a los botones de seecion,
entonces decidimos complementarlos poniéndoles como
soporte una abstraccion de un cometa con su cauda.

3.6.1 Produccion

Una vez concluido ¢l armado y estando conformes con el
resultado, se¢ procedce a la produccion y refine del resto de
objectos (objeto es cualquier clemento que se incluird en la
pelicula). Se comenzo con la creacion de la secuencia 31D del
logotipo, ¢l cual nos fue entregado en un tormato vectorial. Se
introdujo en un programa 31D, se texturd, iluming, animo y se
renderco a una secuencia de cuadros con canal alpha. El canal
alpha nos da 256 niveles de transparencia que resulta muy qatil
cuando la intencion es que se combine con alguna imagen de
fondo. Este proceso se conoce como “catado™. Como resultado
obtuvimos una secuencia de archivos tipo png.

s importante recalcear aqui que el logotipo nos fuc antregado
en un formato de 3. L1 3D es de alguna manera un tormato
veetorial y ¢l resultado obtenido, ¢s decir, los cundros .png son
también un formato de graficos vectoriales,

Despuds se hizo el retoque de las texturas de los planetas, las
cuales se utilizarian para la representacion animada de estas.
Siendo imagenes de tipo bitmap sc utilizé un programa de
edicion de bitmap. Sc dividieron en 2 grupos: uno para s
representaciones animadas v ¢l otro para los botones. Se
guardaron como archivos jpg.

Tenicendo definido el formato v diagramacion de la pelicula y
retocadas las imdgenes que se utilizarian, se procedié a animar
de manera independicnte cada planeta. Por qué no incluirlos
dentro de la misma pelicula? De haberlo hecho asi, la pelicula
hubicra pesado aproximadamente 4 veces mas de lo que pesé
al final. Al hacer por separado cada animacion logramos
agilizar la reproduccion de la pelicula.

Para lograr ¢l cfecto, se importd una a una cada textura al
programa de animacién vectorial y se le dio un movimiento
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lineal horizontal en el sentido de rotaciéon de cada planeta. Se
enmascarillé ya que la imagen es rectangular y de esta manera
se logro darle la forma circular caracteristica de cada planeta.
Por 1ultimo, s¢ dibujé encima del objeto una elipse degradada
de negro (RGB 0,0,0) con opacidad 0% al centro a negro con
opacidad 100% hacia el borde para darle el efecto de volumen.
Se incluy6 en cada pelicula la informacion de cada planceta.

Por altimo, se buscd la imagen de un astronauta v sc elimind el
fondo. S¢ guardd como archivo .png con canal alpha.

3.6.2 Animacion ¢ interactividad

Con todos los clementos terminados, la diagramacion y el
armado listos, entonces estamos listos para proceder con la
ctapa final del desarrollo, que es la de animacion ¢
interactividad. En esta etapa es donde se establece en que
momento va a aparecer un determinado clemento, cuanto
ticmpo va a estar en la escena, como se va i comportar y bajo
que parametros y condiciones lo va a hacer.

Las peliculas interactivas vectoriales en general cuentan con 3
tipos de clementos u "objetos”. A saber son:

Grificos: elementos estiticos cuyas unicas propiedades
editables interactivamente son ¢l color, la opacidad, la posicion
y la escala.

Clip de pelicula: clementos con movimiento inherente.
Ademads de las propicdades editables de un elemento grifico, al
clip de pelicula se le pueden dar instrucciones simples como
“detener” o "reproducir” o complejas que trabajan en funcion
de instrucciones mds sotisticadas como "en caso de” o
"entonces”. Por cjemplo, una pelicula pucede empezar a
reproducirse "en caso de” que ¢l mouse pase por un drea
determinada y cumpla alguna condicion, "entonces” la pelicula
sc¢ reproduce o no.

Los clips de pelicula pucden incluirse dentro de la misma
pelicula o pucden Namarse externamente, como en ¢l caso de la
representacion de los planctas. Los planctas, como ya lo hemos
descrito, s¢ guardaron como archivos independientes. Los
botones de los planetas ticnen la instruccion de {lamar cada
uno a su respectivo plancta al ser activados. Esto llama a fa
pclicula externa v Ia reproduce dentro de la pelicula que se esta
reproduciendo.

