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INTRODUCCION

Dia a dia las tecnologias en computacion, Internet, multimedia 'y animacion, se desarrollan
rapidamente. L as relaciones humanas van cambiando y |os medios de comunicacion se van
expandiendo.

El Internet es un medio capaz de conectar y comunicar a miles de individuos, empresas e
ingtituciones en un solo conglomerado. En éste, es posible publicar todo tipo de
informacién, realizar negocios comerciales, ver canales de television, escuchar
transmisiones de radio y crear animaciones digitales.

Las animaciones para paginas web, han abierto nuevas posibilidades para creacion,
publicidad, comunicacion y entretenimiento. Més ala del estudio de las repercusiones de
éstas en e mundo de las comunicaciones, esta tesis tiene como objetivo mostrar y
demostrar laforma en que son realizadas asi como sus principiosy su utilidad.

Si se pudiera hablar de importancia de este tema para las Ciencias de la Comunicacion,
podria decir gue las animaciones para paginas web, son un elemento integrante de ese
nuevo medio que parece ser el futuro de las comunicaciones: el mundo del Internet.

También quiero mencionar que mi interés en realizar una investigacion sobre este tema
radica en €l hecho de que la literatura existente, es solo muy especifica para cada tema, es
decir, hay libros sobre HTML, manuales para aprender ciertos paguetes de programacion,
otros libros solo se refieren a la creacion de animaciones pero no hay un solo libro que
conjunte todos esos elementos.

Por lo anterior, mi objetivo principal es realizar un texto que hable de este tema desde |las
bases y que €l lector pueda usarlo en e futuro como una guia o manual. Otro de mis
objetivos es que todo aguel que lea éste, sea capaz de realizar sus propias animaciones, asi
como una pagina web donde incluya éstas, conociendo las diversas técnicas, tecnologias y
herramientas para que é mismo decida cual se adapta a sus necesidades.

El contenido de este trabajo de investigacion se divide en cinco capitul os:

= En e primer capitulo encontraran informacion sobre el Internet, su historia, las
diversas tecnologias que o conforman asi como caracteristicas y componentes de la
World Wide Web. Este capitulo fue disefiado para aquellos que apenas se estan
compenetrando en el mundo del Internet, asi como para interesados en conocer
diversos aspectos técnicos e historicos de éste.

= En el segundo capitulo desarrollo |os temas de hipermedia'y multimedia, asi como
sus elementos y tecnologias. Es de gran ayuda ya que son las bases para la
comprension del tema objeto de esta tesis.

= En @ tercer capitulo desarrollo e tema de animacién y sus diversas técnicas y
principios, que constituyen la base pararealizar cualquier tipo de animacion en dos
dimensiones (2D), sea paraweb, video, pelicula u otro medio.

» En e cuarto capitulo desarrollo e tema de la animacion para paginas web,
conceptos basicos y tecnologias para su creacion.



= End quintoy ultimo capitulo desarrollo el tema de la creacion de paginas web con

HTML y Dreamweaver, aplicaciones bésicas para conocer e mundo de la creacion
de paginas web.

Al final de la tesis encontrardn un CD que contiene la investigacion, programas de
aplicacion para disefio y creacion de animaciones asi como de paginas web, y los archivos
gue contienen los gjempl os graficos descritos alo largo de estatesis.
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CAPITULO 1 INTERNET

Inverosimil parece ser el conjunto de invenciones y descubrimientos que en las Ultimas
décadas han revolucionado no solo e pensamiento del hombre sino también su forma de
interactuar con las demas personas en |a sociedad.

Una de estas invenciones ha sido € Internet. Increible pero cierto, hace unos cuantos afios,
las peliculas de ciencia ficcion tenian como argumento principal la posibilidad de
comunicarse con personas de otras partes del mundo mediante una computadora y la linea
telefonica. Hoy en dia, ese suefio se ha hecho realidad.

Telefonia celular, redes, correos electronicos, etc. , es o que hoy se vive a diario. La
“modernidad” nos ha alcanzado sin percatarnos que dia a dia nuestra vida cambia conforme
estas invenciones se van desarrollando. Animaciones por computadora, paginas web,
ambientes y mundos en tercera dimension, son solo partes integrantes de una totalidad
[lamada I nternet.

Conocer acerca de este tema nos permitira tener una vison méas amplia de lo que
actualmente es la herramientay el sistema de telecomunicaciones mas utilizado por miles de
personas en todo el mundo.

A continuacién presento algunos aspectos basicos sobre esta red de redes, para después
continuar en e siguiente capitulo con los elementos de multimediaentre los que se
encuentran la animacion por computadora, objeto de estudio de estatesis.

1.1 Definicion

Definir lo que es Internet parecerd aventurado. A 1o largo de su historia, ha sido
definido por investigadores, académicos, cientificos y militares. Su desarrollo y
caracteristicas han sido los puntos clave para definirlo.

El 24 de octubre de 1995, la Federal Networking Council (FNC)1, actualmente llamada
National Coordination Office for Information Technology Research and Development
(NCO/IT R&D) ) aprobd una resolucion donde se definia e término Internet. Esta
definicién fue desarrollada por académicos, investigadores y miembros de diversas
organizaciones.

Asi, €l término Internet se refiere a“un sistema global de informacion que esta l6gicamente
integrado y reunido por una direccion espacial Unica en el Protocolo de Internet (IP) o sus
subsecuentes extensiones. Es capaz de soportar todo tipo de comunicaciones usando el
Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP) o sus subsequentes extensiones

! La Federal Networking Council (FNC), fue creada para actuar como un foro de discusion y aprobacion entre
las diversas agencias federales que relinen todos los nuevos descubrimientos en torno a las redes e Internet.
Para 1997, las funciones de ésta, quedaron integradas en la Large Scale Networking group (LSN).

Para méas informacion sobre L SN, recomiendo leer el articulo del National Coordination Office for Information
Technology Research and Development (IT R&D), About the NCO / IT R&D, consultado € 16 de Mayo de
2002, http://www.itrd.gov/index.html.
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y/u otro protocolo compatible IP, que provee, usa o hace accesible, de forma publica o

privada servicios de alto nivel basados en las comunicaciones e infraestructura.” .

En términos mas convencionales, Internet es una red mundial que revoluciono el sistema de
telecomunicaciones asi como e de computacion. Muchas personas la llaman “red de redes’
y esto se debe alaformaen que e Internet esta estructurado. A primera vista, puede parecer
una sdla y gran red, sin embargo est4 conformado por diversas clases de computadoras,
servidores, ruteadoresy redes.

1.2 Breve Historia del Internet

El Internet es un sistema de telecomunicaciones cuyos antecedentes técnicos se
remontan a teléfono, la telegrafia y la radiodifusion. Existe gracias a la invencion y
desarrollo de éstos asi como de otras tecnologias, como la microelectrénica (transistores,
circuitos integrados, microprocesadores, etc.), lacomputacion y las redes de computadoras.

Antes de comenzar a hablar sobre animacion y paginas web, creo conveniente dar a conocer
algunos detalles sobre la historia y elementos que conforman Internet, ya que a partir de
éstos, el lector podrd comprender y estudiar més afondo el tema de esta tesis.

1.2.1Inicios

Con € inicio de la guerra fria, el Departamento de Defensa de los E.U.A., auspicio
diversos proyectos para la creacion de una red de comunicaciones global que permitiera
enviar y recibir informacién en caso de un conflicto bélico mundial. Fue asi que en 1958
cred0 el Advanced Research Projects Agency (ARPA) o Agencia de Proyectos de
Investigacion avanzados, como respuesta al lanzamiento del satélite artificia soviético
Soutnik y alos diversos desarroll os tecnol dgicos alcanzados por laU.R.S.S. 3

En 1962, e ARPA, con fondos del Information Processing Techniques Office (IPTO) u
Oficina de Procesos Técnicos de Informacion, auspicié diversos proyectos en varias
universidades de los Estados Unidos. El director de esta oficina, € profesor JCR Licklider
del Massachussets Institute of Technology (MIT), fue e primero en escribir sobre una “red
galéctica’™®, donde las computadoras se interconectarian en unared para transmitir y recibir
informacion.

Otro profesor del MIT, Leonard Kleinrock, desarroll6 una serie de proyectos para hacer
posible enviar informacion por medio de redes, dividiendo el mensgje en paguetes que
después serian reunificados a ser recibidos. Fue asi que se logré conectar una computadora
ubicada en la Universidad de Berkeley en California, con una ubicada en el MIT por medio
delalineatelefonica

2 Eddings, Joshua, How the internet works, California: FA Davis, 1994, 50-75 pp. (traducido por la autora).
® En Barry M. Leiner, et.al., All About the Internet: History of the Internet, consultado el 30-03-02 del sitio
web de : The Internet Societ (1SOC), http://www.isoc.ort//internet/history/brief.shtm , (traducido por la autora).

“ En: Janet Abbate, Inventing the Internet, 43-45 pp.
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A partir de estas investigaciones, se fueron conectando diversos nodos de computadora. En
septiembre de 1969, se instalé en la Universidad de California en los Angeles (UCLA), la
primera computadora que se conecto a Ingtituto de Investigaciones de Sanford. Un mes
después, se anadieron dos nodos mas: uno en la Universidad de California en Santa Barbara
(UCSB) y otro en laUniversidad de Utah (ver fig.1).

Para fines de ese afno, cuatro computadoras estaban conectadas entre si y, de esta forma,
surgia e proyecto ARPANET.®> Los investigadores utilizaron ARPANET con dos
propositos:

"El primero, emplear ARPANET como una WAN convencional para conectar una
computadora en cada sitio. En segundo lugar, agregaron una conexién adicional en cada
lugar de trabajo y la utilizaron para experimentar con nuevas ideas. De este modo,
ARPANET sirvié como una red estandar que permitio a los investigadores trasladar datos
entre los lugares comprendidos en e proyecto asi como utilizarla como una red
expeerentaI gue les permitié evaluar & nuevo software y las nuevas aplicaciones de la
red.”

Fig. 1:Diagrama de |os cuatro nodos de conexion.
Fuente: Computer History Museum Online Exhibits,
http://www.computerhistory.org/exhibits/internet history/.30/07/2002

En cuanto al software, los investigadores querian que éste formara un sistema integrado. El
resultado final de las investigaciones se convirtié en lo que ahora conocemos como el
TCP/IP o Internet Protocol Suite. Unade las ventajas de este protocol o es que permite que

® Se le llam6 ARPANET al sistema de redes que en un principio interconecté cuatro computadoras. Pueden
encontrar mas informacién en: Vint Cerf, A brief History of the Internet and Related networks, consultado €l
17/02/2002, http://www.skywriting.com/cerf.html, (traducido por la autora).

® Paramayor informacion consultar € libro de Douglas Comer, El libro deinternet, p.55
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todas las computadoras, no importando marca o modelo, se comuniquen entre si. Mas
adelante explicaré el funcionamiento de este protocolo.

1.2.2 Consolidacion

Para 1982, e gército de E.U.A., €ligid a Internet como su sistema principal de
comunicaciones y a principios de 1983, ARPANET vy las redes militares asociadas
cambiaron sus conexiones para utilizar el protocolo TCP/IP. Asi mismo, muchas de las
computadoras que corrian bajo el sistema operativo denominado UNIX’ (creado en la
Universidad de Berkeley), fueron modificadas para poder trabajar bajo este nuevo protocolo.

Después de convertir ARPANET al protocolo TCP/IP, se dividié |a parte de estared en dos:
la parte que corresponderia a los usuarios académicos y la que formaria parte del servicio
militar estadounidense.

A la par de todos estos cambios e innovaciones, (ARPANET, TCP/IPy UNIX), ARPA y la
Fundacion Naciona para las ciencias (NSF)2, auspiciaron un proyecto para desarrollar la
Computer Science Network o red de Ciencias de la Computacion. Gracias a las
investigaciones realizadas, a mediados de los afios ochenta, se hizo posible que muchos
cientificos, investigadores y académicos pudieran tener acceso a Internet.

A partir de entonces, e proyecto ARPANET se convirtié en una red orientada a la
investigacion dentro de universidades norteamericanas.

En el transcurso de la década de los afios ochenta, el Internet crecio en €l conjunto de redes
y computadoras gque lo conformaban, asi como en los usuarios que lo utilizaban.

Parafines de 1980, ef ARPANET fue insuficiente pues €l Internet habia crecido. Fue asi que
se decidi6 conectar los sitios ARPANET al NSFNET o columna vertebral. Este fue disefiado
en 1985 por diversos grupos de la National Science Foundation (NSF) , para conectar
computadoras en diversas universidades mediante redes regionales; de tal forma que serviria
de columna vertebral .°

Asi, entre 1988 y 1989, se tranfirieron los sitios ARPANET a NSFNET y en 1990,
ARPANET fue formalmente desmantelado. Aunque en esa época, €l Internet estaba bajo
control de organizaciones civiles, €l gobierno de los Estados Unidos alin tenia control sobre
algunas redes.

El Internet crecio del afio 1983 con 562 computadoras conectadas a la red, a 1,200,000
computadoras para 1993."° Por |o mismo, se hizo necesaria la privatizacion, de tal formaque
€l sector privado pudiera competir para otorgar servicios a publico en general.

"' Si desean conocer més sobre UNIX, el libro: de Ed Krol, The Whole Internet: User’s Guide & Catalog, 497-
504 pp., contiene informacién basica sobre el sistema UNIX.

8 Lapéginaweb de laNSF es: National Science Foundation, consultada en: 24/06/2002, http://www.nsf.gov/
° En: Janet Abbate, Inventing the Internet, p. 46

19 En: Douglas Comer, op.cit., 61-71 pp.



http://www.nsf.gov/

Capitulo 1 Internet 10

Asi, MCI, AT&T, Sprint y otras compafiias de telecomunicaciones empezaron a ofrecer
servicios de Internet, operando desde su propio backbone o columna vertebral. La NSFNET
fue desmantelada y € servicio de Internet quedd a cargo de los Internet Service Providers
(1SP) apartir de 1995 (ver fig. 2).™*

INTERNATIONAL CONNECTIVITY
Version 16 - 611546
 intornet s

and the Internet Sockty.
D Mo Connectivity Unilmited par miasion to

copy or usala hemby granted
augrec‘tbo1nclua1ono

thla copyriont notlce.

Fig. 2:Conexiones a Internet en el Mundo, 1995.
Fuente: Vint Cerf, A brief History of the Internet and Related networks, MIT,
http: //mww.skywriting.comv/cerf.html.

El gobierno por su parte, cred el Very-high-speed backbone Network Service (VBNS) o
columna vertebral de servicios de redes super veloz, para utilizarlo en proyectos cientificos
de diversas organi zaciones.

Para mediados de los afios noventa, varias empresas crearon el Advanced Networks and
Services (ANS), que significa Redes y Servicios Avanzados. La ANS construy6 una nueva
red de area amplia, que constituye lo que actualmente conocemos como Internet y que
denominaron ANSNET.*

En Europa, muchos paises utilizaron el protocolo TCP/IP. Sin embargo, pocos estaban
conectados a Internet. Fue asi que diversos grupos europeos se unieron para crear o que se
denomina EBONE. Esto es una WAN que abarca todo el continente europeo y se conecta
con €l Internet global (ver fig.3).

En lafig. 4, podemos observar la evolucion técnica de proyectos y organismos que fueron
conformando el Internet hasta 1996.

™ En: Janet Abbate, op.cit., p.199
12 para aquell os interesados en los aspectos tedricos y técnicos del ANSNET, les recomiendo ingresar ala
paginaweb siguiente: http://citeseer.nj.nec.com/169035.html
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Fig. 3:Ejemplo del EBONE o columna vertebral en Europa

Fuente: Basado en € diagrama propuesto por Douglas Comer, El libro de internet, p.77

En cuanto a World Wide Web (WMAW), € primer prototipo fue creado en 1990, y a partir de
entonces, los servicios de éste 'y su relacion con e Internet, han hecho de esta “red de redes’
el sistema de telecomunicaciones mas usado a nivel mundial (mas adelante hablaré del
WWW y servicios en Internet).

1968 1980 1986 1993 1996

iy
nsition alnternet Society Founded

iy
ARPAMNET ARPAMNET Tr

a
Demonstrated To TCR/IP A Many Thousands

pay fay fE hi A
NSI-net of Everything .
Invented Widely Used Initiated World Wide Web

Fa Multi-Protocol
First Mi LNEE‘;‘N‘LPANET Environment

Gatew ay

e : ( 500 900 19,000 50,000

On Internet

Fig. 4:Diagrama histérico del Internet

Fuente: All About the Internet: History of the Internet, Internet Society
(1SOC),http://www.isoc.org/internet/history/brief.shtml
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1.2.3 Laorganizacion del Internet en la actualidad

Recordemos que ARPA fue el creador y promotor del Internet, sin embargo, la
expansion y comercializacion de éste la llevaron a cabo diversos organismos, institutos,
proveedores de servicios de Internet y universidades; quienes se encargaron de desarrollar
proyectos, invertir y hacer crecer a Internet hastalo que hoy en dia conocemos.*®

No existe en la actualidad una sbla organizacion que controle todo lo referente a “la red de
redes’. Son cientos de empresas, instituciones y agencias que se relacionan unas con otras.

Lo que si podemos decir es que hay un consenso general en cuanto a procedimientos,
estandares y protocolos de Internet.

Una de estas organizaciones es la llamada Internet Society o Sociedad de Internet, que
mantiene a la Internet Activities Board (IAB) o Burd de Actividades de Internet, organismo
responsable por la arquitecturay desarrollo de éste.*

Por su parte, el Internet Engineering Task Force (IETF) o Fuerza de Trabajo en Ingenieria
de Internet, es responsable de realizar y administrar proyectos sobre |los protocolos TCP/IP.

En cuanto a la evolucion y desarrollo del World Wide Web, €l consorcio World Wide Web
Consortium (W3C), administrado por el Laboratorio de Ciencias de la Computacion en el
Instituto de Tecnologia de Massachussetts (MIT), es quien administray genera proyectos de
investigacion en este campo.®®

A su vez, compafias privadas, se encargan del registro de sitios web o Internet domains,
como : www.zdnet.com, www.yahoo.com, etc. En la actualidad, la compafia InterNIC, esla
responsable por la administracion de éstos, asi como de conexiones entre direcciones
TCP/IP.

Otras organizaciones se encargan de proveer redes locales. Estas pueden ser administradas
por compafias privadas, universidades, agencias, etc.. Generamente se mantienen por
medio de cuotas a usuarios, impuestos, publicidad, etc.. Son los llamados Internet Service
Providers (ISP) o proveedores de servicios de Internet, quienes proveen acceso a Internet
para individuos a cambio de un pago mensual o anual. Ejemplos de estas empresas son:
AOL, CompuServe, MSN, Prodigy. *°

A unamayor escala, compafiias privadas venden acceso a sus lineas por medio de columnas
vertebrales (backbones), que son capaces de mangjar grandes cantidades de informacion y
tréfico en Internet. Hay de diversas clases, siendo la mas veloz en la actuaidad, la llamada
VBNS (Very High-speed Backbone Network Sevices).

B1p., p.191
1 Mésinformacion en: Preston Gralla, How the Internet Works, 5-7 pp.
15
1b.
b,
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El gobierno de los Estados Unidos fundé el famoso grupo Internet2, el cud utiliza VBNS'y
maneja una super carretera de redes para €l uso exclusivo de universidades dentro de los
Estados Unidos."’

En lafig. 5, se muestra la forma en la cud diversas organizaciones, redes y backbones se
interconectan para hacer funcionar al Internet.

Parafinalizar, los Internet hosts o servidores crecieron desde su comienzo -de cuatro nodos
en 1969 a 159,000 para 1989- (ver fig.6). En cuanto a redes, llegaron a sumar mas de
140,000 para mediados de 1997 (ver fig. 7) y los sitios web llegaron a ser aproximadamente
299,403 en ese mismo afio(ver fig.8).

¥ En mi experiencia propia, la Universidad de Texas en Austin cuenta con una conexion al VBNS'y al Mbone.
Es parte del Internet2group. Estas super carreteras pueden transferir informacién a 2.4 gigabits por segundo.
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Fig. 5:Diagrama de | as diversas organizaciones que forman el Internet
Fuente: Realizado por |a autora con base en el diagrama propuesto por Gralla Preston, How the Internet works,p. 7
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Hobbes' Internet Timeline Copyright E2002 Robert H Zakon
http: Sdwaeew. zakon, orgfrobert/internet/ftimeline/
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Fuente: Robert H. Zakon , Hobbe's Internet Timeline,
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Hobbes' Internet Timeline Copyright 82002 Robert H Zakon
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Fig. 7:Crecimiento de Redes que conforman Internet

Fuente Fuente: Robert H. Zakon , Hobbe's Internet Timeline,
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1.3 Tecnologias que hacen posible €l proceso de transmision en I nter net

Internet, como un sistema unificado de telecomunicaciones, est4 conformado por
diversas partes que técnicamente realizan las funciones de enviar, recibir y compartir todo
tipo de informacion. Es indispensable que el lector conozca los componentes y tecnologias
gue la conforman: -aunque sea de forma béasica- hardware y sofware, redes, conexiones,
protocol os de comunicaciones, etc.

1.3.1 El Hardware

El hardware de una computadora son todos |os componentes tangibles o visibles en
una maquina. Ejemplo de ello son: monitor, teclado, ratén (mouse), escaner, bocinas,
impresora, camara digital, etc.. Para que una computadora sea capaz de realizar ciertas
funciones (como conectarse a Internet o recibir audio/video), es necesario que ésta cuente
con €l hardware y software necesarios para poder transmitir y recibir lainformacion.

En cuanto ala conexion de una computadora personal a Internet, se necesita que ésta tenga
instalado un modem. Douglas Comer lo define como “un dispositivo necesario para la
comunicacion a través de una conexion telefénica ordinaria o para la comunicacion en
ambos sentidos porque contiene un modulador para el envio de sefidles y un desmodul ador
para su recepcion.” 18

Para gjemplificar o que es un modulador y un desmodulador digamos que € modem de la
computadora 1 convierte la sefid digital en una analdgica, para poder transmitirse por una
lineatelefonica. Cuando esta sefial |lega ala computadora 2, € modem de ésta, la convertira
en una sefial digital para que la computadora puedainterpretarla (ver fig.9)

Ademés de contar con un mddem, la computadora debe de conectarse a una linea telefonica,
cable médem o red ethernet, asi como contar con un nombre de usuario y contrasefia
proporcionados por un proveedor de servicios de Internet (ISP), para poder conectarse a
éste (méas adelante me referiré a los diversos tipos de conexion de una computadora o de
unared a Internet).

Lineatelefénica

Maodem 1 Modem 2
Fig. 9:Diagrama Genera de conexion de dos modems

Fuente:Realizado por laautora

18 Douglas Comer., op.cit., p.33
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En caso de la conexion entre redes e Internet, el hardware es més complicado. Cinco son
las piezas mas importantes de hardware que hacen posible la transmisién de informacion
por medio de las redes que conforman Internet: hubs o concentradores, routers o
ruteadores, bridges o puentes, gateways 0 conectoresy repeaters o repetidores.

Los concentradores permiten conectar un grupo de computadoras entre si y gracias a los
puentes es que diversas redes LAN pueden conectarse y comunicarse. Los gateways
permiten enviar y recibir informacion de un tipo de red a otro.

Cuando lainformacion vigja através del Internet, generalmente cruza grandes distancias, 10
que muchas veces puede debilitar la sefial que envia la informacién, por ello, los
repetidores amplifican lainformacion ainterval os regulares.

Los ruteadores se encargan de encaminar los paquetes o datagramas de informacion al
destino correcto, cuando se trata de redes diferentes. En caso de ser enviado a través de
redes LAN, los ruteadores no seran utilizados.*®

En general, son éstas las piezas de hardware més importantes para conectar las diversas
redes que conforman el Internet. A un nivel mas local, como redes LAN, se utilizan lineas
telefonicas de alta vel ocidad o conexiones de microondas.

Una red regional son un conjunto de redes LAN que trabgjan en un &rea geografica
determinada. Las redes WAN consisten en una organizacion con diversas redes conectadas
entre si. Mas adel ante hablaré sobre €l tema de redes LAN y WAN.