Botones: los botones son los clementos de ta pelicula que nos
permiten ofrccerle al usuario interactividad. Mediante los
botones nosotros le indicamos a 1a pelicula que debe de hacer
en caso de scr activado. Podemos cambiar un texto, avanzar,
retroceder, detenemos, darle instrucciones a un clip de
pelicula, cambiar de escena, cambiar las propicdades de algan
otro elemento, reproducir o detener un audio, ¢ntre muchas
otras cosas.




Un grafico puede convertirse en pelicula o boton, una pelicula
puede convertirse ¢n botén y un botén puede incluir graficos o
peliculas indistintamente. Cada uno de estos eclementos se
convierte en un "actor"” dentro de nuestra escena con funciones
y comportamientos especificos. Cada uno de ellos cumplic una
funcion predeterminada que, en conjunto, s¢ convierten en
nuestra pelicula.

Lo que sigue ¢s definir precisamente que cosa va a ser que.
Primero se¢ importan todos los clementos que vamos a usar y sc
le otorgan sus propiedades, es decir, si va a ser botén, griafico o
pelicula, y sepin ¢l storyboard se van incluyendo en la pelicula
en el momento indicado con el movimiento que se especifico.
Por tiltimo, s¢ editan las propicdades de cada elemento, se le
indica a cada uno que va a hacer, cuando lo va a hacer y bajo
que condiciones. Como cjemplo, ¢l slogan inicial va a
desaparecer cuando se cambic de seccion o aparezca la pelicula
de algan plancta, en este caso, la pelicula del plancta Tierra, la
que se va a desplegar en el momento que ¢l usuario dé clic en
cl boton del planeta Tierra, el cual va a aparecer en fade-in con
cl resto de la composicion despuds de que termine la
introduccion.

Aunque los botones son los ¢lementos principales de
interactividad, tambié¢n podemos dar instrucciones en un
cuadro determinado, por cjemplo, micentras se carga la pelicula
se despliega una escena que se va a estar repitiendo hasta que
cl resto de la pelicula se cargue. Terminada la carga se
reproduce ¢l resto de la pelicula. El proceso es muy sencillo.

La pelicula se dividi6é en 3 escenas:

Preloader, que es la escena que se repite mientras se completa
la carga del archivo

Introduccion, que s una breve animacion de bienvenida
Contenido, que es donde se va a desplegar toda la informacion

Al ultimo cuadro de la escena "preloader” se e did la
indicacion de que mientras no estuviera cargada toda la
pelicula regresara indefinidamente al primer cuadro (loop o
repeticion). Una vez terminada la descarga del archivo el
cuadro tiene la indicacion de saltar a la siguiente escena y
continuar con la reproduccion de la pelicula, pero unicamente
cumpliéndosc esta condicion. Iiste tipo de escenas nos sirven
para mantener el interés del usuario micentras espera a que se
descarguc ¢l archivo completo y a nosotros nos ofrcce ¢l medio
adeccuado para descargar la mayor parte de la pelicula para que
csta sc despliegue de mancra optima.

Aunque las peliculas de flash son streaming, sicmpre existe un
periodo de espera. El preloader puede ser una sencilla
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animacién ciclica, un juego o puedc ofrecerle al usuario
informacién acerca del avence de la descarga, la cantidad de
bytes descargados y la velocidad de transferencia, entre otras
cosas.

La introduccién es una breve animacion con minima o nula
interactividad. En ¢ste caso las dos unicas funciones que se le
integraron a la introduccion tucron la de que al llegar al altimo
cuadro de la escena, ésta saltara a la sipuiente, que ¢s lade
contenido y un boton de "saltar introduccion” para que en caso
de que el usuario no deseara ver completa la introduccion, o ya
la hubicse visto, tuvicra la opcion de ir directamente hacia la
siguiente seccion.

Por lo general la intencidon de la pelicula de introduccidn es la
de darle al usuario un panorama peneral de o que vaa
cncontrar en ¢l sitio 0 de lo que la empresa quiere proyectar a
través de esta.