En caso de que un paquete de informacion sea enviado fuera de la red regional, éste se
envia a un punto de acceso (NAP), del cudl vigja a través del pais o del mundo por medio
del backbone o columna vertebral (ver fig. 5).

1.3.2 El Software

Son todos |os programas elaborados con lenguajes de programacion y se dividen en
sistemas operativos 'y aplicaciones.

L os sistemas operativos son un conjunto de programas responsables de la administracién de
los recursos de lamaquinay de lainterrelacion entre e usuario, la maquina, los programas
de aplicacion y los datos. Son esenciales parala operacion y funcionamiento del equipo de
computo.

Un g emplo de sistemas operativos son el MS DOSy la evolucion de éste: Windows.
Sin embargo hay de diferentes tipos y funcionan en diferentes plataf ormas tecnol égicas.

19 Para més informacion sobre la forma en que los ruteadores y demés piezas de hardware son utilizadas,
consulten a Preston Gralla, How the Internet works, 28-31pp.
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El otro tipo de software son los Ilamados programas de aplicacion que los usuarios
utilizamos para realizar todo tipo de tareas: estan los procesadores de texto como Word o
Works, las hojas de célculo como Excel, hasta programas de aplicacion que incluyen
multimedia y aquellos que sirven para construir ambientes en tercera dimension (de éstos
hablaré en los siguientes capitul 0s).

En conexion con Internet, € software necesario consistira en la plataforma tecnol 6gica que
la magquina necesite, asi como un Navegador o Browser (como el Netscape, Opera, Internet
Explorer) para poder ingresar a World Wide Web y software TCP/IP del cudl més adelante
me ocuparé.

1.3.3LasredesLANy WAN

Para St. Pierre y Stephanos, "una red de comunicacion o de telecomunicacion
(remota) es un conjunto de infraestructuras, medios de almacenamiento (discos, €tc.) y
equipos de hardware y software que permiten enlazar las terminales entre si, transmitir la
informacion y llevarlaalos destinatarios.” %

Existen redes de diversas clases, sin embargo mencionaré solo las siguientes:

-Redes Locales o LAN, que interconectan equipos en unamisma area local.
-Redes de Area Amplia o WAN, que interconectan equipos a larga distancia por medio de
cables.

Lasredes LAN

Antes de la invencion de las redes LAN, la Unica forma de transmitir datos de una
computadora a otra, era por medio de discos o cintas magnéticas. Debido a la complejidad
y altos costos, surgid la necesidad de crear nuevas tecnologias que permitieran a diversas
computadoras compartir informacién y recursos.

Para entender el proceso de funcionamiento de una red de computadoras, es conveniente
observar €l interior de una computadora. Dentro de ésta hay una tarjeta rectangular delgada
y plana llamada motherboard, circuit board o tarjeta madre. En ella se encuentran
conectados diversos componentes. Esta tarjeta fue el primer tipo de hardware que
construyeron los ingenieros para transmitir datos de manera electronica entre dos
computadoras (fig. 10).

A este tipo de conexion entre dos computadoras se le [lamé conexion directa (fig.11). Asi,
los circuitos de comunicacion conectados en una computadora, transmitian la informacion
por medio de un cable, entonces la otra computadora recibiay leialos datos en la tarjeta.

2 Armand St. Pierrey William Stephanos, Redes locales e Internet: Introduccion a la comunicacion de datos,
p. 64.
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Esta conexion resultd ser muy rgpida, pero también costosa ya que |0s equipos a conectar
debian ser compatibles entre si, ademés de estar prendidos para que la transferencia de
informacion fuera posible.

Fig. 10: Ejemplo de unatarjeta madre en la actualidad
Fuente: Abit Technology,
http://www.abit.com.tw/abitweb/webjsp/english/pt_main_back.jsp?pPRODUCT_TYPE=MotherBoard& pMODEL_NAME=BH7

v
cable
tarjetas

Computadora A Computadora B

Fig.11:Ejemplo de una conexién directa entre circuitos
Fuente: Realizado por laautora

Este problema se resolvié cuando fue creada una tecnologia con la capacidad de
interconectar varias computadoras de forma econdémica, sencilla, rdpida y ademas sin la
necesidad de tener las computadoras prendidas para que puedan comunicarse entre si. A
esta tecnologia se le llamé redes LAN y consiste en un cable que va a lo largo de un
edificio 0 érea en especifico y conecta a diversas computadoras. Gracias a ello podran
transmitir, recibir y compartir tanto informacin como recursos.

Para Douglas Comer,“una tecnologia de comunicacién de computadoras se clasifica como
una Red de Area Local (Local Area Network o LAN), s ésta proporciona una via de
comunicacion para interconectar multiples computadoras a través de distancias cortas. Las
LAN son econémicas, altamente confiables y convenientes en su instalacion y manejo.”

2 Douglas Comer, El libro deinternet, p.42
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Es asi, que una computadora necesita de un hardware adicional para poder conectarse ala
red LAN. Este consistird en una tarjeta dentro de la computadora y un cable con un
hardware especifico que conecte la tarjeta con la red LAN. Una vez conectada, la
computadora utiliza lainterfaz de red para enviar y recibir datos.

Redes de area extensa o Wide Area Network (WAN)

Las redes Wan son aguellas que se utilizan para grandes distancias y muchas veces para
ampliar unared LAN hasta convertirla en unared de area extensa (WAN).

Estared esta formada por una computadora en cada sitio o lugar dentro de un area local y
gue se dedica a tareas en especifico. Estara conectada a la linea de transmision y mantendra
operando la red, independientemente de las computadoras que la utilizan. Esta computadora
recibe los mensgjes que entran y llegan de otros sitios y los entrega a una de las
computadoras locales. Acepta mensgjes de cualquiera de las computadoras locales y envia
éstos a través de una linea de transmision a su destino.

1.3.4 El protocolo TCP/ IP

Como expliqué en la seccién de redes, no existia mas que un solo método genera
de redes. Sin embargo en 1961, Leonard Kleinrock, profesor del MIT, demostré que la
interconexion entre diversas redes era posible con otra tecnologia. Para ésto se requeria que
unared fuera usada como componente de otra.

En unared de arquitectura abierta, cada una de las redes individual es, puede ser disefiaday
desarrollada de forma separada y con diferentes interfaces, asi como proovedores de
Internet. Laidea fue introducida por Robert Kahn conjuntamente con Vint Cert (profesor de
Stanford) , en 1972.%

Este programa fue llamado internetting. Para que esta red reciba y envie datos, Kahn
contempl 6 la necesidad de crear un protocolo local. El protocolo que entonces existia era el
[lamado NCP. Sin embargo, era necesario realizar algunos cambios a éste, por lo cud
realizd diversos proyectos cuyo resultado fue una nueva version del protocolo que cumplia
con |os requerimientos necesarios para esta nuevared abierta.

Este protocolo fue llamado Transmission Control Protocol Internet Protocol (TCP/IP).

A diferencia del protocolo NCP, actuaba como un puerto de comunicaciones mas que como
un protocolo de comunicaciones.?*

2 Un libro que habla sobre redes LAN y nos muestra diagramas de su funcionamiento es el escrito por Frank
J. Derfler y Jr.Les Freed, How Networks work, 95-100 pp.
% En Barry M. Leiner, et.al. (2000), All About the Internet:History of the Internet, consultado el 30/01/02 del
gtio web de: The Internet Societ (ISOC), http://www.isoc.ort/internet/history/brief.shtml

Ib.
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Este protocolo de informacion |P define la comunicacion entre computadoras y especifica
como se debe formar un pagquete y como debe encaminar un ruteador cada paquete hacia su
destino. Por su importancia es necesario que toda maguina contenga el software de éste.

El software IP, se encarga de |os detalles de transmision de la informacion y permite que se
pueda enviar cualquier tipo de informacién, haciendo que los usuarios crean que € Internet
esunasblared.

El software del protocolo TCP, se encarga de dividir la informacion en pequefios bloques
gue viagjaran por € Internet. Estos blogues se denominan datagramas | P.

Para hacer posible que los datagramas IP 0 paquetes de informacion sean |levados de una
computadora a otra por medio del Internet, cada computadora conectada debe tener
asignada una direccion Unica. Estas direcciones son numéricas y es la forma en que se
puede transmitir lainformacién de una computadora a otra.

He aqui € gjemplo de como vigialainformacion através de Internet:

Ruteador

redi

Fig. 12: Ejemplo del recorrido de un mensaje por lared

Fuente: Realizado por laautora

De acuerdo alafig. 12, digamos que la computadora C1 quiere enviar un mensgje ala C2.
El software IP de la C1, debe crear un datagrama | P. Cada datagrama contiene la direccién
IP del remitente (C1) y del destinatario (C2). Este datagrama vigjara a través de lared C,
hasta un ruteador R1, quien examinara la direccion de destino y enviara el mensgje através
delared B, que a su vez necesitara conectarse con €l ruteador R2. Este escogera lared por
laquevigarg, que serdlaA, conectando asi con laC2

Comer nos indica que “ una computadora conectada a Internet necesita tanto del software
IP como del TCP. El IP proporciona una forma para transferir un paguete desde su origen
hasta su destino, pero no soluciona problemas como la pérdida de datagramas o fallas en la
entrega. EI TCP resuelve problemas que € IP no puede. Juntos, proporcionan una forma
confiable de enviar datos através del Internet.”

1.3.5 Conectandose e inter conectandose al I nter net

Hay diversas formas de conectar una computadora al Internet, desde la conexion
dial-up, redes LAN hasta conexiones basadas en microondas y television por cable.

% Douglas Comer, El libro deinternet, 113-119 pp.
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Una de las formas mas comunes para conectarse, generalmente utilizada por usuarios
domesticos, es contratar €l servicio de un ISP o proveedor de servicios de Internet o en su
defecto un servicio en linea como lo es America Online. Al conectarse de esta forma, se
establece una conexion con los protocolos L10 o Serial Line Internet Protocol y el PPP o
Point to Point Protocol .2

Ademas de este tipo de conexion tradicional, se ha hecho muy popular la conexién por
medio de cable-modem. Este ofrece acceso a Internet, por medio de un cable de TV
coaxial. Los cable-madem reciben informacion de hasta 1.5 millones de bits por segundo.
Esto es posible debido a que lainformacion de Internet y la sefial de cable normal van por
las mismas lineas, es decir, se puede tener acceso a Internet y ver television al mismo
tiempo (ver fig.13).

Estad compuesto por redes Ethernet y redes Token-Ring. Estos ultimos pasan informacién de
una computadora a otra. En cuanto al Ethernet, la informacién va de un servidor a una
computadora dentro de lared.

Por otra parte, se encuentran las lineas ISDN o Integrated Services Digital Network, que
proveen conexiones de entre 64 kps a 128 kps. Para este tipo de conexion se necesita tener
un modem ISDN y un ISP o proveedor de servicios de Internet que ofrezca acceso | SDN.

Entre los tipos de conexiones més recientes estan las inaldmbricas. Este tipo de tecnologia
se basa en las microondas y se puede enviar o recibir informacién del Internet sin
necesidad de un cable, ya que lainformacion sera procesada por € médemy éste lo enviara
por satélite a su destino.

CONVERTIDO DIVISOR DE SENAL

v COMPUTADORA

TELEVISION

A A

TARJETA ETHERNET
CABLE COAXIAL
QUEVA HACIA TV :

CABLE COAXIAL

Fig. 13:Diagrama de funcionamiento de un cable-mddem
Fuente: Realizado por laautora

% Més informacion sobre |os protocol os en: Preston Gralla, How Internet Works, 40-41 pp.
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En e siguiente diagrama (fig.14), podemos observar los tipos de conexion a Internet, asi
como la forma en que ruteadores, redes y columna vertebral se interconectan unos a otros
paratransmitir lainformacion por el Internet.

1.3.6. El Modelo Cliente-Ser vidor

Internet se basa en el modelo cliente-servidor. La computadora cliente se conecta a
un servidor a cud solcita informacién. Cliente es la computadora personal o e programa
de aplicacion, y e servidor o host es una computadora donde reside la informacion. Por
gemplo, en e WWW €l cliente es el navegador de la PC y € servidor es |la computadora
host localizada en algun lugar del Internet.

S se quiere visualizar una pagina web, € navegador pedira a servidor mandar la
informacion. Después de ser transferida la informacion, la conexidn http se cortard. Asi, el
modelo de cliente-servidor permite ala PC abrir el software del navegador para navegar por
Internet. Muchas de estas funciones se logran gracias a la tecnologia CGl (Common
Gateway Interface), que vamas aladel objetivo de estatesis.

1.4 Internet y World Wide Web (WWW)

La mayoria de las personas utilizan €l nombre de Internet como sinénimo de World
Wide Web. La verdad es que éste Ultimo es parte del primero. La Web contiene muchas
cosas, de las cuales la mayor parte son péginas web con texto, graficos, sonido,
animaciones y otros elementos multimedia. Cada péagina esta conectada con otra utilizando
la tecnologia de hipertexto (los Ilamados hypertext link o ligas de hipertexto) gracias a los
cuales se interconectan paginasy recursos de Internet entre si.

Mientras que €l Internet es el entramaje; € conjunto de redes, ruteadores, computadoras,
servicios, etc. que muchas veces parecen funcionar como una gran red, e WWW fue la
respuesta a laforma de almacenar, localizar y leer lainformacion.

A principios de los afios noventa, Internet era una red que se limitaba a ser usuada por
académicos e investigadores de universidades estadounidenses. En ese entonces, la forma
en que se podia buscar informacion, localizar documentos y archivos, era por medio de un
servicio de Internet llamado Gopher. Este fue desarrollado por la Universidad de
Minnesota. A la par, se usd un sistema conocido con €l nombre de Wide Area Information
Service (WAIS), redizado por la empresa Thinking Machines Corporation.”’ Estos
servicios de Internet, fueron los pioneros en cuanto a busqueda y organizacion de la
informacion.

%" Este sistema de indices para consulta de bases de datos fue junto con el Gopher uno de los primeros. Para
aquellas personas interesadas en conocer laforma en que funcionaba, pueden encontrar informacién en: Ed
Krol, The Whole Internet: User”s Guide, 265-286 pp.
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Sin embargo, a medida que €l Internet creciay mas usuarios se iban conectando, hacia falta
crear un sistema donde la informacion, en ese entonces almacenada en documentos, fuera
accesible de forma rapida y sencilla, ademas de ser necesario desarrollar protocolos de
comunicacion que permitieran el intercambio de lainformacion.

Y a desde 1974, Ted Nelson, habia propuesto un sistema de organizacion de la informacion
al que llamé hipertexto y que permite ligar lainformacion para localizarla de forma répida
y sencilla (de este tema hablaré en el siguiente capitul 0).

En 1990, Tim Berners-Lee y Robert Cailliau crearon € primer prototipo del WWW
retomando la propuesta de Nelson. Con base en esta idea y la implementacion de la
tecnologia multimedia (capaz de afadir audio y video), fue posible crear esta primera
version.

Como parte esencial del navegador, se cred e URL o Uniform Resource Locator que
contiene €l tipo de protocolos a utilizarse as como € nombre y direccion de la
computadora que contiene cierto tipo de informacion.

Fue para fines de 1990, que la primera version del programa de aplicacion WWW o
navegador, empez6 a usarse entre usuarios de la CERN? y después se comenz6 a distribuir
através del Internet a mediados de 1991.

Por su parte, la NCSA o National Center for Super Computing Applications, en la
Universidad de Illinois, empezé a desarrollar un navegador a cua [lamaron MOSAIC. Este
fue el primer navegador que incluyo colores, imagenes, ademés de estar a disposicion para
todos los usuarios, de forma gratuita.®®

En 1994, el equipo de investigacion que inventdé MOSAIC, trabaj6 para mejorar la version
y convertirla en un producto comercial: de agqui surgio el navegador Netscape.

Con lainvencion del World Wide Web, 1os problemas de almacenamiento y localizacion de
informacion se resolvieron. Este transform6 a Internet “de una herramienta de
investigacion a un medio popular que proveyd una aplicacion atractiva para atraer a las
masas y convertirlas en usuarios de Internet.”*

% CERN es un laboratorio para investigacion fisica en Europa, sus siglas significan Centre Europeen de
Recherche Nucleaire de Ginebra.

% Para fines de 1993, se habrian distribuido 40,000 gemplares del navegador. Para més informacion: Janet,
Abbate, Inventing the Internet,p. 217

% |p., (traducido por la autora).
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Fig. 14:Ejemplo de lainterconexion de redes a Internet

Fuente: Realizado por la autora con base en Preston Galla, How the Internet works, p.51
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1.4.1 Caracteristicas generales del WWW

Para tener acceso d WWW, es necesario contar con un programa de aplicacion
denominado navegador, ya que éste nos ayudara a“navegar” por e mundo del WWW y del
Internet.

La forma en que e WWW trabaja es bajo el modelo de cliente-servidor. El cliente sera el
navegador que utilicemos (Internet, Netscape, Opera, etc.), €l cua contactara a servidor
Web donde se encuentra la informacion. Por gemplo si queremos ver una pégina web,
tenemos que ingresar la direccién de esa pagina o URL. Nuestro navegador contactard al
servidor web de esa pégina (por ejemplo www.yahoo.com) y, a localizarlo, le pedira que
despliegue y envie la informacion de vuelta al  navegador, donde podremos observar 1os
resultados (ver fig.15).

Las paginas en Internet se construyen usando un lenguaje de marcacion llamado HTML o
Hypertext Markup Language. Este lenguaje contiene comandos que diran al navegador qué
tipos de archivos e informaci on contiene esa pagina web.

La primera pagina o pagina principal en un sitio web se denomina home page o main page.
Esta contiene las ligas de hipertexto para interconectar las demas paginas que conforman
un sitio.

=} Microsoft Transaction Server Welcome - Microsoft Internet Explorer i == =] ] Slaltl
JLinks @Bestofthe\f\-"eb @Channelﬁuide @CustomizeLinks @FreeHotmail @ nkernet Skart »ﬁ
J Fil=  Edit Wiew Fawortes Tools  Help e
J 4=Back ~ = - () at | i@ Search  [3 Favorites &4 History ||%v =0 2D gl @
| Address [&7 C:wWINDDWSNHELPAMEshtmlsM T Swielcome. il | 5o
Microsoft” —
Transaction Server =
Welcome to Microsoft Transaction R
Server =
Microsoft Transaction Server (MT3) is a componaent-based transaction B IM... |
processing systerm for developing, deploying, and managing high performance, 1 Ho
scalable, and robust server applications. MTS defines a programming model, _
and provides a run-time environment and graphical administration tool for — @F‘E---|
managing enterprise applications. £1Ca |

MTS includes the following:

« The MTS run-time environment,

e The MTS Explorer user interface for deploying and managing application
components,

o Spplication programming interfaces and resource dispensers for making
applications scalable and robust.

Developers can use popudlar tools like Wisual Basic, Yisual C++, or Yisual J++ = ECNE
|@ Dione l_l_lgl kdy Computer :E’%

Fig. 15 Paginaweb en el navegador Internet Explorer
Fuente: laautora
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En cuanto al URL o uniform resource locator, es el identificador Unico para una pagina
web. Este indica donde se encuentra la computadora servidor y el nombre de la pagina, asi
como el nombre de cada uno de los documentos. Consta de cuatro partes (ver fig. 16):

Protocol Host name Path to documant

I [ |
hitp:/fwww.apa.org/monitorfoctO0/workplace. html

Fila nama of spacific
documant

Fig. 16 URL en el navegador Internet Explorer

Fuente: http://www.apastyle.org/elecsource.html

La primera parte del URL es el (http://) , que es € tipo de protocolo de transferencia de
informacion (Hypertext Transfer Protocol ) y es parte del protocolo de comunicacion
TCP/IP, que permite el despliegue de informacion entre navegadores y servidores.

La segunda parte del URL contiene: (www.apa.org) , que se refiere a servidor que
contienen la pagina. Se le conoce con el nombre de Domain Name Server (DNS).

Los domains, estan organizados en diversas clases segun la terminacion que les
corresponda:

= Los que terminan en .com : se refieren a negocios 0 empresas comerciaes.
Www.msn.com, www.altavista.com, www.geocities.com

» Los que terminan en .gov/.gob: se refieren a instituciones de gobierno de ciertos
pai Ses: Www.nasa.gov,

» Losqueterminan en .edu: se refieren ainstituciones educativas: www.utexas.edu

» Losqueterminan en .mi: serefieren amilitares

» Losqueterminan en .net: serefieren aproveedores de servicios ISPy de redes

= Losqueterminan en .org: se refieren a organizaciones no lucrativas

= Los que terminan con la abreviacion correspondiente a pais donde se encuentra el
servidor: www.jornada.unam.mx www.portugal .netc.pt

Un gjemplo de ésto seria: www.spacelink.nasa.gov, donde spacelink se refiere al nombre de
la computadora que contiene la informacion sobre el programa SPACELINK, nasa se
refiere al nombre o domain para NASA, y gov nos indica que es una institucion de
gobierno.

La tercera parte del URL (fig.16) es. (/monitor/oct00/), que indica la ruta donde €l
documento se encuentra dentro del servidor web. Y, parafinalizar, la cuarta parte del URL
(workplace.htm), indica el nombre especifico del documento.



http://www.itrd.gov/archive/fnc-material.html
http://,/
http://www.apa.org/
http://www.msn.com/
http://www.altavista.com/
http://www.geocities.com/
http://www.nasa.gov/
http://www.utexas.edu/
http://www.jornada.unam.mx/
http://www.portugal.netc.pt/
http://www.spacelink.nasa.gov/
http://www.spacelink.nasa.gov/
http://www.spacelink.nasa.gov/
http://www.spacelink.nasa.gov/
http://www.yahoo.com/
http://www.yahoo.com/
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Es muy comun que a querer ver una pagina web, no sea posible hacerlo y se despliegue un
mensaje de error. Las razones més comunes son |as siguientes:**

1. Server does Not have a DNS entry, como describi anteriormente, la palabra DNS
se refiere a Domain Name Server, que es un servidor que traduce e URL
www.yahoo.com en una nimero |P (127.34.34.54). Si este mensgje es desplegado,
una de dos, o e URL que escribimos esta mal o € servidor DNS tiene alguna falla
temporal.

2. Error 503 Service Unavailable, significa que €l sitio web no pudo ser contactado
por nuestro navegador, ya sea que €l servidor del sitio no puede ser accesado por
tener demasiados usuarios en é, o por demasiado tréfico en redes.

3. Error 403.9 Access Forbidden. Too Many Users Connected, en muchos sitios
web, hay un cierto nimero de usuarios permitidos para entrar a sitio al mismo
tiempo. Este error marca que no se puede accesar a ese sitio por esta razon.

4. Error 401 Unauthorized y Error 403 Forbidden, en este tipo de sitios web, sdlo
se permite la entrada a ciertas personas que cuenten con un nombre de usuario y
contrasefia.

5. Error 404 Not Found, este error nos indica que la direccion del sitio web es
correcta, pero la paginafue borrada o desplazada a otro lugar.

1.4.2 Tiposde Archivos en Inter net

Hay diversos tipos de archivos en Internet. Se pueden reconocer de forma inmediata por la
extension o e numero especifico de bytes que contienen. Para que una computadora pueda
leer, ver o interpretar estos archivos es necesario que cuente con el programa de aplicacion
indicado, otras veces el navegador cuenta con una aplicacion para poder leerlos. Segun
Gralla®, se dividen en cinco grandes grupos:

1. Formatos graficos. Los archivos de gréficos pueden encontrarse en diversos
formatos. .GIF, .JPEG, .PNG, .PCX, .TIFF, etc.. Los mas comunes son .GIF y
JPEG, ya que son capaces de intercambiar archivos de imagen entre computadoras
dediversasclasesy pueden ser descargados a cualquier computadora de forma facil

y rapida.

Un programa puede leer archivos .GIF y .JPEG sin problemas, ya que son los
formatos graficos mas utilizados en paginas web y no necesitan de ningun programa
de aplicacion especializado para poder leerlos.

2. Formatos de documentos. Esta € PostScript, cuya extension es (\PS) y e Adobe
Acrobat cuya extension es (.PDF). Estos archivos contienen informacion compleja

%! En: Preston Gralla, How the internet works, 138-139 pp.
#b., 33-35 pp.
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sobre documentos. Estos incluyen iméagenes, color de letras, formas compleas, asi
como informacién necesaria para ver este tipo de paginas. Para poder leer o
imprimir los documentos en .PS o .PDF, se necesitan programas de aplicacion o
lectores especificos.