L.a seccidn de "contenido” es en donde se encuentra el grueso
de la informacion v la que contiene mayor nivel de
interactividad. Hay diterentes maneras de integrarla, igual de
vilidas todas. La diterencia esti en el tipo v la cantidad de
informacion que se quiera poner. Por cjemplo, sies mucho
texto, lo mejor es erear una caja de texto v Hamarlo desde un
archivo de texto plano de formato axt. Otra opcion es de
integrarto dentro de la misma pelicula y la otra es agregar
objetos, ya sca animaciones, bitmaps, texto o audio desde
peliculas externas.

Como va lo mencionamos, las peliculas externas nos ayudan a
reducir ¢l tamano de 1a pelicula principal mejorando el
desplicgue v ¢l desemipefo, haciendo la experiencia del usuario
mas agil.

Abhora ya tenemos {a pelicula terminada, solamente nos falta
probarla para cerciorarnos de que funciona correctamente. Una
vez probada, si no se encuentran errores, se inserta dentro de
un documento HTML, ¢l cual contendra la informacidon y
descripcion necesaria para que sca interpretada por ¢l
navegador v reconozca el objeto (pelicuta).

La dltima scrie de prucbas se realizan una vez estando la
pagina en un servidor. Para tal efecto se publica via FTP en un
directorio temporal para evitar que la pigina esté disponible
sin haberla revisado, es decir, se “sube™ la pagina al servidor
via Protocolo de Transterencia de Archivos en una dirccciéon a
1a cual solo nosotros tengamos acceso. Estando ya publicada
Hlevamos a cabo prucbas que consisten en navegar
completamente el sitio en diferentes tipos de plataformas,
navegadores y maquinas. Es frecuente que lo que nosotros
vemos en nuestra computadora no sea lo que veremos en
alguna otra, aan en una de caracteristicas similares y muy
probablemente detectemos cosas que tendremos que modificar.
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Si en alguna de estas etapas detectamos crrores, se revisa la
pelicula y se corrige, realizando ¢l mismo proceso descrito
anteriormente hasta que la pelicula se despliegue
correctamente.

Es muy importante realizar esta serie de prucbas y revisioncs,
ya que como lo hemos venido mencionando, no podemos
especificar el tipo de equipo y software con el que cuenta el
usuario. De esta mancra podenos controlar mejor ¢l
desplicgue de la informacion.

Por ultimo sélo nos queda publicar la pagina en su sitio final,
en donde estara disponible para su consulta desde cualquier
maquina configurada para navegar en internet.

3.7 Desglose del proyecto

En el capitulo [, “Analisis™, mencionamos que ¢l disefador
que no conozca las caracteristicas y limitantes del diseflo para
internet estaba condenado a fracasar en ¢l intento. No lo
dijimos solamente como un alarde. La correcta toma de
decisiones en todas las etapas del proyecto son cruciales. Pero,
Coémo estar seguro de que en realidad se tomo la decisidn
adecuada?

A lo largo de este trabajo hemos visto y analizado diferentes
conceptos, todos relacionados con las caracteristicas técnicas y
las limitaciones que podemos encontrar en internet. Comao
disefadores seguramente sabremos que quiere decir RGB y las
diferencias con CMYK, que es una imagen targa, como editar
un video, entre muchas otras cosas, pero hasta donde nucstro
conocimiento nos va a permitir incursionar ¢n un medio como
internet.

Por eso utilizo ¢l proyecto de STAA como ejemplo. Durante su
desarrollo tuvimos que tomar muchas decisiones sobre
problemas que se nos tucron presentando. La primera de cllas
y quiza la mas significativa fue la de realizar ¢l provecto
utilizando graficos vectoriales.

Nuestro cliente, SIAA, descaba que su sitio pudiera ser
visitado por adultos, funcionarios de la SEP, maestros,
directores de escuclas preescolares, primarias, y secundarias y
que pudicran encontrar ¢n ¢l la informacién indispensable para
que conocicran ¢l evento y tuvicran una idea mucho mas clara.
Pero lo importante ¢s que todo csto tenia que suceder mientras
sc les presentaba un cjemplo de lo que verian los nifos y de
como lo verian. Es decir, el sitio tenia que presentarse como si
estuvicra dirigido para los niflos, que son los usuarios finales
del evento, pero con la informacion que se requeria para su
difusién y posible contratacién.
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Todo esto nos estaba dando ya una idea de hacia donde
tendriamos que dirigir nuestros esfuerzos. Ya que muchos de
los elementos tendrian que ser animados y que a su vez
muchos incluirian uno o mas audios, la opcién de usar gif's
animados y capas sobre DHTMIL. quedaba totalmente
descartada. Las razones: el peso de los archivos v {a pérdida de
calidad en las imagenes.