3. Archivos Multimedia: Los archivos multimedia permiten escuchar sonidos, musica,
ver videos y animaciones. Los archivos de sonido mas comunes son los que
terminan con la extension WAV, gque es para Windows, también estan los famosos
MP3.

Hay otros archivos creados con programas de aplicacion como Real Audio, que
permiten escuchar la musica o sonido mientras el archivo se estd descargando. A
este proceso se le denomina “streaming audio”. Este tema sera tratado en €
siguiente capitulo.

En e caso de video por Internet, las extensiones méas comunes son: .MPG o MPEG,
soportados por aplicaciones como Quick Time.

4. Compresion: La compresion es una tecnologia que ha permitido a miles de usuarios
tener acceso, descargar programas y archivos de todo tipo sin la necesidad de
esperar horas para que este proceso pueda realizarse. Al comprimir programas y
archivos, se ocupa menos espacio en la memoria de una computadora. Para poder
utilizar, leer, comprimir y descomprimir archivos, es necesario contar con un
programa de aplicacion de compresion -entre los mas comunes se encuentra el
PKZIP cuyaextension es .ZIP-.

5. De Texto: Generamente los archivos de texto se encuentran en codigo ASCII, por
lo que cualquier editor o procesador de textos puede leerlos.

143 El WWW vy los servicios de Inter net

En la actualidad, e WWW ha evolucionado y ha suyos gran cantidad de servicios.Me
referiré a algunos de ellos en |os siguientes apartados.

1.4.3.1 El correo electr 6nico

En un principio, € correo electronico fue disefiado Unica y exclusivamente para
enviar mensajes escritos de una persona a otra en Internet. En la actualidad se ha convertido
en un servicio que permite no solo enviar texto sino tambien imagenes, audio, video y
graficos acuaquier usuario o usuarios.

Por 1o mismo, es uno de los servicios de Internet méas usados. Se pueden enviar de forma
instantdnea mensajes a cualquier persona que tenga conexion a Internet y tenga una cuenta
de correo electronico. La forma en que los mensajes son enviados a su destinatario, es la
misma forma en la cua la informacion en Internet es enviada de un lugar a otro. El
protocolo TCP crea pequefios paguetes de informacion mientras que €l 1P los envia a la
direccion indicada.
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El email, es también popular por e hecho de que se pueden enviar archivos de todo tipo
acompafiados de un mensaje de correo. A estos archivos se les denomina archivos adjuntos
0 attachments.

En la actualidad, es posible encontrar €l correo electronico de una persona en especifico por
medio de diversos sitios que ofrecen péginas blancas para rastrear usuarios. Entre los mas
usados se encuentran: USSearch, Yahoo, Altavista, ICQ, Hotmail, etc.. Estos sitios utilizan
un protocolo llamado Lightweight Directory Access Protocolo (LDAP), por medio del cud
se puede encontrar cualquier correo electronico en e mundo.®

La forma en que trabaja €l email es la siguiente: se necesita obtener una cuenta de correo
electronico mediante la cudl, se puedan enviar y recibir correos. Hay diversas formas de
obtener una cuenta. En la primera, es necesario llenar un formulario de suscripcion con una
de las empresas que proporcionan € servicio. Una vez que se cuente con un nombre de
correo electronico, por g emplo: 2001alelandra@yahoo.com.mx , tendremos acceso a todos
los recursos que la empresa nos ofrezca. La otra forma es cuando la institucion, empresa o
colegio del que formamos parte nos registra y proporciona la cuenta de correo;
jimenal opez@ser.gob.mx

Cuando recibimos un correo electronico en nuestra cuenta, €l mensgje no es enviado a
nuestra computadora, sino que va directo a un servidor y de éste a nuestro programa de
aplicacion de correo electréonico (Microsoft Outlook) o a programa de aplicacion
proporcionado por algun proveedor de servicios en linea (Hotmail, Yahoo, Goplay, €tc..),
gue nos permitira checar nuestros correos.

Los programas de aplicacion permiten realizar diversas tareas como crear carpetas para
almacenar nuestros correos, guardar nombres y datos de personas con correos el ectronicos,
crear y afadir firmas a nuestros mensajes, bloguear y desbloquear direcciones, etc..

Usar correo electronico es laforma mas sencillay répida de enviar y recibir informacién de
todo tipo. Sin embargo, es la forma mas insegura de hacerlo. Para combatir este problema,
muchas personas optan por codificar la informacion . Un programa que se ha vuelto
popular es Pretty Good Privacy (PGP).**

1.4.3.2 Los grupos de noticias o newsgr oups
Este es un servicio que muchas personas utilizan, principalmente por las ventgjas

gue proporciona para consultar y obtener todo tipo de informacién, archivos y programas
de aplicacion. También se puede compartir y discutir con otros usuarios del grupo.

B, p. 89
%b.p.95
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En los grupos de noticias, las personas participan en discusiones de diversos temas de
interés. Para participar en estos grupos, lo primero que hay que hacer es obtener un
programa de aplicacién paraingresar a este servicio.

Uno de los foros mas conocidos es el USENET. Fue originalmente creado con el objetivo
de intercambiar noticias entre universidades estadounidenses. Actualmente, es el grupo de
noticias méas visitado y consultado, por lo cual, se necesita obtener una membresia.

Laformaen que trabgja es la siguiente: Hay diversos grupos de discusion. Cada grupo tiene
un nombre Unico conformado por dos partes. alt.celebrities, que en la mayoria de los
casos nos dice cudl es el tema que se discute en ese grupo.®

L os grupos estan divididos jerérquicamente en 13 categorias:

Alt Temas diversos

Bionet Biologia

Bit Topicos sobre EUA

Biz Negocioso, mercadotecnica, publicidad
Comp Computacion

Humanities Humanidades

K12 De kindergarden hasta preparatoria
Misc Diversos topicos

News Noticias

Rec RecreaciOn, pasatiempos, artes

SCi Cienciay Tecnologia

Soc Sociologia, cultura

Talk Debates, temas de controversia

Fig. 16: Ejemplo de temas en un grupo de noticias
Fuente: laautora

Se envia una sugerencia o archivo acerca de una situacion o tema en especifico. Estas
sugerencias u opiniones pueden ser monitoreadas por un moderador de grupo, quien se
encarga de leer los mensajes de cada uno de los usuarios participantes y escoger aguellos
gue considere relevantes. Otro caso es e de los grupos sin moderador, donde todos los
mensaj es son puestos a disposicién de los usuarios sin importar el contenido.

Por este medio, se pueden poner a disposicion del publico en general no sélo opiniones 'y
discusiones sobre asuntos de actualidad, sino también archivos de todo tipo, que van desde
imagenes hasta archivos gjecutables y programas de aplicacion que deben estar codificados
para ser puestos a la vista del publico. Uno de los esquemas de codificacion mas usado en
estos grupos de noticias es el [lamado uuencode.*

¥ Mas informacion sobre newsgroupsy USENET, en: Harley Grousen, What's a newsgroup, consultada el
04/08/2002, http://www.harley.com/usenet/whatis-usenet.html
%preston Gralla, How the Internet Works, 106-108 pp.
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Ahora, para aquellas personas interesadas en temas especificos, diversas empresas
mantienen grupos de noticias que se pueden accesar por medio del World Wide Web o del
Microsoft Outlook (ver figs. 17 y 18).%

/2§ Microsoft Mewsgroups - Microsoft Internet Explorer =]
J Links 4] Bestof the wieb 4] Channel Guide & Customize Links & ] Free Hotmail & Intemet Stait & |s Your Operating Svstern Genuine > |_

Fil=  Edit Wiew Favaoritezs  Tools Help

]
| «Back - = - 2D 73 | D Search [ Favortes & Histony | Bh- S - o B gl &
J

Address I@ http: A Acommunities. microsoft. comdnewsaroups/default. asp Yicp=web_publishing_all LI ﬁGU

Microsoft.com home |

Arabic.design.gallery welcome to Microsoft web Publishing Newsgroups

de.frontpage
de.frontpage.vba
de.german.java

To access a Microsoft newsgroup, choose from the list at left,

. Within each newsgroup youw'll be able to conduct a search by author or
de.german.scripting.» subject. For more information see Using Mewsgroups. I you prefer to wview
de.german.=ml Microsoft newsgroups with an NNTP newsreader such as Outlook Express,

dotnet. framework. as) please see Using an MNHNTE Newsreader.

dotnet. framework, as|

dothnet. framework. as| Ask questions, share information, or exchange ideas with others, including =l
dotnet.languages.jsc -
dotnet.scripting Hewy Post Post Reply I Search I Feply (E-rnaill | Forward (E-rnaill
dotnet.<ml
es.asp
es.frontpage
es.java
es.sqlserver
es. vinterdew
es.webmasters

< As le _»lLI LI
|&] Done l_l_lﬁ Internet

Fig. 17: Ejemplo de acceso a un newsgroup auspiciado por Microsoft.
Fuente: http://communities.microsoft.com/newsgroups/default.asp?icp=web_publishing_all

Subject: Attachments: Hone
From: Sent:

&, microsoft_public. webservices - Microsoft Dutlook Newsrea =]
| File Edit Wiew Tools Message  Help |ﬂ
r = 3
o . b2 W2 = [ <] o i =Y |
Mew Post Reply Group  Reply Forward Print Stap Send/Recy Addresses Find MNewsgroups
% microsoft public webservices
Folders = [0 [ ¥ [ &0 [ Subject [ Fram [Sent - =]
tlook Mewsreader ¥ Return an XmiD ocument from a WebMe...  James Brockbank 107057200
3 Local Folders ﬁ Re: S5end file to webservice Helen Sun 0470652002
@ Outbiox lj documentatinon shout wehsarvicac nirnlas CHEWET n=/06./200;
- Sent ltems IR B WebService and YBE =101 x| per200:
3 Deleted Items 5 Post J File Edit “iew Tools Message Help | 6./200:
B} Drafts Wweh: : 6./200:
P manews microsolt com £ Wbt 2o o2 ‘ ‘ > 6/200:
%74 microsoft public.webservices = F!Ie || Reply Group Feply Fonward it Previous 6/200:
I Life ¢ From: gmasiero BIZDDf
& rp m Date: jueves, OB de junio de 2002 12:50 BJZIJI]f
BLER eorname st pie s BJZTi;I
<l Subject wiebService and VEE 3
From: gmasiero To: micr -
Subject: ‘webService and Hello,
I'tm using VB6& and Met Framework, T will like to use my =
Hello, webService features
I'm using VB6& and | in VE&
in WEBE.
How do I go about it?
How do I go about it
Regards,
Eegards, T
Gerarde
KX | »]| Gerarde = =l
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Fig. 18: Ejemplo de acceso a un newsgroup por medio del Microsoft Outlook Express.

Fuente: Realizado por la autora

3" Es el caso de Microsoft Corp., Macromedia y Adobe, empresas que sostienen sus propios grupos de
noticias.


http://communities.microsoft.com/newsgroups/default.asp?icp=web_publishing_all
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Si utilizamos €l Internet Explorer, € programa Microsoft Outlook nos pedira el nombre del
servidor a que deseamos conectarnos, por gemplo: msnews.microsoft.com, que es un
grupo de noticias gratuito que sostiene la empresa Microsoft. (ver fig. 17 ).

Una vez que ingresamos la cuenta en Outlook, podremos ver todos los grupos de noticias
existentes y ser parte de cualquierade ellos.

1.4.3.3 El chat y los mensajesinstantaneos

El chat es una forma de comunicacion en € Internet entre un usuario 0 usuarios
hacia otro usuario o usuarios.

En susinicios, asi como en la actualidad, el chat se cre6 con el objetivo de que las personas
conectadas a Internet pudieran sostener una conversacion “en vivo” por medio de un
programa de aplicacion donde el usuario escribe a otras personas en €l Internet y éstas de
formainmediata |le contestan.

Hay varias formas de chatear® en el Internet. Una muy popular es utilizando el IRC o
Internet Relay Chat, que sigue € modelo de cliente-servidor. Asi, a conectarse un usuario
a Internet y comenzar el programa IRC que se encuentra instalado en su computadora, se
comunicara con € servidor IRC en € Internet. Cuando el usuario capture frases u oraciones
éste las enviara a otros usuarios mientras que el servidor recibira las respuestas y a su vez
las enviara alos demas usuarios para que puedan verlas.

Otra forma muy popular de chatear es por medio del sistema de mensgjes instantéaneos o
instant messaging, donde la comunicacion es uno a uno, es decir una persona a una
persona de forma privada.’

Ejemplos de esto son los programas € Yahoo Messenger , AOL , ICQ y Msn Messenger
(ver fig. 19).

Para finalizar, quiero recalcar que este servicio de Internet se ha vuelto indispensable en
oficinas, empresas, en la casa, etc.. Por |o mismo, las empresas que se encargan de proveer
estos servicios, han modificado y mejorado muchas de las funciones y cualidades de éste.

En la actualidad, el chat no es sdlo intercambio de texto, sino también hay opciones para
intercambiar imégenes de video, enviar archivos de todo tipo de un usuario a otro, e incluso
intercambiar sonidos, voces, etc. 10 que nos hace suponer que en € futuro, muchos de los
servicios de telefonialocal es se veran desplazados.

% Para poder accesar a un newsgroup por medio del Outlook, necesitamos configurarlo para una cuenta en
especifico, asi como proporcionar €l nombre de un servidor NNTP. Para mas informacién les recomiendo
vean la pagina web de Harley Grousen, What's a newsgroup, consultada e 04/08/2002,
http://www.harley.com/usenet/whatis-usenet.html

¥ |apalabra chatear es un anglicismo utilizado con regularidad en lalengua espafiola.

“0 Para conocer, instalar o accesar a alguno de los chat 0 mensajes instantaneos, les recomiendo que visiten las
siguientes direcciones electrénicas. www.yahoo.com, www.hotmail.com, www.icg.com, Www.mirc.com,
WWW.irc.com



http://www.harley.com/usenet/whatis-usenet.html
http://www.yahoo.com/
http://www.hotmail.com/
http://www.icq.com/
http://www.mirc.com, www.irc.com/
http://www.mirc.com, www.irc.com/
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Fig. 19: Ejemplo del MSN Messenger, servicio de chat y mensgjes instantédneos

Fuente: MSN Messenger, autora

1.4.3.4 Telefonia en I nter net

El servicio de telefonia en Internet de unos afios a la fecha se ha ido mejorando y
expandiendo. Cada vez mas, usuarios de todo e mundo optan por utilizar los servicios de
telefonia que € Internet proporciona. Esto se debe principamente a costo (muchas veces
gratuito) de redlizar llamadas telefénicas en comparacion con los servicios tradicionales.

La forma en que funciona es la siguiente: € sonido de la voz vigja a través de redes,
ruteadores y cables, de la misma forma que lo hace cuaquier tipo de informacién
transmitida en Internet: usando €l protocolo TCP/IP y partiendo lainformacién en pequefios
paguetes.*!

Hay dos formas de readlizar |lamadas telefonicas por medio del Internet: la primera, usando
la computadora con el hardware necesario asi como un programa de aplicacion especifico
instalado en ella.

A este tipo de servicio se le denomina PC-teléfono. Generalmente es de forma gratuitay se
puede encontrar en la mayor parte de los servicios de mensajes instantédneos o de chat. En
la actualidad tiene un costo muy bajo comparado con una llamada teléfono a teléfono,
solamente que la calidad del sonido variay muchas veces se puede escuchar interferencia.
La otra forma de realizar una llamada telefonica por medio del Internet se denomina
teléfono ateléfono o Internet telephony voice over |P.

“ Més en : Amadeo Brugués (trad.) en: Jean-Francois Susbielle, Telefonia en Internet, 15-65 pp.
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Actuamente en México, esta tecnologia no se ha expandido, ya que € monopolio de las
lineas telefonicas y las redes de datos por unas cuantas empresas, ha impedido que este
servicio se preste a publico en general (ademas de que obligaria a las empresas a bajar 1os
costos de |lamadas por teléfono).*

En Estados Unidos, por € contrario, este nuevo mercado de telefonia ha acaparado la
atencion de millones de usuarios no solo de Internet sino también de teléfonos. Yahoo y
MSN, en alianza con empresas tel ef énicas estadouni denses, han sido las primeras en ofrecer
estos servicios.

Para emplear este servicio se requiere comprar una tarjeta telefonica que ofrece servicio de
telefonia I P (se pueden adquirir en diversos sitios web) la cuél nos proporcionard un cédigo
especial de acceso. Con este codigo, la llamada llegara a su destinatario por medio de una
red publica de telefonia y vigjard en forma de paquetes IP de la misma forma que vigja la
informacion en Internet.

Una vez gue contemos con la tarjeta telefénica, podremos Ilamar desde cualquier teléfono
dentro de E.U.A. o Canadd y redizar [lamadas nacionales o internacionaes. La calidad de
audio es exactamente lamisma que si hiciéramos la llamada desde nuestro teléfono de casa,
lo que variaes laformaen que lavoz es transportada, y € precio de lallamada telefénica.

Hay otro tipo de comunicacion telefénica, y es el caso de unallamada PC a PC. Este tipo de
Ilamada requiere que la persona con la que se desea establecer comunicacion, se encuentre
en € Internet a mismo tiempo que & usuario que esta tratando de comunicarse. También es
necesario conocer ladireccion | P de la persona con la que se desea hablar.*

Este tipo de servicio se puede accesar por medio del conocido programa de aplicacion Net
Meeting .

1.4.3.5 El Telnet o acceso remoto

El Internet y e WWW nos permiten tener acceso a millones de servidores que
contienen informacién y archivos de todo tipo. Sin embargo, no podemos tener acceso
autorizado a una computadora en especifico.

El Telnet, es un servicio de Internet que proporciona la capacidad de conectarnos a
cualquier computadora del mundo y tener acceso a €ella, intercambiar informacion, hasta
tener control total de esa computadora. El Telnet existio mucho antes que e WWW fuera
creado, ya que la razon de ser del Internet era el intercambio de informacion y acceso a
base de datos de computadoras generalmente localizadas en universidades e instituciones
de investigacion.

“2 Parainformacion sobre esta tecnologia en México, visiten la pagina web: www.net2phone.com

“3M &s informaci6n sobre este tipo de telefonia en: Preston Gralla, op.cit., 116-121 pp.

44 Un libro muy interesante sobre telefonia en Internet es: Amadeo Brugués (trad.), Jean-Francois Susbielle,
Telefonia en Internet, 289 pp.
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Telnet sigue el modelo cliente-servidor , es decir gue mediante un programa de aplicacion
en tu computadora (cliente), sera posible utilizar y accesar informacion de una computadora
en otra parte (servidor). El beneficio de este servicio es la capacidad de que varios clientes
puedan tener acceso alos recursos de un servidor.

Para poder accesar, es necesario conocer la direccion IP, asi como el nombre de usuario y
contrasefia. Este servicio se utiliza principamente en empresas, universidades e
instituciones que permiten el acceso a su servidor a determinados usuarios, aungue también
existen servidores con informacion disponible a publico en general..

Laforma en que funciona el servicio de acceso remoto es la siguiente: se corre € programa
de aplicacion local donde se muestra TELNET, después especificamos el nombre de la
computadora remota. El programa de aplicacion utilizara € Internet para realizar una
conexién con la computadora remota. Después de realizada la conexion, la computadora
remota pedira el identificador de acceso correcto asi como la contrasefia.

A diferencia del FTP, € acceso remoto en TELNET no solo transfiere archivos de una
méquina a otra, sino también permite a usuario interactuar con un programa en la
computadora remota.

Telnet en la actualidad sigue siendo un servicio utilizado con gran frecuencia entre
instituciones y universidades.

1436FTP

Si guisieramos descargar un archivo que contiene demasiada informacion, por medio del
WWW, nos tomaria mucho tiempo y si a ésto le sumamos que tenemos un modem de baja
velocidad, o una conexion dial-up, entonces descargar archivos puede ser realmente un
dolor de cabeza™.

Con e FTP este problema queda solucionado ya que a utilizar €l servicio, la mayor parte
de los archivos disponibles se encuentran comprimidos. Es conocido como Protocolo de
transferencia de archivos o File Transfer Protocol y se identifica con las siglas FTP.
Actuamente sigue siendo uno de los servicios de Internet méas utilizados debido a las
ventajas que se obtienen de €.

Los clientes FTP mas comunes en la actualidad son: SmartFTP, CuteFTP, WS-FTP,
disponibles de forma gratuita en el WWW para descargarlos a cualquier computadora.*®

“> Mé&s sobre FTP en: Douglas Comer, El libro de Internet, p.174
“ |es recomiendo visitar la siguiente pagina en Internet ya que contiene diversos clientes FTP y una lista de
sitios: FTP Search Engines, consultada el 18/07/2002, http://www.ftpsearchengines.com/



http://www.ftpsearchengines.com/
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Una vez que logramos entrar a un sitio FTP, podemos buscar diversos archivos. Cuando
gueremos descargar a nuestra computadora uno de éstos, tendremos gue utilizar nuestro
programa de aplicacién FTP cliente para poder obtenerlo.

En Internet, la mayor parte de las computadoras que ofrece acceso a los archivos via FTP
soporta un FTP anénimo. Este permite ingresar archivos publicos de cualquier usuario o
computadora sin la necesidad de contar con un nombre de usuario y contrasefia. *’

1.4.3.7 Buscadoresde | nformacion e indices

Los buscadores son diferentes a los indices. Los primeros, son bases de datos
masivas donde e usuario debe buscar la informacion de forma general, en cambio los
indices presentan la informacién estructurada por categorias y subcategorias, de tal forma
gue la informacion se encuentra por medio de clasificaciones. Un gemplo de estos
servicios es el Yahoo, que cuenta con un sistema de busqueda , asi como de indices.

Seguin Gralla, *® los buscadores utilizan arafias o spiders que se encargan de encontrar
documentos por medio de indices. Este programa extrae la informacion y la pone en una
base de datos (ver fig. 20).

El WWW se ha vuelto popular por éste servicio, ya que los usuarios de Internet
generalmente entran a los buscadores e indices para encontrar todo tipo de informacion. En
laactualidad |a forma de utilizarlos es muy facil y dinamica.

Ejemplos de buscadores se encuentran en: www.yahoo.com, (ver fig. 20)
www.altavista.com, www.icg.com, €tc..

" Douglas Comer,op.cit., p. 180
“ Preston Gralla, en su libro: How the internet works, 186-188 pp., nos da una explicacion del
funcionamiento de los indices y buscadores, asi como de los llamados spidersy crawlers.


http://www.yahoo.com/
http://www.altavista.com/
http://www.icq.com/
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Fig.20: El buscador e indice Yahoo.

Fuente: www.yahoo.com

1.4.3.8 Audioy Video

Actualmente, el Internet ha crecido en cuanto a sus servicios. Se pueden escuchar
sonidos, musica, voces, clips, estaciones de radio, etc.. por medio de éste. Es por eso que he
incluido un apartado de audio y video, aunque estos temas los desarrollaré en el siguiente
capitulo de esta tesis.

Los archivos de audio y sonido tienen diferentes extenciones: MP3, WAV, .AU, etc.. Para
gue se puedan escuchar, es necesario que la computadora cuente con un programa de
aplicacion capaz de reproducirlos. Entre los programas, se encuentran € RealPlayer,
QuickTime y Windows Media Player (mas adelante describiré cada uno de ellos, asi como
los diversos archivos de audio y video).

Sreaming audio

En la actualidad existe una tecnologia denominada streaming audio, con la cua todo
usuario que quiera descargar un archivo de audio a su computadora, no necesitara esperar
hasta que todo €l archivo se descarge para poder reproducirlo, sino que lo podra escuchar
mientras éste se va descargando. Un problema con este tipo de tecnologia es que muchas
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veces no todos los archivos de audio tienen la calidad de sonido que tendria un CD (a
excepcion de los MP3). 4

MP3

Es una de las formas mas populares de distribuir misica en el Internet no sélo por su
calidad de audio sino también por la capacidad de compresion que tiene. Si quisiéramos
poner archivos de musica en €l Internet, es necesario convertirlos al formato MP3. Para
hacer esto, un programa de aplicacion comunmente llamado ripper nos permite la
conversion de musica en CD aformato MP3.