Una vez analizados los requerimientos del cliente, se le
propuso un discfo que, sin que tuera una imitacion del evento,
recrcara de alguna mancera lo que se le mostraba a los niftos,
incluyendo la animacion de los planetas, entre algunos otros
clementos que tambidn levarian movimicento. Definido esto, el
ambiente ideal en ol que se presentaria nuestra pelicula era
indiscutiblemente ¢l espacio.

La idea del espacio nos lHlevo directamente a pensar en que para
presentar las animaciones de los planctas, los botones que
activarian dichas animaciones podrian ser pequefias
representaciones o “thumbnails 7 de los mismos planetas,
dispuestos en sus respectivas orbitas alrededor del sol. En el
momento que dibujamos a lapiz ¢l primer boceto con esta idea
la descartamos de inmediato.

Resultaba una gran idea mantener cierta relacion de los
tamanos de los planctas v el sol, asi como su posicion con
respecto al astro rey. Hacerlo como o habiamos pensado era
poco prictico ya que tendriamos que utilizar demasiado
espacio para describir las orbitas ¥ colocar a cada plancta sobre
la érbita correspondiente. Para resolver este problema,
decidimos hacer una especie de “alineacion planetaria™
colocando a los planctas uno tras otro siguiendo una
trayectoria excéntrici, apuntando hacia ¢l sol, el cual
decidimos conservar en el extremo superior izquierdo,
principalmente por razones de lectura, La trayvectoria
desequilibro a los planctas al romper la recta y darles asi
dinamismo. En cuanto cambiamos de posicion estos botones
(los planctas), ¢l resto de la composicion se tue acomodando
casi sola.

Para darle profundidad a la composicion incluimos estrellas en
el fondo y una vez puestas ahi, darfes movimicento se convirtié
cn una tentacion irresistible. El problema era que tal vez
distraeria mucho de la lectura de la intormacion. Para
solucionar esto decidimos bloquear el arcea sobre la cual se
desplegaria el texto ¥ dejur espacios a manera de “ventanas®™
unicamente en las zonas en donde se desplegarian imadgenes
referentes a los planetas, es decir, detris de los botones v en la
parte inferior, donde se desplegaria el planeta. L.a zona
bloquecada dio como resultado una lectura del texto mucho mas
adecuada, ademas de que se aprovechd para incluir una
aplicacion del logotipo de SIAA. Dicho sea de paso, la
informacidn que se presenta con cada planeta fue sugerencia
nuestra.




Para hacer mas atractiva la presentacion, agregamos 2
astronautas que viajan horizontalmente en la parte inferior del
sitio.

Todo esto nos resolvié el disefio en la teorfa. Habia que hacer
que funcionara. Esto nos lleva a la definicion final del
proyecto. ;Como decidimos cuantas imdgenes y de que tipo
usariamos? (El audio?

Es aquf en donde resalta la importancia de conocer ¢l medio y
sus multicitadas limitaciones.

Se decidi6 realizar ¢l proyecto en vectores ya que actualmente
es el unico formato para publicacion en web que nos daba la
posibilidad de incluir diferentes elementos animados sin que
esto impactara en la calidad ni ¢l desplicgue del archivo.

Hay que recordar que para publicacion en web, solo podemos
utilizar de manera scgura 3 tipos diferentes de imagen: jpg,
.gif'y .png. Desafortunadamente este tltimo no estd totalmente
soportado cn los navepadores. Sin embargo, los programas de
edicion de vectores para internet convierten todos los bitmaps
en .jpg al momento de publicar.

Para resolvelo, se utilizaron archivos de tipo png. debido
principalmente a su compatibilidad con griaficos vectoriales, la
calidad que ofrecen y la capacidad de conservar un canal alpha,
lo que nos da transparencia en diferentes niveles, L.a secuencia
del logotipo animado y los astronautas se hicieron utilizando
imdgenes .png para incorporarlas con ¢l tondo. Para cllo, era
necesario saber lo siguiente:

Los archivos .png pueden conservar un canal alpha

La mayoria de los programas de 3D pueden renderear archivos
.png

Los archivos .png pueden ser editados en programas bitmap v
vectoriales

Por otro lado, sc utilizaron archivos .jpg para la animacion de
los planetas, ya que no era necesario incluir canal alpha, lo mas
prictico era usar este tipo de archivo.