Si alainversa, quisieramos trasladar los archivos MP3 ala computadora o a un reproductor
de MP3 portatil, generalmente en algun sitio Web o FTP podemos encontrarlos. Estos
archivos solo podran ser reproducidos en un programa de aplicacion especia llamado MP3
player.

Transmision de Radio por Internet(Internet Radio Broadcasting)

Hay 2 clases de estaciones de radio que transmiten via Internet: las estaciones de radio
tradicionales que también transmiten por medio de ondas, y las que sdlamente transmiten
por medio del Internet. En ambos casos, se pueden escuchar misica, noticias, programas,
etc..

Para que la transmision de radio sea posible, éstatiene que ser convertida a un formato que
las computadoras puedan leer y reproducir. Existen diversos formatos. Real Player,
Window Media Player, Quick Time, que son programas de aplicacion que convierten la
transmisién normal de radio ondas en uno de estos formatos.

Hay diversas formas de tener acceso a estaciones de radio en el Internet: por medio de la
barra de herramientas del propio navegador Internet Explorer 5.0, o por medio de un
buscador (Yahoo, Altavista, Terra, etc..) o por medio del sitio web de la estacion de radio,
donde seguramente habra unaliga o link para escuchar la transmision en vivo.

El futuro de estos servicios esta todavia por verse, sin embargo en la actualidad se ha vuelto
indispensable para muchos, sobre todo en empresas y compafias donde los usuarios
cuentan con una conexion a Internet para escuchar sus estaciones de radio favoritas, sin la
necesidad de llevar su radio portétil a trabajo.

En cuanto al video en Internet, éste es muy comun y se puede ver de diversas formas:
de una persona a otra o varias, en video conferencias, video clips, cintas de video, peliculas
en formato dvd y 1o més grandioso: transmision de programas en vivo, reportajes, etc..

Gralla nos indica que hay cuatro tipos de tecnologias que hacen posible la transmision de
video: Mbone, streaming video, video o teleconferenciay webcam.

“9 Un buen libro para conocer més sobre latecnologia streaming audio es el escrito por: José Alvear, Web
developer.com guide to Streaming Multimedia, 21-25 pp.



Capitulo 1 Internet 41

MBONE

Segun Gralla, “la primera tecnologia de video es el Mbone (Multicast Backbone), que es un
high-speed backbone o columna vertebral de gran velocidad, que permite enviar gran
cantidad de informacion por medio del Internet. Muchas de estas transmisiones en video —
especialmente |as transmisiones en vivo- son enviadas a través del Mbone debido a su gran
ancho de banda...”*

Digamos que alguien quiere transmitir en vivo un concierto por medio del Internet . El
tamafio del archivo que contendra esta transmision en vivo digamos que es de 60
megabytes (MB). Digamos también que habran unas 100 personas que veran € concierto
por Internet, de estaforma 60 MB seran enviados de formaindividual a esas 100 personas.

Lo que hace el Mbone, es que tiene una gran capacidad para transmitir en vivo usando €l
protocolo IP multicast. Esto permite que la transmision se realice como s fuera una sola
transmisién, en lugar de 100 transmisiones. Digamos ahora, que de estas 100 transmisiones,
50 se realizan por medio de un ISPy 50 por medio de unaLAN en una empresa.

Entonces, serdn dos transmisiones (una copia de la otra) una al ISP y de ahi a los 50
usuariosy laotraalaLAN queirdalos otros 50 usuarios.

En la seccion anterior mencioné la posibilidad de utilizar el VBNS para la transmision en
vivo de programas de television o conciertos. Es a través del Mbone (una clase de columna
vertebral similar al VBNS) que es posible el realizar estas transmisiones. Uno de los usos
mas importantes en la actualidad corresponde a proyecto Internet2group, que es una
supercarretera de redes en los Estados Unidos cuyo uso se concreta a la investigacion e
intercambio de proyectos entre universidades estadounidenses y donde se puden observar
programas de television, videoclips, reportajes, etc..

Streaming video

La segunda tecnologia es la llamada streaming video. Resuelve el problema de enviar
sefides de video através del Internet.

Cabe sefidar, que los archivos de video, son muy grandes ya que contienen mucha
informacion almacenada en éstos. Debido a ésto, € enviar video através de Internet no era
del todo facil y para poder observar un video clip eran necesarias horas para que toda la
informacion contenida en el archivo de video pudiera ser enviada a un usuario, quien tenia
que esperar aque todo el archivo se descargara para poder observarlo.

La tecnologia streaming video, resolvio este problema, ya que en primer lugar comprime €l
archivo de tal forma que a ser transmitido por Internet no tome mucho tiempo al usuario €l
verlo, ademés de que la computadora que recibe € archivo puede empezar a reproducirlo

% preston Gralla, op.cit,. p.224, (traducido por la autora)
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sin necesidad de que todo e archivo sea descargado en la computadora. Hay que recalcar
gue archivos de este tipo no son transmisiones en vivo.

La videoconferencia

. ..latercera pieza de tecnologia es la videoconferencia. Permite usar |a computadora como
para tener una videoconferencia en vivo a través del Internet. La videoconferencia se
rediza en vivo, aunque se puede usar para transmitir videos grabados...”>*

Esta tecnologia ha permitido realizar enlaces entre diversas sucursales de empresas,
sostener conferencias sin necesidad de trasdadarse de un lugar a otro. Asi mismo, en
Meéxico, esta tecnologia se ha vuelto muy popular en instituciones académicas como €l
Tecnoldgico de Monterrey y otras universidades, quienes en la actualidad imparten “ cursos
virtuales’ a sus estudiantes en diversas partes de la Republica Mexicana.

Lacamaraweb o webcam

Las webcam son camaras digitales que permiten transmitir fotografias e imégenes en
movimiento a través del Internet. En general, las webcam se utilizan a nivel individua y
personal, aungue esta tecnologia ha avanzado al grado de convertirse en una herramienta
importante para algunas familias (sobre todo en los Estados Unidos) quienes utilizan las
webcam como parte de un sistema de seguridad en su casa, empresa, €etc.

1.4.3.9 Negocios, comprasy subastas

Para que sea posible comprar en Internet, se utilizan una serie de técnicas.
Generalmente, las empresas que muestran sus productos en su sitio web, tienen diversas
bases de datos con la informacion de éstos y cuando estan disponibles a la venta, se genera
automaticamente paginas HTML para poder adquirir estos productos. ES comln ver en
estos sitios, los |lamados shopping carts o carros de compras, en los cuales vas afiadiendo
los productos que deseas comprar paraal final completar latransaccion.

En cuanto a las subastas, a entrar en un sitio que ofrece estos servicios, primero que nada
necesita registrarse en él. Una vez que se haya llenado la informacion del usuario, ésta es
enviada a la base de datos del sitio que crea un identificador Unico para esa persona. Asi
cuando el usuario desea poner un objeto 0 pieza en subasta, € sitio checa primero s la
persona esta registrada, segundo, identifica una parte de informacién dentro de la
computadora del usuario [lamada cookie, tercero se le puede pedir a la persona su nombre
de usuario y contrasefia. Una vez que € sitio ha identificado a la persona, ésta puede poner
el objeto o pieza a subasta.

* |b.,p.225, (traducido por la autora).
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1.4.3.10 Rastreo de Informacion: Gopher y Archie
Rastreo de informacién Gopher

Este rastreo de informacién, consiste en que una persona busgue y encuentre informacion
almacenada en computadoras remotas mediante €l servicio de acceso remoto.

Gopher es un servicio especifico de rastreo de informacion disponible en Internet. El
usuario interacttia con el software cliente Gopher en su computadoralocal, €l cud contacta,
alos servidores gopher que corren en computadoras remotas.

Desde €l punto de vista del usuario, Gopher consiste en un gran grupo de menus que abarca
muchas computadoras. Cada opcién en un meni gopher representa un archivo de
informacion, un programa de computadora o una referencia a otro mend. Cuando el usuario
selecciona una opcion, Gopher muestra la informacion, corre el programa de computadora
o buscay muestra el nuevo men(.>

Una opcién en un menu puede referirse a lainformacion en otra computadora. Siempre que
un usuario seleccione una opcién como la mencionada, € software Gopher contacta
automaticamente a la nueva computadora. Debido a que Gopher guarda la localizacion
exacta de las computadoras y las oculta al usuario, proporcionalailusion de un sélo y gran
juego de menUs interconectados.>®

ARCHIE

El sistema Archie se cred paralocalizar archivos en |os servidores FTP. Fue desarrollado en
laUniversidad de McGill en Montreal (Canadd).

Los servidores Archie estan repartidos por todo € mundo . La fig. 21 muestra una lista de
servidores Archie indicando el nombre del servidor, direccion IP y pais en € que se
encuentra.

Hay tres formas de acceder a los servidores Archie: la primera es mandando un correo
electronico a: archie@archie.unl.edu (u otros servidores) con €l titulo HELP, la segunda es
accesando a un servidor Archie mediante el servicio de telnet servidor y la tercera es
ejecutando un programa localizador de archivos en servidores Archie.

%2 Para conocer més acerca de los menGs y Gopher, recomiendo leer: Ed Krol, The Whole Internet: User’s
Guide & Catalog, p.233-264 pp.

53, Eric Lease, Morgan, en su libro: WAIS and Gopher servers: a guide for internet end-users, 87-119 pp.,
nos ofrece una explicacion de los servidores WAIS y Gopher, asi como de su funcionamiento, comandos,
utilizacién, etc..

> Si desean conocer més sobre |0s sistemas Veronica y Archie, consulten |a pagina de la Universidad del Pais
Vasco, Blsgueda Automatica de informacion: archiey veronica, consultada el 28/02/02 de lapag. Web dela
Universidad del Pais Vasco, http://www.vc.ehu.es'wuagacaj/manual/archie/archie.html.
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LISTA DE ALGUNOS SERVIDORESARCHIE

NOMBRE DEL SERVIDOR|DIRECCION IP|  PAIS
archie.ans.net 147.225.1.10 USA
archie.au 139.130.4.6 Australia
archie.doc.ic.ac.uk 146.169.11.3 ||[Reino Unido
archiefunet.fi 128.214.6.102 | Finlandia
archierediris.es 130.206.1.2 Espafia
ar chie.switch.ch 130.59.1.40 Suiza
archie.unl.edu 129.93.1.14 USA
archie.ugam.ca 132.208.250.10| Canada
archiewide.ad.jp 133.4.3.6 Japén

Fig. 21 Listade Servidores Archie
Fuente: http://www.vc.ehu.es/wuagacaj/manual/archie/archie.html,.

Para concluir este primer capitulo, sblo me resta decir que de la informacion aqui
presentada, sblo he retomado |os aspectos maés significativos, por 1o cudl recomiendo a los
lectores interesados en algun tema en especifico, consulten las referencias bibliogréficas y
electrénicas que se encuentran al final del capitulo.


http://www.vc.ehu.es/wuagacaj/manual/archie/archie.html
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CAPITULO 2 HIPERMEDIAY MULTIMEDIA

Este capitulo titulado “Hipermedia y multimedia” se propone familiarizar al lector con los
diversos aspectos que lo comprenden. Incluiré datos historicos (sin recurrir al agobiante
recurso de cronologias lineales), técnicos y de aplicacién actual. De ninguna forma este
capitulo presenta planteamientos tedricos y/o conceptual es.

2.1 Definicién

En la literatura existente sobre hipermedia y multimedia, la mayoria de los
estudiosos han usado ambos términos de forma indiferente, es decir, consideran que
significan lo mismo. Por mi parte, coincido con €l investigador Maurer en el aspecto de que
ambos términos no pueden ser usados como sindnimos. Maurer indica que hipermedia “es
el conjunto de sistemas multimedia con un enlace y navegacion interconectados entre si y
cuya informacion se almacena de formadigital .” °

Paloma Diaz, quien define hipermedia como € resultado de la combinacion de tecnologias
hipertexto y multimedia,® habla del hipertexto como “ una tecnologia que organiza una
base de informacién en bloques discretos de contenido llamados nodos, conectados a través
de una serie de enlaces cuya seleccién provoca la inmediata recuperacion de la informacion
destino...la organizacion hipertextual permite enlazar informacion que esté relacionada, por
lo que se puede navegar a través de este entramado de nodos, de acuerdo con las
preferencias 0 las necesidades de adquisicion de conocimiento que se tenga en ese
momento.”>’

Asi, podemos concluir que la diferencia entre hipertexto e hipermedia radica en el hecho de
que esta Ultima relne e integra los elementos y caracteristicas del hipertexto y la
multimedia (ver fig. 22).

Hipermedia es € conjunto de sistemas multimedia e hipertexto que han surgido del
desarrollo paralelo de diversas areas de estudio como son €l arte, €l cine, latelevision, las
telecomunicaciones y la computacion.

— —— —— —
— -

( HIFERTEXTO (HI:IIPERI'-'IEDI; Y MULTIMEDILS )

—— - - —_
_— _— o — ——

Fig. 22: Hipertexto, hipermediay multimedia
Fuente: http://tecnol ogi aedu.us.es/edutec/paginas/3.html

*°En el articulo de H. Maurer, An Overview of Hypermedia and Multimedia Systems, 1-3 pp (traducido por la
autora).

% En: Paloma Diaz, et.al., DelaMultimedia alaHipermedia, 35-41 pp.

" Ib., 3-6 pp.


http://tecnologiaedu.us.es/edutec/paginas/3.html
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En cuanto a multimedia, definirlay conceptualizarla no es facil ya que esta palabra nacié en
medio de controversias y fue hasta la década de los afios ochenta, que €l término se uso
parareferirse a un campo especifico de productos en laindustria de la computacion.

Feldmand la define como “la integracion de informacion, texto, imégenes y sonido en un
ambiente digital.” %® Esta definicién se concentra en tecnologias y aplicaciones que
conforman multimedia. Otras personas, suelen utilizar como sinénimos de multimedia:
ciberespacio, nuevas tecnologias de medios, medios de computacion, tecnologias digitales,
etc. Lo que debemos tomar en cuenta es la significacion actual que se le da a ésta; un
sinénimo de convergencia tecnol dgica que puede ser utilizada para toda clase de funciones,
creaciones y realizaciones, desde la programaciéon de sitios web hasta la exposicion y
realizacion de arte interactivo.

Seguin Woditke™, la multimedia abre nuevas posibilidades en diversas areas, no solo por su
capacidad interactiva, sino también por constituir una herramienta educativa. En €
siguiente esquema (fig.23), podemos observar € paso de la informatica tradiciona a la
multimedia, seglin este autor:

Informatica tradicional Informatica multimedia
testto
1 : craficos -,
2 —w [medio]—m salida = odelos _ . Presentacién
impresa fo. - mltimedia
3 imagenas /
sonidos

Fig. 23 Delainformaticatradiciona alamultimedia

Fuente: M. Wodtke, Mind over media: creative thinking skills for electronic media, p.7

Me atrevo a definir multimedia como la integracién de diversos medios y tecnologias que
Ilegan a nosotros por medio de una computadora : texto e hipertexto, imagenes, gréficos,
sonido, video, animacién, compresion, redes, realidad virtual, mediante las cuales se
pueden realizar obras y creaciones en campos tan diversos como los negocios y la
educacion.

2.2 Origeny desarrollo dela multimedia

Para iniciar este apartado, es necesario considerar el surgimiento de la era digital o
digitalizacion.® Davalos y Rosas enfatizan esta revolucion en los procesos: “El transito de

% Richard, Wise en su libro : Multimedia: A critical introduction, p. 1, citaa investigador Feldmand, y nos
daa conocer su concepto y sindnimos para la palabra multimedia (traducido por la autora).

% Sobre multimediay € paso de lainformética tradicional ala multimedia, buscar en: M. Wodtke, Mind over
media: creative thinking skills for electronic media, p. 7

% | a conversion de imégenes , informacion y sonido a nimeros, fue uno de los primeros pasos para €
desarrollo de nuevas tecnologias como la hipermedia.
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lo anal6gico alo digital hace posible que diversos medios de formafisicay funcionalmente
diversos comiencen a combinarse de maneras diversas.”

Gracias ala digitalizacion a lainvencién de medios de almacenamiento de informacion con
gran capacidad -como el CD y el DVD-, a desarrollo de |as telecomunicaciones y redes de
informacion, la masificacion del Internet, la revolucién en el pensamiento filosofico y el
avance de la microelectrénicay computacion, es que fue posible el nacimiento y desarrollo
de lo que hoy en dia conocemos como multimedia.®®

Wise®, propone una interesante clasificacion sobre |os origenes de multimedia: por
finesmilitaresy por fines contraculturales.

De los origenes por fines militares, sabemos que la guerra fria cred un clima de tensién
mundia que condujo a la realizacién de diversas investigaciones en el area de ingenieria,
computacion, y telecomunicaciones. El resultado fue la creacion de tecnologias como el
Internet, el microchip, etc. (temayadiscutido en el capitulo anterior).

Uno de los usos militares de las “nuevas tecnologias’ fue la ssimulacién aérea. Esta incluia
ambientes en tercera dimensiéon gque permitian entrenar pilotos de combate. De esta forma
no sblo se ahorrariatiempo y espacio, sino también recursos econdmicos 'y materiales.

Otra utilizacion fue el andlisis de iméagenes (fotos) tomadas desde satélites a diversos
lugares del planeta. Se crearon sistemas de procesamiento, que en la actualidad son la base
de los sistemas multimediay sistemas topograficos.

A estos dos usos podemos sumar €l control de ordenes y movimientos en e campo de
combate mediante visualizaciones interactivas para controlar las diversas estrategias
militares de ataques por tierra desde lugares muy apartados. Esto llevo a desarrollo de
tecnologias como la Graphical user interface (GUI)*, que en la actualidad es la base de |las
tecnologias de realidad virtual.

Por ultimo, Wise menciona los antecedentes contraculturales que aparecen en la década de
los afios sesenta. En esos afios se promovié el uso de tecnol ogias multimedia en areas como
la educativa.

De este movimiento® fue que surgié la computadora personal como un producto de
CoNsumo.

Del desarrollo y boom de la multimedia podemos mencionar algunos datos historicos. A
principios de los afios ochenta -cuando la multimedia empezo6 a conocerse a nivel mundial-

. En: Federico Dévalos y Leobardo Rosas, Guia de estudio para la materia de Procesos y técnicas
informacionales, documento inédito.
®2b., p. 2. (traducido por la autora)
®3Richard Wise, Multimedia: A critical introduction, 2-4 pp. (traducido por la autora).
Z;‘ En espafiol significa“Interfaz gréafica para usuarios’.
Ib.
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las computadoras personales comenzaron a ser utilizadas para transacciones comerciales y
tareas educativas.

Para algunos, la multimedia se inicia con la creacion del primer navegador gréfico,
mientras que otros opinan que fue en 1984 cuando Apple Computer introdujo a mercado la
computadora Macintosh con amplias capacidades de reproduccion de sonido, sistema
operativo y programas para disefio graficoy edicion.

Las empresas comenzaron a utilizar la multimedia en diversas areas. Ejemplo de ésto
fueron los equipos que contenian sistemas point of sale y point of information, mediante los
cuales se poda explorar lainteractividad de multimedia.

Sin embargo, en esos afios, 10s costos de equipo multimedia eran elevados y alin no estaban
ala venta medios de almacenamiento digital, por lo cual en un principio, la multimedia fue
considerada un producto comercial no rentable.

Fue hasta los afios noventa, cuando diversas empresas empezaron a promover
computadoras personal es con multimedia integrada, que seinicid el boom de la multimedia.

En la actualidad, las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van
desde e hardware que compone la multimedia (bocinas, pantallas de alta definicion,
escaner, etc.) hasta las comunicaciones virtuales por medio del Internet, los servicios de
video interactivo, videoconferencias y transmision en tiempo real de programas de
television y radio.

Todas estas tecnologias permiten al usuario crear una diversidad de contenidosy proyectos.

En las empresas, se utilizan para explorar diversos medios de comunicacion (prensa,
emisoras de radio, emisoras de television, libros, discos, paginas web, presentaciones,
estadisticas, etc.), lo que permite a las organizaciones tener una ventgja competitiva al
concretar negocios de manera rapida y eficiente a través de la distancia, €l tiempo y los
recursos, para resolver problemas reales, mejorar la atencién a clientes, capacitar
empleados, etc.

En e sector educativo tiene diversas aplicaciones a  facilitar la realizacion de
presentaciones, CD interactivos, etc. En €l arte, la multimedia es considerada un medio de
expresion artistica

2.3 Tecnologias que convergen en la hipermediay multimedia

S realizamos una clasificacion sobre las tecnologias que contribuyeron al
nacimiento y desarrollo de lo que actualmente conocemos como hipermedia'y multimedia,
podriamos observar que un punto clave en € desarrollo de éstas se dio a partir de la era
digital o digitalizacion.
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2.3.1 Ladigitalizacion

Las preguntas fundamentales serian ¢qué es anadgico? y ¢qué es digital?. *®® En la
actualidad, la mayor parte de la tecnologia es digital, esto quiere decir que los valores que
representan |os componentes (por ejemplo de la corriente el éctrica) se representan mediante
numeros. Esto ofrece diversas ventagjas, ya que hay un control de lainformacion, la cua se
puede manipular, reducir, etc..

Lo analdgico segun Burger, “se caracteriza por una interrelacion de presion y flujo de
corriente. La presion sonora resulta en el flujo de una corriente de aire, asi como la presion
hidratllicaresultaen el flujo de una corriente de agua.”®’

Este es un gemplo de lo analégico, en contraparte, o digital esta representado por nimeros
en un sistema de numeracion binario.®® El elemento de informacién minimo es llamado bit
gue puede ser 0 0 1. Los bits se encuentran agrupados por lotes, generamente de ocho bits
consecutivos a los que se denomina byte. Con un byte se puede representar un valor
decimal entre Oy 255 (ver fig. 24).

Para que sea posible convertir cualquier tipo de informacién analégica a digital, se crearon
dos tecnologias llamadas convertidores analdgico a digital o convertidoresAaD o C aD,
gue reciben e voltgje analégico y lo convierten a una serie de nimeros mediante un
proceso denominado digitalizacion o muestreo®® del cud hablaré en los siguientes
apartados.

126 64 32 16 8 4 2 1
1 0 0 0 0 1 0

H

Fig. 24 Ejemplo de un byte (tabla de abajo) que puede ser un valor decimal entre ceroy

255 (tabla de arriba)
Fuente:Realizado por la autora

Otro de los términos mas utilizados en digitalizacion, es e de ancho de banda. Wise lo
define como “la capacidad de un canal de comunicacion de contener informacién medida
en Hertz o ciclos por segundo”.” Esto se refiere a niimero de bits por segundo que pueden
pasar por un canal determinado. Los canales son los medios fisicos como un cable de
teléfono, detelevision, deradio, etc. (ver fig. 25).

66 Un libro que contiene las bases de la electronicay de la multimedia es el escrito por Jeff Burger, La Biblia
del multimedia, 6-16 pp.

Ip., p. 34

% Se ||lama sistema de numeracion binario ya que esta conformado por dos nimeros: e cero'y el uno.

®|p., 35-39 pp.

" En: Richard Wise, op.cit., p. 70.
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Cablederadio— | 2222 «— ANCHODEBANDA
O O O O 16 BITS

Fig. 25: Ejemplo de ancho de banda
Fuente: Realizado por la autora

En el caso de telefonia, se requiere de un ancho de banda de 3 a 4 kHz, mientras que las
imagenes por television requieren de 6 a8 MHz (millones de ciclos por segundo). Por ende,
entre mas ancho de banda exista en un canal de comunicacion, habra un mayor rango de
frecuencias, es decir, mayor capacidad para transmitir informacién en cierta unidad de
tiempo.

En cuanto a Internet, se relaciona directamente con la calidad y €l costo de unatransmision
de audio/video (ver fig. 26).