El audio se incluyd como .wav durante la produceion debido a
que se trabajo sobre platatorma PC y a que podemos guardar el
audio sin compresion. Posteriormente se exporto como .mp3
por la poca perdida de calidad que obtenemos después de la
compresion.

Es asi como concluimos con ¢l desarrollo del proyecto.
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Conclusiones

A lo largo de varios afios de trabajo, investigacion y docencia
en cl area de imagen digital y discilo para medios interactivos,
principalmentc internct, me he dado cuenta de que muchas
veees el diseilador no despliega su potencial completamente
solo por ¢l hecho de desconocer las posibilidades de una u otra
herramienta para disefio asistido por computadora. En pocas
palabras, muchas veces no hacemos las cosas porque no
sabemos que si se pueden hacer. Ademas, si afladimos las
innumerables variables y limitantes caracteristicas del medio,
resulta ficil deducir que muchas veces nuestro trabajo puede
no ser adecuado y en ocasiones pucde resultar, inclusive, poco
creativo.

L.a computadora ¢s tan solo una herramienta y por si sola no
hace absolutamente nada, somos nosotros los que a través de
esta herramienta creamos diferentes cosas. Por supucsto,
cxisten imagenes que muy dificilmente podriamos desarrollar
sin la asistencia de esta herramienta, pero aun asf, seguimos
siendo nosotros los que imaginamos y, a través del teclado v el
mouse, damos forma a lo que tenemos en la cabera.

Nosotros, como disenadores grificos, tenemos el conocimicnto
necesario para crear y justificar nuestra obra, pero esto no es
suficiente. El diseiio griatico ¢s una actividad que eveluciona
constantemente y a una velocidad que puede resultar frustrante.
Los sistemas de impresion que se usan actualmente, los
materiales, los soportes, los medios, las herramientas, todo
cambia y ¢l no adaptarnos a esta evolucion, a cstos cambios no
solo nos limita téenicamente, sino que nos hace menos
competitivos.

L.os graficos vectoriales son eso, una nueva téenica que
complementa ta herramienta que Hamamos computadora. Esta
nueva técnica nos ofrece nuevas posibilidades pero nos exige
nucvos conocimicntos. Estos conocimicentos no se van a aislar
o van a sustituir a los que ya teniamos, por ¢l contrario, van a
complementar lo que ya sabiamos y nos van a ofrecer mas
opciones de expresion ¥ nuevas soluciones a vicjos problemas
no resucltos, ya sea aislados o como complemento de alguna
otra técnica que conozcamaos.

Es muy importante que cl diseitador grifico tome conciencia
de esto porque, como ya lo mencionamos, forma parte de la
evolucion del medio, vy ¢l conocimicnto y el dominio de esta
herramienta no puede considerarse ya como opcional y mucho
menos despreciarse.

De aqui la necesidad de comprobar que la téenica vectorial es
una excelente opcidn para diseilo ¢n internet, ya que a través
de graficos vectoriales podemos generar y desplegar imagenes
que seria priacticamente imposible realizar de alguna otra
forma.
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1 Robert DeNiro en “The score™, 2002

No puedo insistir lo suficiente en los beneficios que podemos
obtener con el uso de esta técnica, pero puedo decir que la obra
de cualquier disefador especializado en web se puede ver
inmensamente enriquecida con su uso.

En los graficos vectoriales ¢l disefiador puede encontrar un
poderoso aliado que le puede asistir en la creacion de sitios
web compactos, dinamicos, estéticos y completamente
funcionales. De aqui que su conocimiento se vuelive
indispensable no solo para los que nos desempeiamos en el
campo de los multimedios sino para cl disenador grafico cuya
labor se desarrolla en otra drea del disedo.