TABLA DE ANCHOS DE BANDA

NOMBRE DEL MEDIO MB/ SEGUNDO
L inea telefénica comun 0.064,000

DSL 0.128,000

ISDN Basico 0.144,000

Audio CD 1.200,000
DS10T-1 1.544,000

Xerox Ethernet 10.000,000

IBM Token Ring 16.000,000
Video digital comprimido MPEG 30.000,000

D2 Videocassette 21.000,000
Grabadora Digital HDTV 1, 180.000,000
Fibra Optica 64,000.000,000
Recepcion del ojo humano 6,168,960.000,000

Fig. 26: Tabla de anchos de banda en diversos canales
Fuente: Basado en Lynn Pocok, p. 158

2.3.2 Tecnologias de compresion

Las técnicas de compresion trabajan reduciendo e numero de bits que son
transmitidos por medio de un canal. Esta tecnologia se cred con la finalidad de enviar
grandes cantidades de informacion a una mayor velocidad y sin la necesidad de incrementar
el ancho de banda.

Hablar de compresiéon es hablar de reducir el tamafio de un archivo o archivos.
Seguin Pocock y Rosebush, “compresion es un término general que se da a los algoritmos
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que reducen €l tamafio del archivo a mismo tiempo que mantienen cierto grado de
integridad en lainformacion. Su propdsito esencia es reducir € tamario de éste y por ende
amacenar espacio y tiempo de transmisién. EI opuesto a la compresion es la
descompresién , que toma un archivo comprimido y lo restaura a su forma original, para ser

desplegado.”*

El algortimo para comprimir incluye el compresor y descompresor, que son dos piezas de
codigo llamadas CODEC (ver fig. 27).

—> —> —> —>
Archivo Compresor Archivo descompresor Archivo
original comprimido restaurado

Fig.27: Ejemplo del proceso de compresi On-descompresion
Fuente: Basado en € gréfico propuesto por Pocock y Rosebush, p. 160

Hay dos tipos de compresion : sin pérdida de informacion (lossless) y con pérdida de
informacion (lossy).

Los esquemas de compresion-descompresion de la tecnologia sin pérdida de informacion
comprimen y descomprimen la informacion original sin ningun tipo de falla o pérdida de la
informacion original.

Para entender ésto, digamos gque tenemos una imagen con cierta cantidad de pixeles. Dentro
de éstos, hay tres pixeles que utilizan € mismo nimero de intensidad (12), seguidos de
cinco pixeles que utilizan intensidad (22) y cuatro pixeles con intensidad (15). Asi, en €
archivo origina se podria observar |a siguiente secuencia numerica:

12,12, 12, 22, 22, 22, 22, 22, 15, 15, 15, 15
— —
trespixeles cinco pixeles cuatro pixeles

El esquema de compresion sin pérdida de informacion, cuenta con un sistema de
codificacion que presenta la secuencia de pixeles con el mismo valor:

™ Lynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator’s Technical Handbook, p.160, (traducido por la
autora).
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3,12 5,22 4,15

Otro sistema de codificacién para este tipo de compresion es €l [lamado cédigo delta el cud
registra los cambios en los valores de intensidad de color entre pixeles, ya que éstos suelen
ser pequefios. Si el archivo original tuviera una secuencia como la siguiente:

112 112 122 122 122 122 122
En codigo Delta seria: 1172 00 100 00O0O

En cuanto a la tecnologia de compresiéon con pérdida de informacion, no reconstruye la
informacion original a partir de su descompresion, sino que busca reconstruir la apariencia
original , apartir de la degradacion de colores antes que |a degradacion de luminiscencias.™

La proporcion de compresion-descompresion se mide a partir de larelacion entre el tamafio
del archivo sin comprimir y e comprimido.”® A mayor razén de compresion, mayor
degradacién en lacalidad de lainformacién, una vez descomprimida.

Dos formatos de compresion con pérdida utilizados en multimedia son: JPEG o Joint
Photographic Experts Group, MPEG o Moving Picture Expert Group.” El primero, es un
formato para imagenes estaticas que ofrece la capacidad de disminuir considerablemente el
tamaio de los archivos de imagen. MPEG es un formato disefiado para comprimir
imagenes de video. De igua forma que el JPEG, a ser descomprimidos, hay una pérdida
en la calidad de laimagen aunque el tamafio de los archivos disminuye considerablemente.

MPEG se utiliza en televisores y su variacion MPEG-2 es usado para DVD ROMS. La
compresion MPEG es un proceso que no se realiza en tiempo real y la descompresion de
éste debe utilizar un hardware especifico.

Algunos formatos de archivos comprimidos son: .zip, .z, .arc, .arj, .gz, .z, .1ha, 1zh,.zoo.

A cada una de estas extensiones corresponde un estandar de compresion-descompresion
especifico y, para poder manejarlos es necesario contar con un programa de aplicacion que
permitatrabajar con cadatipo de estandar.

Uno de los més utilizados es € formato .zip (ver fig. 28) que permite comprimir todo tipo
de archivos utilizando programas de aplicacion como WINZip paraWindowsy PKZIP.

21b., p. 162

™ Un gemplo de ésto seriasi tuviéramos un archivo de 80 MB de tamafio el cudl se comprime a20 MB, por
lo tanto, larazén es 4:1.

™ También debemos considerar que JPEG es usado en animaciones y sistemas de video en los cuales cada
cuadro es comprimido de forma individual .

" Lynn Pocock, Judson Rosebush, op.cit., p. 163, (traducido por la autora).
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Fig.28 El programa WinZip

Fuente: Realizado por laautora

2.3.3 El hipertextoy el primer navegador

Uno de los primeros investigadores que realizd proyectos en sistemas de
organizacion de informacion fue Vannevar Bush.”® El se dio cuenta de la necesidad de
sistematizar informacion de todo tipo, de tal forma que se pudiera localizar y recuperar de
forma facil. El creia que un sistema de clasificacién debia de trabajar anaogamente a
funcionamiento del cerebro humano. En 1945, publico un articulo titulado As We May
Think, donde describia a una maguina que llamé Memex.

El Memex o Memory Expander, fue disefiado para ser utilizado en un escritorio. La forma
en que funcionaba era proyectando imagenes de microfilm. El usuario podia buscar
cualquier tipo de imagenes e informacién, una vez hecha la clasificacion. Cada microfilm
individual utilizaba un sistema de reconocimiento Optico que permitia registrar ligas entre
lainformacion.”

A partir de esta idea, se fueron desarrollando diversos proyectos y, para 1963, Douglas
Engelbart”cred el primer sistema hipertextual para almacenar informacién basandose en el

" \/annevar Bush fue director de la oficina de investigaciones cientificas del gobierno de F.D. Roosevelt.

" En: Roque Molluso  MEMEX, consultada e 02/03/2002, en la pagina web de Hiper Sociologia, Hipertexto
y democracia,consultado el 28/02/02 del sitio web de Hipersociologia, actualizada a 15/01/02
http://www.hipersociol ogia.org.ar/papers/mollusosp.html, ,habla de forma detallada sobre este primer sistema
de clasificacion de lainformacion.

"8 Fue un investigador que trabajo para los Laboratorios de Investigacion de Stanford en California


http://www.hipersociologia.org.ar/papers/mollusosp.html
http://www.hipersociologia.org.ar/papers/mollusosp.html
http://www.hipersociologia.org.ar/papers/mollusosp.html
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sistema concebido por Vannevar Bush. Este sistema se llam6 NLSYAUGMENT vy fue
precursor en el desarrollo de otros sistemas como el Aspen Movie Map.”

Para fines de los afios sesenta, Theodore Nelson cred un sistema de hipertexto Ilamado
Xanadu, que utilizaba bases de datos remotas. Fue entonces que el concepto hipertexto,
surgio.

En 1989, Tim Berners-Lee y su equipo de investigacion de la CERN®, desarrollaron las
bases para la construccién de la primera version de 1o que conocemos hoy en dia como
World Wide Web.

En un principio, WWW se concibié como un medio para presentar documentos hipertexto y
compartir investigaciones en redes mediante e protocolo TCP/IP. Los documentos podian
ser observados en una herramienta de navegaci on modo texto.

Para que ésto fuera posible, se cred un lenguaje especial de hipertexto a que se llamé
hypertext markup language (HTML), que permitia a WWW procesar la informacion. Asi
mismo se cred el hypertext transfer protocol (http), basado en el protocolo de comunicacion
TCP/IP, para permitir el despliegue de informacion entre navegadores y servidores. %

En febrero de 1993, e Centro Nacional de Aplicaciones de Supercomputacion (NCSA),
cred un navegador que distribuy6 de forma gratuita. Mosaic era compatible con plataformas
Windows y Macintosh y, fue la primera herramienta de navegacion Web que incorporé
algunos de los elementos estandar del interfaz gréfico de usuario (GUI) dentro de una
herramienta de navegacion.®

Un afio més tarde, la corporacion Netscape Communications, lanzé el Netscape Navigator y
con €, larevolucion multimediaen el WWW dio comienzo.

2.3.4 M edios de almacenamiento digital delainformacién
La cinta magnética fue el primer medio de almacenamiento que se utilizd. En la
actualidad este recurso se sigue empleando debido a su bago costo, y permite amacenar,

copiar, guardar y trabajar con archivos.

Después de las cintas magnéticas se crearon los discos digitales magnéticos, que permiten
almacenar la informacién de forma circular dividiendo €l disco en pistas o tracks , de tal

" Fue el primer programa interactivo de hipermedia usando video, texto y sonido.

8 | as siglas CERN significan Centre Europeen de Recherche Nucleaire de Ginebra , que es un laboratorio
europeo de fisica de particulas ubicado en Ginebra, Suiza.

8 Més informacion sobre el WWW y este proyecto en: David Miller, Desarrollo Multimedia para Internet,
9-10 pp.

8 Més informacion sobre Mosaic, pueden consultar la pagina web de Lu Stout, Kristie, Internet 2 works to
reinvent the Web, consultado el 11/03/2003 del sitio web de CNN.com, actualizado a 11/03/2003,
http://www.cnn.com/2003/T ECH/inter net/03/11/inter net2/index.html
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forma que la informacion pueda ser grabada, borrada o regrabada. Un gjemplo de este tipo
de discos son los discos duros, que se encuentran sellados y conectados a un sistema de
circuitos dentro de la computadora. Otro gemplo son los discos montables (pueden se
montados y desmontados de la computadora) como €l disco de 3/4 de pulgada o floppy.
Este tipo de discos son mucho més baratos que los discos duros, ya que éstos tienen una
capacidad de almacenamiento especifica ademéds de gque no necesitan una montura
especial . ®

Para aplicaciones y tareas que requieren el reproducir video digital o streaming video
directamente a un medio de almacenamiento digital, es de suma importancia que el medio
cuente con € ancho de banda necesario para acomodar y mangjar €l flujo de informacién.
En & caso de ser insuficiente la capacidad del disco duro, se pueden utilizar los discos
RAID o Redundant array of independent disks. La forma en que trabajan éstos es que los
bytes se graban simultaneamente en varios discos paralelos (ver fig. 29).

— 0 1

——,
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I
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L1

0

Fig. 29: Ejemplo de laforma en que trabagja latecnologia RAID
Fuente: The Computer Animator”s Technical Handbook, p. 169

En cuanto a los discos digital es Opticos éstos graban y leen lainformacion usando un | aser.

Hay de tres tipos: WORM o0 Write once, read many times, que no permite borrar o cambiar
la informacion grabada (CDR). EIl WMRM o Write many times, read many times, que
permite grabar, borrar y regrabar la informacion miles de veces (CD-RW). Otraformaesla
Ilamada para consumo masivo o mass replicated (CDR audio, DVD) que permiten a los
discos ser grabados y distribuidos a un bajo costo y a gran escala, mientras que los discos
WORM Y WMRM tienen que ser grabados uno a uno.

234.1EICDye DVD

El disco compacto o CD ROM (Compact Disk Read Only Memory) se introdujo
al mercado comercia en 1983 por las empresas Philips y Sony, como un medio eficaz para

8 Lynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p. 168, (traducido por la
autora).
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grabar masica. Esta nueva tecnologia fue desarrollandose y no solo sirvié para almacenar
sonidosy musica, sino también informacion digital.

El disco compacto se convirtio en la base para dos de los productos electronicos mas
usados en la actualidad: el reproductor de discos compactos y la computadora multimedia
(ver fig. 30).

Enel CD ROM lainformacién se graba en direccion alas manecillas del reloj y del centro
del disco hacia fuera. EI CD tiene una cubierta de aspecto brillante . Asi, cuando €l
reproductor lee el disco, el laser ubicado dentro del reproductor, se movera alrededor de
esta cubierta brillante leyendo la informacion.

Un CD ROM Audio es un disco éptico de 700 MB. Su velocidad de lecturavade 1 K (150
KB por segundo/ 95 kb) a12 K (1800 KB por segundo).

Los formatos y normas de CD se han desarrollado desde su primera aparicion y se
clasifican en:®

» Red Book- Primer formato desarrollado por Sony y Philips

* Yellow Book-Fue la primera extension del CD Red Book Audio . Fue el primero en
amacenar audio e informacion digital. De este formato, existen tres modelos
diferentes: Mac HFS, High Serray e 1SO 9660.%

= Green Book-Sdlo para utilizar con tecnologia CD 1.2

» QOrange Book o CDR- Permite al usuario grabar y regrabar en €l disco.

En diciembre de 1994, Philipsy Sony anunciaron una propuesta para un nuevo disco de ata
densidad a que llamarian MMCD. Por su parte, Time Warner y Toshiba anunciaron en
1995 un nuevo disco basado en € video disco o VCD para introducirlo a mercado del
entretenimiento. Fue asi, que después de diversas especificaciones técnicas, se llegd a un
acuerdo y paramarzo de 1997, el DVD ya estaba en el mercado estadounidense.®’

El DVD o digital video disk, es un medio de almacenamiento digital de la misma familia
gue los CD ROM, siendo el tamafio fisico e mismo, pero capaz de ailmacer peliculas en
formato MPEG-2 asi como otro tipo de informacion, utilizando compresion digital a un
relativo bajo costo de manufactura y que puede ser codificado para controlar la pirateria.

8 parauna explicacion mas amplia de las diversas clases de CD’S asi como su funcionamiento, consulten a
Erik Holsinger, How multimedia works, 152-155 pp., (traducido por la autora).

8 Este tltimo, es el mas popular en plataformas Windows .

% En: Jim Taylor, A Brief History of the DVD,consultado el  20/02/02 en la pégina web de CD Page,
actualizada al 12/12/2001,_http://www.cdpage.com/DV D/dvdhistory.html, (traducido por la autora). Al mismo
tiempo que se desarrollaba la tecnologia del disco compacto (leido épticamente: a través de haces de luz de
rayos laser) la Philips incursiond en latecnologia de un disco compacto interactivo (CD-I).

8 Para una cronologia de |a historia del DVD, consultar Jim Taylor, A Brief History of the DVD,consultado el
20/02/02 en la pagina web de CD Page, actualizada a 12/12/2001,
http://www.cdpage.com/DV D/dvdhistory.html, (traducido por la autora).
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Por lo general, un DVD contiene 133 minutos de video en alta resolucion (720 puntos por
resolucién horizonta® como en los formatos NTSC y PAL) y su capacidad de
almacenamiento es casi € doble del CD (ver fig. 30). El tamafio del DVD puede ser de 12
cm o de 8 cm y puede ser de un lado o de dos lados. Segun € tipo de DVD, es su
capacidad.®

Para finalizar, mencionaré e DVD audio, que aunque no es muy conocido, es una
alternativa muy Gtil paraamacenar audio digital (ver figs. 31y 32).
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Fig . 30: Ejemplo de un CD ROM Fig .31:Ejemplo de un DVD
Fuentes: http://www.howstuffworks.com/dvdl.htm
http://www.howstuffworks.com/dvdl.htm

Specification (especificaciones) CD Audio DVD Audio
Tasa de muestreo 44.1 kHz 192 kHz
Muestras por segundo 44,100 192,000
Tamafio de la muestra 16-bit 24-bit
Capacidad de almacenamiento 650 MB 4.38 Gig

Fig. 32: Tabla de comparacion entre un CD Audioy un DVD Audio
Fuente: http://www.howstuffworks.com/dvdl.htm

2.3.5 Tecnologiasde flujo en tempo real (streaming) y de descar ga automatica

¢QUE es streaming? Segun Lynn Pocok, “ es informacion digital que describe imégenes en
movimiento asi como en tiempo real y que es transportada de computadora a computadora
através delas redes.”

8 Laresolucion horizontal se refiere al nimero de lineaas escaneadas horizontal mente por cuadro.
# Para conocer sobre |as diversas capacidades de DV D, pueden consultar la pagina web:
Pgrtp://www.techtv.conﬂcal Iforhel p/products/jump/0,24331,2419968,00.html

“ b, p. 165
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El tiempo real esla clave de esta tecnologia'y marca la diferencia entre descargar archivos
de video directamente a la computadora (ya que se pueden reproducir en cualquier
momento), y el tiempo real.

El flujo en tiempo real (streaming) se usa en diversas aplicaciones para transmitir video,
audio, imagenes, etc.

La comparfiia Progressive Networks fue la primera en lanzar al mercado un reproductor de
esta tecnologia [lamada Real Audio.”* Para 1995, esta tecnologia estaba al alcance de miles
de usuarios quienes podian escuchar estaciones de radio en Estados Unidos, transmitir en
Vivo su programacion por medio del Internet.

En cuanto a video, el primer reproductor para Internet se llamé Xing Technology's Stream
Works, que fue lanzado comercialmente en agosto de 1995. Para fines de ese afio, un nuevo
sistema de audio y video streaming fue introducido al mercado: VDOLive, fabricado por la
compariia VDOnet Corp.

Actuamente tanto Real Player,como Stream Works son |os programas mas utilizados.

En animacion y graficos, en 1995 se introdujo comercialmente Shockwave, que permite
incluir en sitios web animaciones y gréficos.”

La otra tecnologia es la descarga automética, que fue utilizada antes de la invencion del
flujo en tiempo real. Uno de los aspectos favorables de usarla es que se pueden guardar los
archivos que se descarguen, es decir, los podemos copiar.

2.3.6 Lainterfazy el software

Segun Cotton, la hipermedia podria entenderse como una “matriz de medios’, donde
existen dos componentes que hacen posible que el usuario y la computadora interactden: la
interfaz y el software.

Para Cotton, interfaz es “la capacidad de comunicarnos con las méaguinas mediante su
control, asi como de recibir una respuesta de ellas.”** Un ejemplo cotidiano es cuando se
usa una camara de video, cuando conectamos una V CR, cuando programamos las funciones
de lavado en la méaquina lavadora, etc.

°L En: José Alvear, Web Developer.com: Guide to Sreaming Multimedia, 4-8 pp., (traducido por la autora).

%2 Para mas informacion sobre e Real Video, pueden ver la siguiente pagina en internet: www.real.com

% Los plug-ins son pequefios programas instalados en el navegador, disefiados para ser instalados en una
paginaweb y asi expandir los usos del navegador. Para més sobre este tema, pueden consultar a: José Alvear,
op.cit.,, 9-10 pp., (traducido por la autora).

% Bob Cotton, Understanding Hypermedia 2000: Multimedia, origins, Internet futures, p. 68, (traducido por
laautora).
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En un navegador de Internet, la interfaz del programa son los botones e iconos que nos
permiten realizar diversas funciones como ir a cierto URL, regresar a una pagina web,
actualizarla, etc..

En lo referente a desarrollo de interfaz gréfica interactiva, los pioneros fueron Douglas
Engelbart e Ivan Sutherland. Estos investigadores se dieron cuenta que una pantala de
computadora podia funcionar no sélo como un objeto para proyectar imagenes sino también
paraque € usuario interactuara con la computadora.

Sutherland realizé investigaciones que lo llevarian a la creacién de un sistema [lamado
Sketchpad, que fue la base para € disefio de interfaces asi como de aplicaciones de disefio
gréfico como Adobe Photoshop.®

Podemos concluir, que € disefio de una interfaz es un punto clave para el desarrollo de la
multimedia. Recordemos que uno de los objetivos de ésta es hacer que el usuario quede
inmerso en esta experiencia, como si fuera parte de ella.

El software, como expliqué en e primer capitulo se refiere a todos los programas de
aplicacion y sistema operativo que se encuentran instalados en la computadora. Un
software multimedia es aquél capaz de de crear una interfaz con audio, animaciones, €tc. y,
gue permite a usuario interactuar con la computadora. De esto hablaré en e siguiente
capitulo.

2.4 Elementos que conforman multimedia

Como mencioné en el primer apartado de este capitulo, la multimedia reline
diversos elementos o medios. texto, hipertexto, imagenes, graficos, sonidos, tipografia,
video, animaciones y realidad virtual. Estos medios son los principales elementos que la
conforman.

2.4.1 Texto e hipertexto

El texto e hipertexto siempre seran los elementos basicos en e mundo del WWW ya que
son manipulables, compactosy se pueden identificar rgpidamente.

Una pagina web que solo contiene texto se podra visualizar de forma cas instantanea,
mientras que una pagina que contiene gréficos, tardara méas en descargarse, debido alagran
cantidad de bytes contenidos en €lla.

En cuanto al hipertexto, se refiere a texto que aparece en un sitio 0 pagina web y gue nos
enlaza a unaiméagen, texto o url mediante un click sobre éste.*

*p.
% Este tema fue desarrollado en & apartado 2.3.3 de esta tesis.
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2.4.1.1 LaTipografia

Es importante reconocer a la tipografia como un elemento indispensable para la
hipermedia. Hablar de tipografia es hablar de la presentacion del texto, es decir de su
forma, tamafio, color, combinacion de gréficos, animaciones, asi como diversas técnicas
gue hacen del texto y del hipertexto un arte.

Una de las nuevas tecnologias que los tipdgrafos estan utilizando es combinar animacion
con hipertexto. La animacion le afiade dimensiones de movimiento, tiempo y secuencia a
las capacidades expresivas de la tipografia. Con la animacion se pueden explotar los
potenciaes de significado en una palabra, sea ésta un titulo de pelicula, € nombre de una
empresa, €etc.

Parainiciar este tema de tipografia, es necesario conocer sobre tiposy estilos de letra.

En uninicio, las computadoras utilizaban |etras formadas por mapas de imagen. Estos tipos,
eran creados de formaindividual para poder ser desplegados a un tamafio especifico.”’

Fig. 33: Ejemplo de un tipo bitmap y un tipo Truetype de la empresa Apple
Fuente:
http://www.howstuffworks.com/framed.htm?parent=question460.htmé& url=http://www.truetype.demon.co.uk/
tthist.ntm

Para fines de los afios ochenta, la empresa Adobe introdujo tipos de letra basados en
vectores, que podian manejarse de una forma més facil que los tipos bitmap. Asi mismo,
desarroll6 el lenguaje de impresion llamado Postscript, que es la base de los documentos
PDF (ver fig. 33).

Adobe ofrecid estas innovaciones a las empresas Microsoft y Apple, quienes por razones
comerciales y politicas rechazaron la oferta y decidieron desarrollar su propia tecnologia
tipogréfica que llamaron TrueType, y su propio lenguaje de impresion llamado Truelmage.

Para 1992, Microsoft incluy6 en su version Windows 3.1 latecnologia TrueType, pero fue
hasta el lanzamiento del Windows 95, que esa tecnologia tuvo e éxito esperado.®

9Sobre esto en: Laurence Penney, A History of True Tipe, consultada el 30/08/2002 en la pagina web de la
How Stuff Works.com, actualizada al 17/08/2002,

http://www.howstuffworks.com/framed.htm?parent=questi on460.htm& url=http://www.truetype.demon.co.uk/
tthist.htm, (traducido por la autora).
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En la actualidad, si navegamos por el WWW, encontraremos miles de tipos de letra,
algunos disponibles de forma gratuita, otros pueden costar muy caros, dependiendo de la
calidad y del disefio.

A grandes rasgos, la forma en que trabgjan estas tecnologias es la siguiente: dentro de los
sistemas operativos Windows y Macintosh, se encuentra un software que contiene la
informacion de todos los tipos de letra TrueType. Este programa de aplicacion especifico
convierte la informacion de los tipos de letra en mapas de imagen (bitmap), que la tarjeta
grafica y el monitor pueden entender.

Asi, los tipos de letra son una parte integrante del mundo de latipografia, especialmente si
deseamos crear paginas web 0 animaciones que contengan un tipo de letra especifico, ya
que latipografia, como laimagen, son elementos esenciales en multimedia, especialmente
S setrabaja para una agencia de publicidad @

La tipografia 'y los tipégrafos han cambiado conforme la WWW se ha desarrollado. Hay
muchas diferencias entre un medio impreso y la pantalla de una computadora, ya que €l
usuario puede gjustar ésta a las medidas y cualidades que deseé, provocando que €l texto e
imagenes también cambien. De esta forma, e grafista tendra que considerar muchas
variables.

Roger Pring hace referencia a ésto a sefidar que “los tipografos digitales saben que €l
resultado éptimo en pantalla dependia de contar 0 no con un importante nimero de fuentes.
Estas fuentes eran vitades para un resultado impreso limpio y ofrecian mdltiples
posibilidades para la manipulacion de tipos e incluso para € redisefio persona de los
mismos. Todo esto sigue siendo valido para tipografias renderizadas como GIF, pero se
estan desarrollando a veces controvertidos métodos que permiten obtener € tipo que uno
mismo ha elegido en la pantalla del observador.”*

Los siguientes, son los métodos mas usados de proyeccion en pantalla para estilos
tipogréficos:

» Bitmap y HTML- Todos los tipos en pantalla tienen forma de bitmap o mapa de imagen.
Al codificar en HTML, se puede definir un cierto tipo, para que aparezca en la pantalla
del observador siempre y cuando esa fuente esté instalada en el navegador del usuario,

% Sobre esto en: Laurence Penney, A History of True Tipe, consultada el 30/08/2002 en la pagina web de la
How Stuff Works.com, actualizada al 17/08/2002,

http://www.howstuffworks.com/framed.htm?parent=questi on460.htmé& url=http://www.truetype.demon.co.uk/
tthist.htm, cuarto parrafo .

% Mésen: Roger Pring, www.type, 192 pp.
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de lo contrario, aparecerd la fuente que tenga instalada, o aquella que seleccione €l
usuario.®

» Postscript- Es la base para el formato de documentos PDF o Portable Documents
Format que permite ver paginas web sin necesidad de depender de las fuentes que €l
usuario tengainstaladas.’™*

» Edtilo de hojas en cascada o Cascading Style Sheets- Es un lenguaje que permite al
disefiador utilizar fuentes especificas, se podria decir que se cre6 de forma
complementariaal HTML 1%

» TrueDoc/WebFont: Es un sistema gque permite enviar caracteres y estilos relevantes al
usuario de paginas web, mientras que WebFont es una aplicacién que graba las formas
de los caracteresy las reproduce.

» OpenType/Weft: Mediante éstos, €l sitio se escanea y los archivos de fuentes se
descargan como s fueran GIF o JPEG, luego &l navegador los descomprime y
almacena.'®

» Programas de autoria para web: Estos programas de aplicacion o paquetes permiten
realizar paginas web con diversas herramientas tipogréficas, sin la necesidad de
programar. Ejemplos de estos son: Cyberstudio y Dreamweaver. También a partir de
programas como Flash, podemos crear tipos e integrarlos a la pagina web o a la
animacion utilizando e CSS (ver fig.34).

A A A A

Fig. 34: Ejemplo de tipografia creada en Dreamweaver
Fuente: laautora

En la busqueda del tipo de fuente necesario para nuestra animacion o pagina web, podemos
recurrir a dos aternativas: la primera, visitando sitios web donde podamos conseguir
fuentes tipograficas o creandolas con programas de dibujo vectorial como Freehand,
[llustrator, Corel Draw, que nos permiten distorsionar y jugar con los tipos.

Ahora, que s queremos imprimirles efectos en tres dimensiones, Roger Pring nos
recomienda utilizar Srata Sudio Pro,*®* programa creado por Apple y que sirve para

100} a5 imagenes bitmap aparecen en pantalla muchas veces, de forma borrosa 0 muy rebuscada. Hay
diversas técnicas para crear tipos agradables a la vista: antialiasing, hinting —entre otros-. Para més
informacién consultar: http://hotwired.lycos.com/webmonkey/01/45/index4a_page2.html 2tw=design.

101 M&s acerca de esta tecnologia en: Thomas Phinney, W. True Type and Postscript Type 1. What's the
Difference? consultado € 09/10/2002 del sitio web de Truetype demon, actualizada a  01/10/1997,
http://www.truetype.demon.co.uk/articleg/ttvst].htm, (traducido por la autora).

%2 En o siguiente URL: http://hotwired.lycos.com/webmonkey/01/45/index4a_page3.html2tw=design, se
ofrece un manual de cdmo hacer funcionar |os tipos que deseamos en laweb mediante CSSy HTML.

103 Recomiendo visitar la pagina web de Bitstream: http://www.bitstream.com/, empresa dedicada a la
innovacion y comercializacion de productos tipogréficos.

%4 En la pégina de http://www.applemacintosh.convstratahtml, de la empresa Apple, podran encontrar
informacién y manuales para este programa de aplicacion.
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modelar en 3D. Strata nos ofrece la posibilidad de modelar tipografias y afiadirles efectos
de luz, texturay forma.'®

Hablar de tipografia es un tema muy extenso pero para cualquier artista multimedia,
disefiador web o animador digital, es de suma importancia conocer las diversas
herramientas y técnicas existentes en la actualidad. *®

Para finalizar e apartado, quiero agregar que para aquellos lectores interesados en el tema,
recomiendo ingresen a siguiente URL: http://www.microsoft.comvtypography/default.asp
donde vienen las Ultimas noticias sobre tipografia para productos de Microsoft. También
hay cursos por Internet para manegjar paguetes de disefio de fuentes:
http: //www.tr uetype.demon.co.uk/othertls.htm,y  http://www.fontlab.conW/. Y s 1o que
buscan es un editor de tipografia, Fontographer es uno de los més utilizados en la
actualidad.™”’

Por ultimo quiero mencionar que las tecnologias en tipografia son diversas y dependen del
tipo de plataforma que se utilice. Recordemos que por un lado se encuentran aguellas
creadas por Adobe y por otro las creadas por Apple y Microsoft. Por lo cua recomiendo se
obtenga una coleccién de diversos tipos basados en tecnologia ATM, Type 1 y Open que
permitiran al creador de animaciones escoger entre |os diversos disefios tipograficos.

2.4.1.2 Caracteristicas del texto en web

El texto debe ser legible y para que ésto suceda, hay que tomar en cuenta diversos
factores, ya que no es solo e hecho de que las palabras se encuentren en una pagina web,
sino la forma, composicion, color, etc.. lo que hara que € usuario las vea y lea con
claridad.

Para poder crear un texto que sea legible en un navegador, es importante conocer HTML y
la forma en gque funcionan sus instrucciones. S se trata de un texto en formato simple, las
instrucciones HTML bastaran para controlar €l tipo de fuentey el tamafio. También hay que
tomar en cuenta €l color del texto y del fondo, ya que hay usuarios con monitores que solo
pueden producir 256 colores como maximo.

Asi pues, lafuncion del texto legible tiene que ver con €l tipo de fuente que se usa, tamafio,
color, asi como de laforma en que los parrafosy las lineas estén estructuradas y los lugares
en que se sittia el texto dentro del esquema de la pagina web.

Otro elemento crucial es €l titulo de la pagina, ya que es lo que generalmente atrae la vista
del usuario. EIl HTML, genera funciones con tipos de fuente especificos y con tamarfios de
letra que van desde la gigantesca H1 hastala H6 .

105 En la  siguiente pdgina  web podran encontrar més  informacion:
http://www.pcphotoreview.com/pscSoftware/Plug-

ns,and,Filters’Andromeda,,3D,L uxe,Filter /PRD 129815 4288crx.aspX .

1% Roger Pring, www.type, 50-51 pp.

97 F] URL de este programa es: http://www.macromedia.convsoftwar e/fontogr apher/index.htm.
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Por lo anterior, para producir € efecto deseado, hay que tomar en cuenta diversos
elementos; desde laformaen que el ojo humano y € cerebro procesan lainformacion, hasta
la forma en que leemos. Sabemos que en la cultura occidental, la lectura se realiza de
izquierda a derecha, y que e cansancio sobreviene cuando |os espacios entre las palabras,
lineas y pérrafos no son los mas adecuados.

Si consideramos que en diversas pantallas se veran los textos de forma diferente, entonces
entenderemos el porqué muchas veces nos resulta tedioso o cansado el leer cierta
informacién en una pagina web. Otra forma de cansar a un observador es insertando textos
largos sin formato, afiadiendo diversas jerarquias de informacion en un solo parrafo, etc..

Todos estos factores se deben tomar en cuenta para crear latipografia dentro de una pagina
web 0 unaanimacion.

Ahora, que s |0 que queremos es corregir errores ocurridos en el texto, aconsgjo que
empiecen observando s el texto contiene el espacio adecuado entre lineas y parrafos. Para
evitar amontonamientos de informacion, es recomendable el uso de tablas HTML, con igua
longitud entre columnas. Para evitar caer en los ya predisefiados H1-H6 tamafios de tipos,
podemos utilizar las CSS o Cascading Style Sheets, que permiten imprimir un estilo a la
estructura del documento mediante hojas de estilo maestras. Hablaré de este tema en los
siguientes capitul os.

Otro problema muy frecuente es la incapacidad para que los tipos de fuente originalmente
escogidos por €l disefiador puedan ser observados en diversos navegadores. Una de las
formas utilizadas para corregir este problema, es incluir las fuentes en la pagina'y generar
un PFR queincluyalos estilos y caracteres usados en la pagina.'®

Y cuando de color en texto se trata, hay que asegurarse que se utilizara la paleta de 216
colores paraweb, la cua nos evitara problemas de colores difusos y efectos indeseables.

2.4.2 Imégenesdigitales

Las imégenes digitales son uno de los pilares primordiales en la creacion de arte
multimedia'® Si queremos tener un sitio web que sea creativo e innovador, cuyas
imagenes ocupen poco espacio de memoria, que puedan ser observadas por la mayor parte
de los usuarios de Internet y, cuyos colores sean acordes al disefio, debemos conocer 1os
diversos formatos, sus caracteristicas y particularidades.

Allison Zhang en su articulo The Basic Concepts of Picture Display, define imagen digital
como unaimagen convertida a valores numericos de tal forma que pueda ser almacenada en
la computadora. *°

1% Roger Pring, www.type, 30-31 pp.

1% B Cotton, op.cit., 64-67 pp., (traducido por la autora).

19 Allison Zhang, The Basic Concepts of Picture Display, consultado € 23/04/2002 en la pagina web de la
Universidad de Rochester, actualizada a 25/05/1999, http://www.lib.rochester.edu/multimed/contents.htm,
(traducido por la autora).
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L os expertos en animacion digital Pocok y Rosebush™! sefialan que las iméagenes digitales
tienen una variedad de formas para ser representadas por la computadora. Explican que los
graficos emplean tanto nimero enteros como decimales. Una imagen dentro de un plano
cartesiano sera expresado por nimeros enteros |lamados pixeles, por €l contrario, si hay un
punto continuo que forma una linea o figura geométrica, entonces sera representado por un
numero decimal y que nos lleva al principio de los vectores graficos (fig. 35):

)

>

Pixeles vectores

Fig. 35 Representacion de pixelesy vectores en un plano cartesiano
Fuente: laautora

2.4.2.1 Principios basicos de laimagen digital

Las imégenes digitales se clasifican en imagenes bitmap (formadas por pixeles) e
imagenes vectoriales (formadas por nmerosy ecuaciones).

La palabra pixel es una combinacion de las palabras en inglés picture (imagen) y element
(elemento). Los pixeles de una imagen son pequefios rectangulos o cuadros del mismo
tamafio y forma. Cada pixel representa un color solido por definicion.*** En términos
matematicos y segun los investigadores Pocock y Rosebush, un pixel es la unidad basica de
una imagen.™®* Estos son unidades modulares, independientes, organizados en una matriz
rectangular semejante a un pedazo de papel cuadriculado. Cada pixel corresponde a un
cuadrado cuya ubicacién se identifica por los valores de la interseccion de los gjes x y (ver
fig. 36).

Al conjunto de pixeles que conforman una imagen se les llama mapa de imagen o bitmap.
De ahi que se les llame imagenes bitmap. Poseen cuatro caracteristicas basicas: resolucion
de pantalla, resolucién de imégen , de pixelesy resolucion de color.

La resolucion de pantalla se refiere a nUmero de pixeles que pueden ser desplegados en la
pantalla de una computadora. Esto se mide en funcién de los pixeles horizontales y
verticales."

11| ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, 11-13 pp., (traducido
por laautora).

112 Olin Lathrop, The way computer graphicsworks, p. 5, (traducido por la autora).

1131 ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, 11-13 pp.

114 Es es importante saber sobre esto, si queremos tener una idea de como se vera nuestra imagen en €
monitor de una computadora. Ib., 5-5p.
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Laférmula para conocer laresolucion de pantalla es la siguiente:
#de pixeles verticales X # de pixeles horizontales.

La resolucién de imagen se refiere a la cantidad de pixeles que se encuentran juntos. Por
gjiemplo, pueden haber 37 pixeles por milimetro en un monitor de computadora o 300 por
pulgada en una impresora de color. La resoluciéon de una imagen puede cambiar segun la
resolucién de pantalla. Cuando la resolucion de pantalla y de imagen son las mismas, la
imagen llenarala pantalla.

La resolucién de pixeles- segun Pocock y Rosebush - se refiere a la cantidad de pixeles que
existen a lo ancho y largo de una imagen y se calcula a dividir e nimero de pixeles
horizontales entre el nimero de pixel%@‘:ical%.115

# pixeles horizontales / # pixelesverticales = resolucion de pixeles
10

\ 4 Resolucion de pixeles
151

H_/

6

Fig.36 Ejemplo de resolucion de pixeles
Fuente: Realizado por la autora

En cuanto alaresolucion de color, ésta describe el nimero de colores que e monitor puede
desplegar en cierto tiempo. Las resoluciones de color para monitor més utilizadas son:

- Standard VGA: 4 hits, 16 colores.

- Super VGA: 8 hits, 256 colores.

- Color de alta densidad: 16 bits, 65,536 colores.
- Super ataresolucion 24 bits,16 million colors.
- Color verdadero 32 bits

Para conocer en qué modalidad de resolucién de color estamos trabajando:

-Damos clic en Panel de Control> Pantalla (display) > Configuracion (settings) > la opcion
de cuatro bits

Después de haber seleccionado esas opciones, la resolucion sera un Sandard VGA. (ver
fig.37).

151 ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p.12


Alejandra De La O Tello
Poner como se calculan el tamaño del archvio asi como diversos color spaces
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Fig.37 Ejemplo de como cambiar en una PC la resolucion de color para monitor
Fuente: laautora

2.4.2.2 Sobre € color

Los colores de una imagen, se encuentran almacenados como tres nimeros diferentes e
independientes. '° Estos ntimeros dependen del tipo de esquema para representarlos, cada
uno de los cuales se denomina espacio de color o color space. Entre otros estan e HSV
(hue, %turation, value), e HLS (hue, lightness, saturation) y , e RGB (red , green ,
blue).

Asi, un color se describe de forma separada y segun cada uno de sus componentes. rojo,
verde y azul. Cada uno de éstos puede variar de 0 a 1, siendo asi que € valor RGB (0,0,0)
esnegroy e RGB (1,1,1) es blanco.

Hue o matiz, describe si € color es rojo, azul, café ,etc. La saturacion se refiere a la
opacidad y luminosidad del color. Asi, una saturacién de cero significa que tenemos una
tonalidad de gris. Un color rojo sangre tiene una saturacion alta, mientras que un rosa
contiene una saturacién baja de rojo.

Si bien, conocer los términos bésicos sobre el color es de suma importancia, también 1o es
conocer & nimero de colores que debemos utilizar en unaimagen.

18 Olin Lathrop, op.cit., p. 6
up,
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Todo programa de dibujo nos permitira utilizar la opcién de profundidad de color o depth
of color. Esta es la opcion mediante la cua se puede limitar el nimero de colores. En lafig.
38, se puede observar la relacion entre el nimero de bits y € nimero de colores. Cada bit
tiene una posibilidad de dos colores.

BITS N. DE
COLORES
2
4
8
16
32
64
128
256

D[N |W|IN|F

Fig.38: Tablade relacion entre el nimero de bitsy el niUmero de colores
Fuente: Realizado por la autora

Hasta este punto, hemos hablado sobre imégenes digitales bitmap, pero sabemos que €l otro
tipo de imégenes digitales son los Ilamados vectores gréficos. Estos se encuentran
almacenados como un conjunto de instrucciones matemdticas que describen las
dimensiones de cada linea, circulo, rectangulo, etc.. Estdn conformadas por objetos
escalables definidos por ecuaciones -lineas, curvas, formas- que pueden ser editables en
su color, formay textura. Al cambiar sus atributos, laimagen vectorial no cambia el tamafio
del archivo.

Entre las ventgjas de utilizar imégenes vectoriales estan la posibilidad de convertirlas a
imégenes bitmap mediante el proceso de rasterizacion,"®asi como manipularlas en su
formay tamario sin que &l tamario del archivo se incremente.

Una desventgja del uso de vectores gréficos, es que las ecuaciones que se generan a partir
de éstos, hacen indispensable la utilizacion de programas de aplicaciéon especificos para
trabajar con éstos. Si los programas que trabajan con imagenes pixeladas se Ilaman de
pintura o paint programs, los que trabajan con imagenes vectoriales se denominan de
ilustracién o vector drawing programs, entre los que se encuentran Adobe Illustrator,
Corel Draw, Macromedia Freehand, Xara, Harvard Draw, etc.

A continuacion mencionaré algunos formatos de imagen también utilizados para web (fig.
39):

118 Sobre rasterizacion http://graphi cssoft.about.com/library/extra/blfund vector.htm
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EXTENSION ESPECIFICACIONES
TIFF Se usa generalmente para importar imagenes entre diversos
programas de aplicacion
PNG Llamado Portable Network Graphics
JPEG Llamado Joint Photographic Experts Group
GIF Llamado Graphics InterchangeFormat
SVG Llamado Scalable Vector Graphics

Fig.39 Tablade formatos de imagen digital més utilizados en laweb
Fuente: http://www.wdvl.com/Authoring/Graphics/Resources/

2.4.2.3 Formatos deimagen digital: GIF, JPEG y SVG

Es conveniente conocer los diversos formatos de imagen digital, de tal forma que
las imégenes que ocupemos para ciertos fines y para ciertos medios —como ilustrar €l
portal de un sitio web, enviar una fotografia por correo electrénico, utilizar una imagen
como parte de una animacion- cumplan con nuestras expectativasy objetivos.

Al hablar de formatos de imagen, me refiero a la extension distintiva que caracteriza a cada
archivo. Hay diversos formatos, siendo los més utilizados paraweb GIF Y JPEG. Ambos son
imégenes bitmap y que como vimos se crean y manipulan con programas de pintura. Uno de
los programas mas utilizados en la actualidad es Adobe Photoshop.

El formato GIF o Graphic Interchange Format fue creado por la empresa estadounidense
CompuServe. Los GIF, tienen una alta definicion, calidad y resolucién graficay pueden
ser desplegados en diversas plataformas.**

Una de las cualidades y ventgas de utilizar archivos GIF es que éstos pueden ser
desplegados en computadoras con poca memoria o velocidad, ya que pueden ser
almacenados en solo 8 bits por pixel (0 menos), que como sabemos, corresponde a 256
colores (ver fig.40).

Cualquier archivo GIF, contiene una paleta de colores. Esta se puede utilizar para todas las
imagenes que conforman una animacion (paleta global o global palette) o para cadaimagen
(paletalocal o local palette).

Los JPEG amacenan los colores en 24 hits por pixel (16 millones de colores) y son
utilizados en equipos de computo con hardware grafico capaz de soportarlos. Con los

19 M 4s sobre hardware gréfico y GIF en el articulo de Internet escrito por Allison Zhang, The Basic Concepts
of Picture Display, consultado e 23/04/2002 en la paginaweb de la Universidad de Rochester, actualizada al
25/05/1999, http://www.lib.rochester.edu/multimed/contents.htm, (traducido por la autora).
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JPEG, se puede obtener una mayor calidad en cuanto a colores, filtrosy sombras, ademés

"

&
\_.-"F

Fig.40 Ejemplo de unaimagen GIF sin optimizacion, RGB de 3 Bits, 6K de tamafio,
Fuente: Ejemplo proporcionado por la autora

de la capacidad de compresion y de transmision que hacen de este formato uno de los méas
populares.

En general, es conveniente utilizar GIF cuando las imagenes no tienen muchos colores o
cuando se desea crear un efecto especifico en ciertas imagenes, para crear una animacion
sencilla o cuando queremos estar seguros de los colores que aparecerdn en el WWW (ver
fig. 40). JPEG se utiliza a tratar con imagenes fotogréficas, ilustraciones con muchos
coloresy detalles (ver fig. 41).

Fig.41 Ejemplo de imagen JPEG, 50 K
Fuente: Ejemplo proporcionado por la autora

Para terminar con este apartado, el formato SVG, es un formato para vectores gréficos
creado por la empresa W3C'?° y escrito en lenguaje de programacion XML. Este puede ser
utilizado y manipulado através de CSS'y documentos XML.

120 En |a paginaweb: http://www.w3.0rg/Graphics/
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2.4.3 Audio digital

Para Jeff Burger "€l sonido puede describirse como oscilaciones de presion del aire que
estimulan el timpano y, por extensién, los nervios auditivosy el cerebro.” 2

Entre los conceptos a tomar en cuenta esta el de frecuencia; que es una medicién cientifica
que corresponde a una de las caracteristicas fisicas de una forma de onda, en tanto que €l
tono es la cualidad subjetiva que nuestros cerebros perciben con base en la frecuencia.

Asi, cada instrumento o fuente de sonido tiene su propio intervalo de frecuenciasy tonos. A
continuaciéon muestro un eemplo de onda andloga que representa las vibraciones
provocadas por lavoz humana (ver fig.42).
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Fig.42 Ejemplo de una onda anadloga

Fuente: http://www.howstuffworks.com/anal og-digital.htm

Ladistancia entre la cresta y la base de la onda es |o que llamamos amplitud. Esta describe
el volimen del sonido. Todas las ondas se dividen en ciclos, siendo éstos |a distancia entre
dos picos o crestas de una onda. Ahora, €l nimero de ciclos por segundo en una onda, se
[lama frecuencia. Es decir :
Un ciclo por segundo=1HZ
1000 ciclos por segundo=1KHz

El sonido andlogo se transforma en sonido digital mediante un proceso de digitalizacion
realizado por un convertidor andlogo a digital o Digital-Analog converter, que transforma
en representaciones numeéricas lainformacion analoga, la cudl se muestrea en intervalos (se
toman peguefias partes de la onda andloga a ciertos intervalos) y éstos son amacenados
(ver fig. 43).1%

1213eff Burger, La Biblia del multimedia, p. 310
22 1b. p. 312
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Samples (bytes) are clocked into D-to-#& converter at sampling rate to reproduce original pitch

2 rrvol
_,I/s emoothing filter
V4 mvalts
' ——
] |

1 mvolt

a '1"1in register closes gate, adds wal ue to total

ol e

| byte inregister = 5 mvolts

Fig.43 Ejemplo del funcionamiento deun D.A.C.
Fuente: http://www.indiana.edu/~emusic/digital _audio.html

Este muestreo, a ser almacenado, se traduce en valores numéricos que se utilizan para
recrear la onda andloga original (ver fig.43).'* Cuando una muestra es cuantificada, la
amplitud de la onda andloga traducida en valores numéricos, tiene que ser redondeada
mediante el proceso de aproximacion (ver fig. 44).1*

Estas muestras son almacenadas en diversas formas: en un CD como pits leidos por un
l&ser, en cintas de audio digital, en el disco duro de una computadora, etc.
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Fig. 44 Ejemplo de muestreo
Fuente: http://www.indiana.edu/~emusic/digital _audio.html

2\ticrosoft Corporation, Microsoft Windows Multimedia Authoring and Tools Guide, 6-4 pp., (traducido por
laautora).