Como hemos podido ver a to largo de este trabajo, las
propicdades de los graticos vectoriales Las podemos resumir de
la siguiente mancra:

e  Maleabilidad: es 1a propicdad que les permite ser
completamente editables. Siendo entidades
independientes, un gratico vectorial puede editarse
infinidad de veces sinafectar al resto de los objetos que o
rodean y manteniendo sus propicdades originales.

e Escalabilidad: es la propicdad que les pennite adaptarse a
las condiciones de desplicgue y tamano de la ventana det
navegador.

e  Tamano: siendo graficos vectoriales, sutamano de archivo
es minimo por lo que su transmision ¢s mas rapida.

o Agilidad: en ¢l caso de animaciones o peliculas
interactivas, estas se desplicgan mientras se va recibiendo
la informacion. No hay necesidad de que ¢l navegador
descargue el archivo completo para comenzar a desplegar.

- Resolucion: los grificos vectoriales son independientes a
la resolucion por lo que se pueden escalar a cualquier
tamano, ya sea mas tgrande o mids pequeno, manteniendo
integra su calidad. Desatortunadamente, si se incluyen
imagences bitmap., estos se veran afectados.

e  Compatibilidad: que se refiere a su interpretacion
universal multiplatatorma.

Como hemos podido ver a lo largo de este trabajo, las
propicdades de los griaficos vectoriales como la escalabilidad,
maleabilidad ¢ independencia de la resolucién, los hace no
nada mas un clemento muy util para el diseilo en general, sino
que los convierte e¢n una técnica ideal para ¢l disefio de paginas
web.

Aun asi, “No ¢s suficiente ¢l talento, si no se saben tomar las
decisiones correctas™ .t
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Glosario

ancho de banda

bajar

cgi

extranet

formatear

ftp

hardware

indexar

interactivo

intranct

navegador

pixel o pel

render

Cantidad de informacidn que se puede transmitir a través de
una linea de comunicacién.

Accién de transferir archivos del servidor a nuestra
computadora.

“Common gateway interface™ o interface de entrada comun.
Elemento o modulo de programacion en el servidor que
permite procesar determinada informacion y en respuesta a la
solicitud del usuario presentar ¢l resultado de dicha solicitud.

Sistema de comunicacion por internct al que tienen acceso,
desde unidades externas a una red predefinida solo algunos
usuarios especificados por el dueno del sistema.

Proceso de limpicza y/o restauracion de unidades de
almacenamiento de infonmacion, ¢l cual consiste en eliminar
toda la informacion contenida en dicha unidad v restaurar sus
valores de asignacion primarios.

File transfer protocol & protocolo de transterencia de archivos.
Es ¢l medio mediante el cual podemos establecer una conexion
directa con un servidor web v “subir™ /o Ubajar™ archivos.

Todos los componentes tisicos de un sistema de computo. Por
ejemplo, monitor, impresora, unidad zip, discos, scanner, cte.

Proceso de compresion de imagenes mediante la eliminacion
de colores de su paleta. Una imagen indexada no pucde
contener dentro de s161 mas de 256 colores.

Se refiere a alguan sistema, en ¢ste caso un sistema multimedia,
que le ofrece una respuesta al usuario dependiendo del
comportamicnto de éste.

Sistema de comunicacion por internet al que se tiene acceso
desde unidades dentro de una red predefinida.

Pieza de software cuya funcién principal es permitimos el
acceso a intemet y presentarmos la informacién que se
encuentre.

“Picture element” o clemento de la imagen. Es la unidad
minima de representacion grifica digital.

Proceso mediante cl cual un software de edicién de imagen
digital determinado procesa una érden. Por ¢jemplo, la
aplicacién de un filtro sobre un mapa de bits o la
representacion final de un modelo en 3D.
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software

streaming

subir

url
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Elementos intangibles de un sistema de coémputo que
I conjunto de programas que podemos encontrar
el sistema operativo hasta Ia

comprenden ¢
dentro de una computadora, desde
mds compleja suite de edicion de video.

Se refiere al método de transmicion de informacion en “tiempo
real”, que aunque no lo es, permite ¢l despliegue de audio ¥y
video mientras se va descargando, es decir, no S¢ ticne que
esperar a “bajar” ¢l archivo completo para poder verlo u oirlo,

Accidn de poner archivos en un servidor.

“Uniform resource locator™ o localizador de recursos uniforme
O mdas comunmente conocido como “direccion®.
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