124 b


http://www.indiana.edu/~emusic/digital_audio.html

73

e )1
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Fig. 45 Ejemplo del proceso de aproximacion y cuantificacion errénea
Fuente: http://www.indiana.edu/~emusic/digital_audio.html

Hay tres caracteristicas que se deben tomar en cuenta para determinar la calidad y tamafio
de las ondas digitales: e nimero de muestras por segundo denominado frecuencia o indice
de muestreo,’® e nimero de bits usados para cada muestra llamado resolucién de
muestreo ( generalmente de 8 a 16 bits) y los canales de audio, que son € nuimero de
canales de sonido que nos indican si una grabacion produce una sola onda (mono) o dos
(estereo).'?

En lafig. 46, podran observar una tabla con la informacién sobre indices de muestreo y su
relacion con laresolucion, los canalesy tamafio del archivo en KB.

INDICE DE RESOLUCION DE | CANALES KB POR MINUTO
MUESTREO MUESTREO DE AUDIO
44,1 Khz 16 bits Estéreo 10584

44,1 Khz 16 bits Mono 5292

22,05 Khz 16 bits Estéreo 5292

22,05 Khz 16 bits Mono 2646

22,05 Khz 8 bits Estéreo 2646

22,05 Khz 8 bits Mono 1323
11,025 Khz 8 bits Estéreo 1323
11,025 Khz 8 bits Mono 662

7,418 Khz 8 bits Mono 445

Fig.46 Indices de muestreo y relacion entre canalesy kb
Fuente: Basado en |la tabla propuesta por David Miller p. 422

125 |_os indices para muestrear son: 44.1 KHz (es decir, 44,100 muestras por segundo), 27.05 KHz y 11.025
KHz.

128 b. Entre més canales existan, mayor seralacalidad del sonido.
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Asi, cuando la diferencia de valores entre la onda andloga y la digital es mayor, se produce
lo que Ilamamos ruidos o interferencias. Para reducir estos ruidos, se tiene que utilizar
indices o resoluciones de muestreo mayores.**’

En el caso de programas de aplicacion para editar audio digital, éstos utilizan por lo general
resoluciones muy grandes que van de 20 hasta 32 bits con &l fin de minimizar ruidos. En €l
caso de grabacion mediante quemadores de CD, serealizaa 16 bitsy utilizando un proceso
[lamado dither, que permite utilizar resoluciones de hasta 24 bits para posteriormente ser
reducidas a 16 bits.

Después de hablar sobre las bases de audio digital, es importante que reconozcamos los
diversos formatos existentes .

» AU- Fue uno delos primeros formatos utilizados y se utiliz6 en plataformas UNIX.

» AIFF o Audio Interchange File Format- Llamado Audio IFF, fue desarrollado por la
empresa Apple y utilizado en plataformas Macintosh. Este tipo de formato tiene la
extension .AlF. Se puede utilizar a través de diversas plataformas y trabagja con
resoluciones de hasta 32 bits.

» AIFC/ AlIFF- Eslaversion del AIFF pero con capacidad de compresion.

» MPEG Audio- Llamada también Moving Pictures Expert Group, que utiliza la
compresion a una razén de 96:1, esto quiere decir que comprime 96% la informacion,
de su tamafio normal. Estos archivos tienen la extenson .MP2 y .MP3. Para
reproducirlos es necesario un reproductor de MP2 o MP3.

» SD Il o Sound Designer IlI- Con las mismas caracteristicas que € AlFF, tiene la
extension .sd2 y es popular entre |os usuarios de Macintosh.

» WAVE- Este formato utiliza la extension .WAYV, y fue creado por Microsoft e IBM,
como respuesta a los formatos Al FF creados por Apple. En la actualidad se utiliza sobre
todo en plataformas Windows.

» WMA o Windows Media Audio- Diseflado para ser utilizado con el programa de
aplicacion Windows Media Player en plataf ormas Windows.

» .RA .RAM- Son las extensiones que caracterizan a los archivos de Real Audio, pueden
ser combinados con la tecnologia streaming. Para poder utilizar estos archivos es
necesario contar con el programade aplicacion Real Audio Player.

» MIDI- También llamado Musical Instrument Digital Interface se utiliza para crear
canciones por medio de un sintetizador o interfaz MIDI que se conecta a la
computadoray permite crear, editar y producir canciones.'?®

Los archivos MIDI, no contienen en si el sonido, sino la informacion sobre las notas
musicales. Cuando se quiere reproducir un archivo MIDI, éste envia instrucciones a la

2'David Miller Desarrollo multimedia para Internet, p.421

128 Allison Zhang , How computers play sound and music, consultado € 19/04/2002 en la pagina web de la
Universidad de Rochester, actualizada a  05/27/1998, http://www.lib.rochester.edu/multimed/contents.htm.
(traducido por la autora).
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tarjeta de sonido para reproducir la muasica. Debido a que los archivos MIDI no
contienen informacién de audio, son muy pequefios en comparacion con archivos WAV
o AlF qzue contienen los sonidos y no las notas. Los archivos MIDI tienen la extension
MID *°

Y a que existen diversos formatos de audio, muchas veces nos encontramos con €l problema
o la interrogante de como convertir un formato a otro. Podemos optar por dos formas:
encontrar un programa de aplicacién para convertir formatos de audio o utilizar otro tipo de
reproductor que acepte diversos formatos.

Ahora, podemos adquirir audio digital por medio de diversas formas:

-Realizando grabaciones de sonidos

-Realizando grabaciones de musica propia

-Bgjando lainformacion del Internet

-Utilizando los servicios de un estudio de grabacion profesional

-Mediante MP3s, CD, DVD y otros medios de amacenamiento digital o andogo.

Recordemos que a grabar sonidos en la computadora, pequefios pedazos o partes de la
onda andloga de ese sonido, son amacenados a ciertos intervalos. Mientras mas partes
sean amacenadas, mayor sera la calidad del sonido. El tamafio de estas partes, por lo
general esde 8y 16 hits.

2.4.4El videoy laweb

Fue hasta principios de |os afios noventa, con la introduccion de sistemas digitales, que fue
posible utilizar 1a tecnologia de compresion, y ver videos desde la PC ( con programas
como el DVI, Quick Time o Real Player).

Segiin Miller™, el video en Web se puede distribuir de diversas formas: importando
archivos de video al disco duro local y luego reproducirlos o utilizando la tecnologia
streaming, que permite visualizar €l video mientras se esta descargando ala computadora.
Otraformade distribuir video es mediante compresi 6n/descompresion en tiempo real.
Alvear™ divide los archivos de video en tres categorias: QuickTime, video para Windows,
MPEG alo que yo afadiria Real Player.

» QuickTime: Este programa, en un principio fue creado para utilizarse en las
computadoras Macintosh, aunque en la actualidad se puede utilizar en todas las
plataformas. Fue creado por la empresa Apple. Permite visualizar no solo video en

129 M &s informacion en: José Alvear, Web Developer.com: Guide to Sreaming Multimedia, 10-12 pp.
% David Miller, Desarrollo multimedia para internet, p. 313

131 José Alvear, Web Developer.com: Guide to Streaming Multimedia, 12-13 pp. (traducido por la autora).



76

tiempo real, sino también escenas panordmicas en 3D, gracias a una aplicacion
llamada QuickTimeVR (QTVR).**

» Video para Windows: La empresa Microsoft inventd un tipo de archivo de video para
plataformas Windows. Esta fue llamada Audio Video Interleave o AVI, que tiene la
extension .AVI.

» MPEG: Los archivos en este formato tienen la extension .MPG y para poder
visualizarlos es necesario contar con una tarjeta de video asi como un reproductor de
MPEG. El DVD y sistemas de television via satélite, utilizan una forma de compresion
MPEG.". Los archivos en MPEG pueden ser vistos por medio del Quick Time o e
Windows Media Player.

En los siguientes apartados hablaré de las caracteristicas y elementos basicos del video y
television como un complemento informativo para aguellos interesados en reaizar
animacion en video.

2441 TELEVISIONY VIDEO: ELEMENTOSY CARACTERISTICAS

Tanto las imagenes electronicas como de video, se representan como informacion
analoga que almacenay transmite diversas sefial es el ectrénicas.

“ Los primeros métodos utilizados en la transmision y grabacion televisiva fueron
|6gicamente analdgicos, y los formatos de las sefiales estaban determinados basicamente
por los requisitos del tubo de rayos catédicos como elemento de visudizacion...”

Dos conceptos fundamentales en electronica son e cuadro y la exploracion .El primero se
refiere a la representacion de un area bidimensional, el segundo es la representacion de un
cuadro realizada mediante el barrido o escaneo horizontal répido, combinado con barridos
verticales (ver fig. 47).

A esta accion se denomina proceso de exploracion con un sistema entrelazado ya que se
entrelaza el barrido horizontal con €l vertical. Al realizarse esta accion se descubrié que
todo eramas facil si se disponia de un nUmero impar de lineas (525, 625). Cuanto mayor es
la resolucion de laimagen, mas lineas haran faltay entre més lineas se ocupen, mayor serd
la frecuencia. “Asi un sistema de 625 lineas tiene un ancho de banda de cas 6 MHz,

mientras que un sistema HDTV de 1,250 |ineas necesita unos 30 MHz" .**°

Asi, latelevision y el video son un conjunto de procesos de transmision, captura, grabacion
y despliegue de imagenes en movimiento en tiempo real.

“Unaimagen de TV se genera por medio de un haz de electrones que explora la superficie
de un tubo de rayos catddicos (CRT) mediante lineas horizontales. El haz recorre la

132 | aformaen laque trabgja es la siguiente: se toman una serie de iméagenes fotogréficas y se crea una vista
panoramica de 360 grados. La extensién de este formato es .MOV.

133 Para més informaci6n pueden consulten el siguiente URL : www.mpeg.org

13 Manuel Colmena, Video digital, p. 13

b, P. 15
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pantalla de izquierda a derecha para crear cada linea. Después de completar una linea, €l
haz se interrumpe y vuelve de derecha aizquierda (linea de borrado), pararealizar la
siguiente linea. En esencia es como la lectura de un libro. Cuando se alcanza el final de la
pantalla, el héz regresa a la parte superior para comenzar otra exploracion. “*%¢

———» Barrido horizontal

p— Barrido vertical

Fig. 47 Ejemplo de barrido horizonta y vertical
Fuente: Realizado por la autora

Otro aspecto importante a considerar en video, es el color. Una sefia de imagen genera

diversas luminosidades, (A,B,C,D), siendo e valor maximo de esta sefia el nivel blanco y
el minimo € nivel negro. Este es é principio de la sefial deimagen en blanco y negro:

D C B A

NEGRO BLANCO

MINIMO MAXIMO

Fig. 48 Ejemplo del principio de sefial de imagen en blanco y negro
Fuente: Realizado por la autora

Este tipo de sefial de imagen se denomina monocromatica, ya que solo utiliza dos colores:
blanco y negro. Esta es la base para la television monocromética. En cuanto alatelevision a
color, ésta no sustituyd a la de blanco y negro, sino que se le afiadid una sefial de
crominancia o croma. Las sefidles de crominancia se denominan U y V , aunadas a la
luminancia, se denominan YUV.*¥

El color RGB se refiere alos colores en television. Se generan tres sefiales de video, cada
una para un color determinado: rojo o red, verde o green, azul o blue.

136 J.F. Robinson y P.H. Beards, El uso del video, p. 36
37 M s en Manuel Colmenaop.cit., p.125



78

2.4.4.2 Formatosdetelevision

La television se convirtié en un invento para las masas y fue después de 1941
cuando la Comision Federal de Comunicaciones de E.U.A. o Federal Communications
Commission for Broadcasting (FCC) adopt6 el formato para television denominado NTSC
o National Television System Committee Sandard. Este sistema usa 525 lineas por imagen,
30 imagenes por segundo, requiriendo de un ancho de banda de 6Mhz, que equivalen a 300
estaciones de radio FM.*®

Otros sistemas son el PAL y el SECAM, utilizados en Europa.

El sistema PAL o Phase Alteration Line o linea de alteracién de fase, ofrece 25 cuadros
entrelazados por segundo con 625 lineas de barrido. Fue desarrollado después del NTSC y
cuenta con un mayor ancho de banda para la modulacién de crominancia, produciendo
mejor definicion de color. Fue adoptado en Europa.

El otro sistema es e llamado SECAM o Sequential Couleur Avec Memoire, o color
secuencial con memoria, que ofrece la misma tasa de cuadros entrelazados y definicion que
PAL. Se utiliza en Francia y sus antiguas colonias, asi como algunas partes del Medio
Oriente. A continuacion les muestro una tabla de comparacion entre sistemas NTSC y PAL
(fig.49).

Parametros NTSC PAL

Proporcion 1.33 1.33

N. de lineas escaneadas 525 625

Resolucién vertical 483 575

Resolucién horizontal 720 720

N.cuadros por segundo 29.97 25

Entrelazado 2:1 2:1

Pixeles por segundo] 10.42 10.35

Ancho de banda 6 mhz 6 mhz

Fig.49 Tabla de comparacién entre sistemas NTSC y PAL
Fuente: Con base en latabla propuesta por Pocock y Rusebush, p.120

Ahora, si hablamos de la TV de alta definicion o High-Definition Television HDTV, se
refiere a los nuevos formatos de television que proveen una mayor resolucion, es decir, un
mayor nimero de lineas escaneadas, mejor color y representacion digital (ver fig. 50).

138 M&s en Lynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p.120
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FORMATOSHDTV
NOMBRE | N.DE TIPO DE RAZON | CUADROS | COLOR | TIPODE
DEL LINEAS | ESCANEO POR PIXELES
FORMATO SEGUNDO
1080 | 1080 Entrelazado | 1.777:1 29.97a30 | Croma Cuadrados
1080 P 1080 Progresivo | 1.777:1 Croma Cuadrados
720 P 720 Progresivo | 1.777:1 Croma Cuadrados
480 P 480 Progresivo | 1.333:1 29.97a30 | Croma no

1.777:1

Fig.50 Tabladeformatos HDTV y caracteristicas
Fuente: Basado en latabla de Lynn Pocok, p. 133

Otro aspecto a considerar en los formatos HDTV es que éstos utilizan compresion para que
la sefial (seis veces mayor alade un canal NTSC ), pueda ocupar el mismo ancho de banda
que el NTSC (6 Mhz) o en términos digitales 19.37 MB por segundo.

Otra diferencia con el formato NTSC, es que e HDTV utiliza pixeles cuadrados (no
rectangulares), o que facilitala compatibilidad con los sistemas de computacion. También,
la cantidad de cuadros por segundo varia, siendo posible trabajar con 24 cuadros por
segundo (como en € celuloide), 25 cuadros por segundo (para formato PAL y otros) y
29.96 cps para NTSC.**

2.4.4.3 Formatos de grabacion en video

A continuacién presento una tabla con los diversos formatos de video. Estos se
clasifican segiin e ancho de las cintas, asi como €l tipo de grabacién: analogo o digital (ver
fig. 51).
Una de las ventgjas del uso de los formatos de video digitales es que pueden ser copiados
entre si y algunos como el D1 graban en 525 0 625 lineas por lo cual no representan un
problema entre los sistemas NTSC , PAL, SECAM.
Para finalizar la seccion de video, esimportante tomar en cuentalo siguiente:

-La produccion de video debe realizarse en un cierto formato.

-Se debe transferir a la computadora, para lo cual recomiendo ampliamente el uso del
firewire (para Mac) o unatarjeta de video para PC (ver fig. 52).

-La edicién de video y los programas a utilizarse — para Macintosh el programa Final Cut
Pro,y paraPC Adobe Premiere— (ver fig. 53).

39| ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p. 133
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-Tomar en cuenta la forma de transferir el video y € tipo de compresion a utilizar,
recomiendo editar el video y después comprimirlo.

FORMATOSDE GRABACION EN VIDEO

NOMBRE | TIPO DE|ANCHO |GRABACION | ANCHO | COMENTARIOS

DEL CARRETE ANALOGO- | DE

FORMATO DIGITAL BANDA

2-pulgada Carrete 2 pulgadas | Andlogo 6 Mhz Profesional

1-pulgada Carrete 1 pulgada | Andlogo 6 Mhz Profesional

formato C

U-matic Cassette Y, pulgada | Andlogo - Industrial

VHS Cassette Y pulgada | Andlogo - Consumo

Disco Laser | Optico No aplica | Digitad - Industrial

BetaCam Cassette Y2 pulgada | Andlogo - Sony Profesional

BetaSP Cassette Y pulgada | Andlogo - Sony Profesional

M2 Cassette Y2 pulgada | Andlogo - Panasonic VS
Beta SP

D2 Cassette Digital 143 mb/s | Estudio

D1 Cassette Digital 270 mb/s | ParaMaster

D5 Cassette Digital 360 mb/s | Compresion 10
bits

Hi 8 Cassette - Consumo

Betacam Cassette Digital 90 mb/s Sony Pro

Digital

DVC PRO | Cassette Digital 50 mb/s Panasonic VS

50 Sony Dig. Bet

MPEG-IMX | Cassette Digital 50 mb/s Sony MPEG?2

Mini DV Cassette 6 mm Digital 30 mb/s Consumo

DV Cam Cassette Digital 30 mb/s Sony Industrial

DVC Pro Cassette Digital 30 mb/s Panasonic
Industrial

Fig. 51 Tabla de formatos de grabacion de video

Fuente: Basado en latabla de Lynn Pocok, p. 134

Fig. 52 Ejemplo de unatarjeta Fireware (IEEE-1394) con 3 conectores para DV

Fuente: http://www.manifest-tech.com/media pc/dv_tech.htm
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Fig.53 Final Cut Pro, software parala edicion en Macintosh
Fuente: http://www.apple.com/final cutpro/

2.4.5 Animacionesdigitales

Seguin Cotton™, la animacion es el elemento que puede expresar de mejor forma la
naturaleza dindmica de la hipermedia. Ayuda a expresar cierto tipo de informacion, atraer
la atencion de los usuarios con fines publicitarios, para crear un titulo, subtitulo, mensajes
de ayuda, etc.

Debido a que el tema de esta tesis es la animacion en dos dimensiones para péginas web,
hablaré en los siguientes capitulos de los tipos y clases de animacion.

Por lo pronto, creo conveniente explicar al lector un poco acerca de las bases dimensionales
parala construccion de animaciones digitales.

2.4.5.1 Dimensiones espaciales

Las dimensiones espaciades deben de comprenderse antes de poder construir
cualquier imagen o animacion, ya sea en dos o tres dimensiones. Uno de los conceptos més
utilizados en animacién es dimension espacial.

Por dimensién espacial entendemos un lugar dentro de un plano. Dentro de éste, podemos
localizar diversas figuras, puntos y lineas que son los elementos esenciales dentro del
espacio dimensional.

Asi, un punto es un ente sin dimensién (OD) y cuando éste se extiende en una direccion,
forma una linea que representa una entidad en una dimension (1D). Si dibujaramos otra
linea alo largo de un segundo gje dentro de ese mismo plano, éste formara un plano en dos
dimensiones (ver fig. 54).'*

140 Bob Cotton, Understanding hypermedia 2000: multimedia, origins, internet futures,. 68-71 pp.
1 ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, 5-13 pp.
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PUNTO (OD) LINEA (1D) PLANO EN 2D
A

—

X

Fig. 54 Ejemplode OD, 1D, 2Dy 3D
Fuente: Con base en Pocok y Rosebush, p.5

Ahora, si € plano en 2D se extiende sobre otro ge, éste forma un volumen que tiene tres
dimensiones. Si un volumen es extendido hacia otro gje, por giemplo un ge de tiempo, éste
formaré una cuarta dimensién conformada por espacio-tiempo, a lo cud se le denominara
hiperobjeto (ver fig. 55).

Fig.55 Ejemplo de Objetosen 2y 3D
Fuente: Basado en Lynn Pocok, p.5

El modelo de trabajo para gréficos de computadora en dos dimensiones es e plano
cartesiano, con dos gjes perpendiculares entre si, siendo el origen el punto donde se cruzan
y tiene un valor de o (ver fig. 55). Siendo x € eje vertical y y € horizonal. También se
pueden utilizar las coordenadas polares donde el polo es el origen.*?

El sistema en tres dimensiones es representado por dos €jes perpendiculares entre si, (X, )
y €l ez, que en un plano bidimensional como €l papel se representa de forma oblicua.
También es representado mediante sistemas triangul ares de coordenadas donde |os tres gjes
convergen y son utilizados para funciones de ploteo (ver fig. 57).}*

142 | b
3 p., 7-10 pp.
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\4

Fig.56 Ejemplo de plano cartesiano
Fuente: Realizado por la autora

y

Fig. 57 Ejemplo de sistema en tres dimensiones
Fuente: Realizado por la autora

En la seccion sobre imagenes, hablamos de dos dimensiones. Como en realidad virtual , los
principios de laimagen radican en tres dimensiones, hablaremos de ello.

En dos dimensiones (2D), € pixel es la unidad utilizada, en 3D se llama voxel, que
representa una matriz de volumenes (ver fig. 58).

FIGURASY DIMENSIONES

FIGURA ) —>

Nombre PUNTO LINEA PLANO VOLUMEN
Dimension oD 1D 2D 3D

Unidad Ninguna Vector Pixel V oxel
Nombre geom. | Punto Linea Poligono Polihedro
Simbolo Ninguno X Y Z

Fig. 58 Ejemplo de figurasy dimensiones
Fuente:Basado en Lynn Pocok, p.5
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También en 3D, pueden haber objetos sdlidos volumétricos que contienen polyhedra
analogo alos voxelesy pixeles. Los puntos de un polihedro se llaman vértices (ver fig. 59).

Polihedro Pixeles 2D Voxeles3D

Fig.59 Ejemplo de polyhedra, pixel y voxel
Fuente: Basado en Pocock y Rosebush, p. 7

En cuanto alos voxeles, éstos pueden ser digitalizados usando escaners especial es [lamados
CAT o Computerized axial tomography scan..

Como mencioné en la seccién de imagenes, hay de dos tipos; imégenes bitmap o mapa de
bits y las imagenes vectoriaes. Los vectores gréficos consisten en poligonos representados
en la computadora como una lista de informacion matematica llamada lista de

despliegue.**

La ventaja de representar una imagen en vectores es que a ser descritos matematicamente
son manipulados de la misma forma, alainversa de los pixeles que si queremos cambiar de
formalaimagen, seincrementard el tamafio del archivo.

Usar pixeles permite smular efectos de color, superficie, etc.. mediante los programas de
pintura o Paint Programs, sin embargo no se pueden crear objetos geométricos.

2.4.6 Realidad virtual

Los antecedentes en realidad virtual, segin Jose Luis Nava, radican en “ la
exploracion de los sistemas utilizados en el pasado con el fin de provocar en las personas
una experiencia artificial de inmersion. El acto de inmersion esta asociado con la sensacion
de presencia fisica, ésto es, de encontrarse rodeado por un espacio con caracteristicas de
extension, perceptibles a partir de |os 6rganos sensoriales.” **

%4 ynn Pocock y J. R. op.cit., p. 17

> En: Jose Luis Nava (comp.), Realidad Virtual, consultado el 08/10/2002 en la pagina web del Taller de
Redidad Virtua del Centro Multimedia, CNA, actualizada a ano 1997,
http://imvelazco.cnart.mx/rvtaller/inhist.html
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El término redidad virtual fue acufiado en e MIT, a fines de los afios setenta, para
“expresar la idea de que & humano pueda tener presencia en un espacio generado por
medio de la computadora...” **°

Més tarde, en los laboratorios Atari, donde muchos graduados del MIT empezaron a
realizar trabajos bajo la direccion de Alan Kay, el concepto se fue generalizando y se
realizaron diversos proyectos que llevaron a la comercializacion de la tecnologia RV
aplicada a los juegos de video.

El término de realidad virtua fue usado para describir la“inmersién de alguien a un mundo
virtual a utilizar un antifaz junto con un guante digital o Datablue, que estableceria la
presencia del usuario dentro del ciberespacio.”**’

Asi, la idea de gque todo aquello que provoca una sensacion real de encontrarse en un
espacio perceptible aislando uno o varios sentidos (vista, tacto) de la readlidad e
incorporandolos aun espacio controlado mediante sistemas artificiales, esrealidad virtual.

2.4.6.1 Un recorrido por la Realidad virtual

Mas aléa de los descubrimientos e invenciones que hicieron posible o que hoy conocemos
como R.V., son los proyectos —entre ellos proyectos en experiencias visuaes y
multisensoriales- 1os que hicieron posible la evolucién y desarrollo tanto del pensamiento
como de latecnologia

Como precedente, en 1838, se cred la vision estereoscopica, que permitia observar
imagenes en tres dimensiones. Asi mismo, otras invenciones como el cinematografo, la
simulacion aéreay en 1929 la creacion de un entrenador virtual, fueron los antecedentes de
latecnologiaen RV.

En 1952 se redliz6 la proyeccién de cinerama™® y en 1958 la empresa Philco cred un
artefacto estilo antifaz que permitia ver a una persona cosas lgjanas a través de una camara
detelevision . En 1961 el realizador de peliculas Morton Heilig patent6 e Sensorama.**
Heilig sabia que € ojo humano tiene una visibilidad de 155 grados verticales y 185 grados
horizontales, por lo cud propuso la construccion de un teatro que permitiera proyectar
imagenes en 3D sin que € usuario tuviera que usar lentes especiales para poder ver la
pelicula. En cuanto a olores, éstos se percibirian a inyectarlos en el sistema acondi cionado.
A pesar de que € proyecto nunca se construyo, fue un precedente para la construccion de
las mega pantallas IMAX que hoy en dia conocemos.

18 Francis Hamit, Virtual Reality and the exploration of Cyberspace, p.9, (traducido por la autora).
147

Ib., p.10
148 E| cinerama es una pelicula rodada con tres multicAmaras sincronizadas y proyectadas en un domo. Otros
proyectos fueron €l cinemascope y las peliculas en tercera dimension.
9 Fue patentado en 1961 y seria utilizado por una sola persona para ver cinco peliculas de dos minutos en 3
D. Ofrecia un ambiente multisensorial. Més en: Francis Hamit, op.cit, p.10, (traducido por la autora).
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Otros proyectos se realizaban y uno de éstos fue realizado en la Universidad de Harvard,
por e Dr. lvan Sutherland quien cred e primer programa de graficos para computadora
llamado Sketchpad.**®

Otras investigaciones como la de Tom Furness, en simuladores de vuelo, Myron Krueger
con interaccion humanay computadoras permitieron diversos avances tecnol 6gicos. **

Para 1974, las primeras computadoras personaes fueron introducidas en la industria y
negocios. En cuanto a los videojuegos, se convirtieron en una novedad como aparatos que
se conectaban a la televisOn u operaban como magquinas que se encontraban en
restaurantes, bares, etc..

En 1977 e primer guante para realidad virtual fue patentado y en 1978 en e MIT se
desarrollaba un sistema para manejar informacion espacial.

Laindustriadel entretenimiento comenzé a experimentar con gréficos de computadora para
dar efectos especiales, realizar presentaciones, animaciones, €etc..

Otra aplicacion en gréficos de computadora es € GIS o Geographic Information Systems,
gue es un programa para modelar terrenos, estratos y todo tipo de informacién geolgica. El
GIS junto con e CAD o Computer-aided design, permitié modelar y disefiar todo tipo de
informacion en tercera dimension.

En 1985, € laboratorio de la NASA Virtual Environment Display System laboratory, bajo
ladireccion de Michael Mc Greevy desarroll6 un nuevo antifaz pararealidad virtual .

En € cine, la pdicula Sar Wars realizada por George Lucas, utiliz6 la tecnologia en
graficos. En ese mismo afo, e Dr. Fred Brooks, realizO experimentos en percepcion de
model os moleculares en tercera dimension.

En fin, la tecnologia avanzaba y a la par de estos inventos, se realizaban y consolidaban
diversos proyectos como la creacion del hipertexto, €l navegador para web, el mouse o
raton, etc..

Otro avance tecnoldgico se da en e campo de lengugjes de programaciéon. En 1985, J.
Lanier creael VPL ™2 que vendria a ser un precedente para los lenguajes de programacion
aplicados alarealidad virtual.

150 Sketchpad permitia dibujar objetos en tiempo real y efectuar transformaciones bésicas en ellos.
BlErancis Hamit, Virtual Reality and the exploration of Cyberspace, p.44, (traducido por la autora)

152 Mas sobre ésto en: Jose Luis Nava, (comp.), Realidad Virtual, consultado el 08/10/2002 en |a paginaweb
del Tdler de Redidad Virtua del Centro Multimedia, CNA, actuadizada a afo 1997,
http://imvel azco.cnart.mx/rvtaller/inhist.html
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En laindustria de los videojuegos, muchos de los disefiadores de hipermedia, ingenieros e
Investigadores dedicados a estudio del espacio virtual, se concentraron en esaindustria.
Para 1992, se introdujo €l primer juego de video que incluia ambientes gréficos en 3D; el
Wolfestein 3D . Después de este juego, se hicieron muy populares el Doom y e Quake,
ambos usaban ambientes en 3D y su popularidad se incrementd debido a la capacidad de
jugar vialnternet o unared local.

Nintendo, por su parte, cred en 1988 el guante de poder, que permitia alos usuarios de éste,
manipular objetos dentro de la pantalla. Este fue € primer precedente de la integracion de
videojuegos 3D alarealidad virtual.

Para concluir, debo decir que hablar de los antecedentes de la realidad virtual, es hablar no
sdlo de las invenciones y descubrimientos, sino también de los diversos proyectos que
fueron creandose a partir de experiencias sensoriales no solo en inmersion visual sino
también multisensorial >

153 Un recuento de proyectos en realidad virtual desde los 60°s, 1o encuentran en Jose Luis Nava, (comp.),
Realidad Virtual, consultado € 08/10/2002 en la pagina web del Taller de Realidad Virtual del Centro
Multimedia, CNA, actualizada al afio 1997, http://jmvelazco.cnart.mx/rvtaller/inhist.html
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CAPITULO 3 LA ANIMACION TRADICIONAL Y LA WEB

Laanimacion digital se redliza a partir de técnicasy procesos, muchos de los cuales
se desarrollaron a principios del siglo XX. En la actualidad, son pocos los animadores
tradicionales que han aplicado sus conocimientos a web. Muchos de ellos piensan que el
Internet es un medio muy reducido para sus creaciones artisticas atribuyendo lo anterior a
cuestiones técnicas como el ancho de banda, 1as tecnologias de compresion y transmision
de lainformacion, etc.

Seguin Jan-Eric Nystrom™*, la web alin no esta preparada para presentar animaciones de
gran calidad. Para él, las animaciones en acetato no son apropiadas para este medio,
especia mente por el tamario de los archivos.

AUn asi, no debemos descartar €l hecho de que dia a dia se estan realizando innovaciones
en este ambito, ni e hecho de que @ Internet se ha convertido en e medio de
comunicacion mas efectivo, a pesar de las limitaciones que presenta.

En la actualidad, es cada vez més frecuente ver animaciones en sitios web, no sdlo como un
recurso mercadol 6gico, sino también artistico. >

Este capitulo se escribié a manera de introduccion a mundo de la animacion web. Incluye
una reflexion sobre el concepto, breve historia, las diversas técnicas tradicionales, su
aplicacion en laactualidad y, caracteristicas generales.

3.1 Definicion de animacion

La animacion ha existido desde hace mucho tiempo, antes de la invencion de la camara
fotografica. Se ha definido e término “animacion” a partir de diversos enfoques:
paradigmético, cientifico, artistico, etc. sin embargo, solo pretendo que los lectores de esta
tesis puedan analizar y reflexionar en torno al tema.

Este término fue tomando diversas significaciones desde su creacion hasta nuestros dias. Si
nos remontamos a sus origenes etimol 6gicos; animacion y las palabras que se derivan de
ésta: animar, animador, animando; todas provienen del verbo latin animare que significa
dar vida a ago. Fue en los afios 1600 que se introdujo a la lengua inglesa y ya para
principios del siglo XX, se utilizd para describir movimientos de imagenes o proyecciones

Animacion también se utilizd6 como sinénimo de caricaturismo; ésto sucedio en los afios
treinta, en pleno apogeo de la animacion para caricaturas.™

54 Animador de cine finlandés, trabajé para los estudios Disney y cred e sistema ANIMAC para importar
dibujos hechos a mano alas computadoras MAC.

1% Se ha redlizado en los Gltimos afios el festival RealFlash Animation Festival, patrocinado por la empresa
Real networks, con lafinalidad de promover el nuevo y reciente material artistico creado en web.

Charles Solomon,“ Animation, notes on a definition” en: Charles Solomon (ed.), The art of the Animated
image, p. 9, (traducido por la autora).
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Para animadores como Norman Mc Laren, la animacion no es el arte de crear dibujos que
se muevan, sino €l arte de crear movimientos que son dibujados. Lo importante radicaen lo
que sucede entre cada cuadro dibujado,més all& de lo que existe en cada uno de ellos.*>’

Para otros como Scott Hamlin, “es la simulacion de movimiento a través de la presentacion
secuencial de imagenes estéticas, siendo la clave para ésto € presentar esas imagenes a
cierta rapidez de tal forma que se pueda engafiar al cerebro para que éste registre un
movimiento” %

La significacion que le demos a concepto solo importard si reconocemos en ésta, las
caracteristicas esenciales de la animacion: la construccion, grabacion y presentacion
secuencial de imégenes gréficas a un cierto tiempo. Estas imagenes pueden ser realizadas a
mano o por medio de una méquina, también pueden ser imégenes derivadas de la vida rea
y manipuladas cuadro a cuadro.

Desde un enfoque secuencial, Lynn Pocock y Judson Rosebush en su libro The Computer
Animator’s Technical Handbook, definen animacién como “un arte gréfico que presenta
una visién en dos dimensiones, que tiene que ver con €l tiempo...es la manipulacion de
parametros sobre un tiempo determinado, la evaluacion de éstos y la grabacion de los
resultados como una secuencia visual de iméagenes gréficas.”**® Puesto de otra forma,
animacion es la secuencia de imagenes en las cuales uno 0 mas parametros son cambiados .

3.2 Laanimacion y los avances tecnol 6gicos

El propdsito de presentar un apartado sobre la animacién y los avances tecnologicos, es
que €l lector se de una idea de como el desarrollo de tecnologias ha permitido el desarrollo
de la animacion a través de los afios. Me disculpo si este apartado fue escrito desde una
vision anglosgjona, pero las técnicas y principios en los que se basa esta tesis, fueron
creadas en su mayoria por horteamericanos.

Para no remontarnos a la creacion de la camarafotogréafica, sdlo he de mencionar que entre
los pioneros se encuentran J. Stuart Blackton, considerado el primer animador de
personajes (1906), Emile Cohl, en animacion de cine (vifietas en movimiento), Winsor
McCay (Nemo y Gertie el dinosaurio realizados en 1914) considerado € primer realizador
de animacién popular y e primero en experimentar con color (ver fig.60).

En & aspecto técnico, las primeras innovaciones fueron realizadas por John Bray (1910)
quien utilizO acetatos transparentes para crear animaciones, méas tarde perfecciono esta
técnica al afiadir color, asi como un sistema para registrar cada acetato y grabarlo. De su
estudio, surgieron famosos animadores como: Max Fleischer (Betty Boop), Paul Terry
(Terrytoons), George Sallings, y Walter Lantz (El p4jaro loco).

'Citado en: Thomas W. Hoffer, Animation, a reference guide,p. 4 (traducido pr la autora).

158 Scott Hamlin, renombrado animador estadounidense, en su libro Effective Web Animation, Advanced
Techniques for the Web,p.2, (traducido por la autora), define €l término animacién.

9 ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p.2 (traducido por la
autora).
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Fig. 60 A laizquierda, fotografia de Winsor McCay, padre de la animacion de caricaturasy
unade sus primeras animaciones: Gertie el dinosaurio. A laderecha, el personagje Felix el

Gato, creado por Otto Mesmer.
Fuente: http://www.digital mediaf x.com/Features/animationhistory.html

El proceso de entintado en un acetato fue creado por Earl Hud en 1914. Ya para esa
época, se habian creado diversos estudios de animacion,
entre los cuales, e Patt Sullivan Sudio, recibio
ganancias millonarias por su primer personaje animado,
Felix e Gato, realizado por e animador Otto Mesmer
—— (ver fig. 61).

Uno de los estudios més influyentes (desde € punto de
vista comercial) fue Walt Disney gque crearia diversos
personagjesy seriareconocido por sus innovaciones,
desde laintroduccién de un storyboard®, hasta e uso
de una cdmara multiplano, lainclusién de sonido y color
en animaciones.

Fig. 61 Felix & Gato
Fuente: http://www.digital mediafx.com/Features/ani mati onhistory.html

Laevolucion de Disney fue impactante, ya que |os personajes creados por él: Mickey
Mouse, Pluto, Tribilin, los tres cerditos, etc., reflejaban una personalidad propia. Para

160 M 4s adelante definiré y hablaré acerca del storyboard, concepto sin traduccion al idioma espafiol.


http://www.digitalmediafx.com/Features/animationhistory.html
http://www.digitalmediafx.com/Features/animationhistory.html
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Disney, laclave del éxito de unaanimacion radicaba no en los personajes, sino en €l
andlisis del movimiento real aplicado a éstos.**!

Yapara ladécadadelostreinta, l0s estudios Disney, habian creado gran famay renombre,
lacud seincrement6 con las peliculas de Blancanievesy |os siete enanos (Show-White and
the Seven Dwarfs (1937), Pinocho (Pinocchio (1940). Atras del nombre Disney, estaba el
de existieron grandes animadores como Freddie Moore, Ollie Johnston, Frank Thomas,
Viadimir Tyla, etc. (ver fig. 62).

. A
Fig. 62 A laizquierda, Freddie Moore realizando un boceto. A laderecha, el personaje

Bugs Bunny
Fuente: http://www.di gital medi af x.com/Features/ani mati onhistory.html

Otro de los estudios de animacion fue Warner Bros, que surgio en la década de los afios
treinta. %12 gran personaje Bugs Bunny fue creado y cambiado alo largo de diez afios. (ver
fig. 62)

También los estudios MGM, a cargo de Bill Hannay Joe Barbara, dominaron el mercado
televisivo durante los sesentay setenta con sus series animadas. Tomy Jerry, Scooby-Doo,
los Pitufos, los Picapiedra, etc. (ver fig. 63).

81 En: Rick Parent, Computer Animation: Algorithms and Techniques, consultado e 22/02/2003 del sitio
web de Rick Parent, documento realizado en 1998 y publicado en € 2001 en Morgan Kauffman 2001,
http://www.cis.ohio-state.edu/~parent/book/outline.html actualizado a Febrero de 2003, capitulo primero,
parrafo 26.

182 para aquellos interesados en la historia de los estudios Warner Bros, les recomiendo el articulo de Sandra
Singler, History of Warner Bros. Studios, consultado el 20/01/2003 del sitio web de Texas A&M
Visualization Lab, http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/sand/history/WB Studio.html,
actualizado a Enero de 2003.



http://www.digitalmediafx.com/Features/animationhistory.html
http://www.cis.ohio-state.edu/~parent/book/outline.html
http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/sand/history/WBStudio.html
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Fig.63 A laizquierda, cortinillade los estudios MGM. A la derecha, los persongjes Tomy

Jerry
Fuente: http://www-viz.tamu.edu/courses/vizab15/97spring/sand/hi story/WB Studio.html

Alrededor del mundo, en Japdn, después de la segunda guerra mundial, comenzaron los
trabajos de animacion, siendo Osamu Tezuka €l creador de lo que se considera el primer
anime japonés |lamado Tetsuwan Atom.'®®

En cuanto a animacion por computadora (que en parte es lo que nos interesa) Ivan
Sutherland, estudiante del MIT, es considerado el creador de gréficos para computadora.

Para 1964, Sutherland y € Dr. David Evans crearon el primer departamento académico
dedicado alos gréficos por computadora, asi como laempresa Evansy Sutherland. De ésta,
surgieron las primeras animaciones por computadora.

Mientras tanto, €l Dr. Alexander Shure fundd e New York Institute of Technology (NYIT)
donde se redlizaron experimentos de animacion por computadora.

En cuanto a la cinematografia, George Lucas fue € primero en crear un estudio dedicado a
graficos . Contratd a personal del NYIT con los cuales comenzo la empresa Lucasfilm, que
utilizé la tecnologia digital en el proceso de produccién de cine, asi mismo realizd
animaciones publicitarias para diversas corporaciones como Gillette, ABC, NFL, etc.

En 1976, la pelicula Future World (1976)*®* fue la primera en utilizar 1a nueva tecnologia y
maés tarde fueron Star Trek, Star Wars (1977), Terminator, etc. La década de los ochentas,
vio la expansion de tecnologia en gréficos. En los EUA surgieron dos empresas dedicadas a
ésto: la Digital Production (DP) y Pacific Data Images (PDI) . La DP cred diversas
animaciones para peliculas como TRON (1982), mientras PDI lleg6 a su cenit comercia

163 §i quieren més informacion del anime japonés, les recomiendo lean el articulo de Sandra Singler: Japanese
anime, consultado e 20/01/2003 del sitio web de Texas A&M Visualization Lab, http://www-
viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/cwel ch/history/main.html,actualizado a Enero de 2003.

164 Christopher Baker, How did they do it? Computer Illusion in Filmand TV, p.4 (traducido por la autora).


http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/sand/history/WBStudio.html
http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/cwelch/history/main.html
http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/cwelch/history/main.html
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con su primera venta de logotipos a Television de Brasil y en la actualidad continda su
éxito con laserietelevisivade Los Smpson (1995)'%°

Mientras tanto, Lucasfilm, continuaba ofreciendo sus servicios principalmente en el medio
cinematografico y el propio George Lucas utilizé las animaciones en sus peliculas El
regreso del Jedi (1983) y El Joven Sherlock Holmes (1985). Mas tarde la empresa se
convertiriaen lo que hoy se conoce como los estudios Pixar.
Pixar, cred su primeraanimacion llamada Technological Threat'®
Sory (1995).

, més tarde crearia Toy

3.3 Técnicasde animacion tradicional y su aplicacion en la actualidad

Mientras la animacion tradicional hered6 a las nuevas generaciones las técnicas,
formasy principios que se utilizan hoy en dia, ladigitdizaciony expansion del WWW ha
permitido que surgan nuevas creaciones en un medio alternativo: € Internet.

En los siguientes apartados se conoceran las diversas técnicas y su funcionamiento, asi
como su aplicacion en la creacién de animaciones web.

3.3.1 Libros animados o flip books

Son animaciones creadas a partir de una serie de dibujos realizados a mano. Cada
dibujo constituye un cuadro en una pagina de un libro o cuaderno. Al hojear las paginas
rapidamente, los dibujos en cada pagina forman parte de una secuencia de animacion que
crealailusion de movimiento.

L os aspectos positivos son €l bajo costo y su efectividad. El inconveniente es que por cada
hoja o cuadro realizado, tendremos que redibujar 1a escena completa junto con las
alteraciones que crearan el movimiento.

Esta técnica se utiliza en la actualidad para producir animaciones web.La forma mas comun
de redlizarlas es prepararando una serie de imagenes, cada una diferente de la otra, para
después colocarlas en una secuencia. El programa Adobe Photoshop nos permite realizar
cada cuadro mientras que el programa Adobe Image Ready, nos permite crear la animacion
y generar de formainmediata el cddigo HTML o guardarla como una pelicula de Quicktime
(ver fig.64).

El inconveniente no solo es la calidad sino también el ancho de banda y € tamafio del
archivo, por lo cual es recomendale optimizar las iméagenes para web antes de guardarlas.

165 Ib.

166 Rick Parent, Computer Animation: Algorithms and Techniques,consultado el 22/02/2003 del sitio web de
Rick Parent, documento realizado en 1998 y publicado en e 2001 en Morgan Kauffman 2001,
http://www.cis.ohio-state.edu/~parent/book/outline.html actualizado a Febrero de 2003, primer capitulo,
parrafo 35.
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Esta técnica es la base para las animaciones conocidas como GIF animados y de las cuales
hablaré en los siguientes capitul os.

3.3.2 Animaciones en acetato o celulosa

Para Pocock y Rusebush, “animacion en acetato o cel es un método de produccién
de arte que permite a productor y director construir tomas de accion utilizando dibujos que
son organizados en capas de acetato, de frente hacia atrés. Cada capa se denominacel , que
proviene de la palabra celuloide, y es una pieza de acetato transparente que contiene un
personaje entintado. “**’

3.3.2.1 Proceso de produccién de animacion en acetato

El proceso de produccion consta de diversas etapas. realizacion de storyboard,
creacion de banda sonora, hoja de exposiciones, realizacion de didlogos y fondo, dibujo,
entintado del fondo, contrafondo y capas, coloracion, organizacion, generacion de
movimiento y grabacion. A continuacion presento una breve explicacion de éstas:

= El storyboard

Para poder ver las escenas y la forma en que la animacion est4 estructurada, se utiliza €l
storyboard. Es unaforma claray precisa de observar de qué se trata el proyecto. Se pueden
anadir, quitar y reemplazar dibujos muy fécilmente.

Laforma en gue los storyboards son creados depende del medio para el cudl se desarrollen.
Por ggemplo, si es creada para |la pantalla grande, €l storyboard, serdde 640 x 480. Si es
para animacion web (digamos para la realizacién de un banner)dependera de la razén entre

187 1_ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p. 233, (traducido por
laautora).
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laalturay la anchura de cada cuadro. Si cada cuadro tiene una medida de 468 x 60 pixeles
larazén serade 7.8 a 1'% Esto quiere decir que por cada 7.8 pixeles, el storyboard tendra
uno. Una forma sencilla de realizarlo es recortando un rectangulo con las medidas exactas,
para después dibujar sobre éste, e ir creando la historia.

En la actualidad, muchos creadores optan por e storyboard digital, que es un tipo de
presentacion multimedia creada en Director, Apple Media Tool u otros programa, mediante
los cuales, utilizando capas o layers como en Photoshop, es posible intercambiar los
cuadros de animacion asi como afiadir una banda sonora.

= | abanda sonora o soundtrack

Si se redliza un storyboard tradicional, la banda sonora se graba primero. Esta incluye
musica, didlogos, narracion y, efectos de sonido como puertas abriendo y cerrando,
sonidos de agua, etc.

Hay diversas herramientas para crear mezclar, grabar y editar musica 'y efectos de sonido.
Entre los programas mas utlizados a nivel profesional se encuentran SoundForge XP,
SoundEdit , Cool Edit y Pro Tools.(ver fig. 65).
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Fig. 65 Ejemplo de banda sonora en Cool Edit 2000
Fuente: laautora

188 |_arazon se calculadividiendo el ancho entre el alto.
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» Hojasde exposicion

Una vez que la banda sonora es grabada, |os sonidos son importados a una hoja de célculo
gigantesca llamada Xsheet, en € punto exacto donde cada sonido o cambio importante
ocurre. Asi, cada segundo de sonido es dividido en unidades: 24 unidades para cine, 30
para video, 8 0 menos para animacion. Cada unidad corresponde a un cuadro de
animacion.

Esta hoja de célculo se convertird en la guia para dibujar los acetatos y € master™® para
todo € proceso de animacién. Por medio de ésta, |os asistentes, entintadores, ilustradores,
operadores de cdmara, artistas de efectos, y demés participantes del proyecto llevaran a
cabo sus funciones.

L os programas de animacion como Animo, Animation Sand, Retas Pro, Soft Image Toonz,
incluyen hojas de célculo especializadas. Otros como el X sheet, ANIMAC, son programas
muy basicos que contienen hojas de calculo pero dgjan de lado funciones como la de
ilustracion.

En mi opinidn, para la creacion de animaciones web, lo mejor es utilizar programas
sencillos capaces de crear hojas de cllculo, como Excel y FileMaker Pro, son buenas
opciones (ver fig. 66).
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Fig 66 Ejemplo de hoja de exposicion para una animacion web realizada en Excel
Fuente: laautora

19 Me refiero a documento original.
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= El didlogo

El didogo representa un reto para el animador, ya que tiene que sincronizar el movimiento
de los labios con el sonido de las palabras. Para que ésto no sea un problema, primero se
graban las voces y después se crean |os dibujos para que éstos se encuentren sincronizados
con lagrabacion.

En la hoja de célculo, los sonidos se separan por silaba para después ser animados
sincronizando el movimiento de los labios, segun la silaba ténica que la acentla.

En la animacion web, se utiliza el recurso de sincronizacién del movimiento labia con los
didogos de los personagjes.

= FEl fondo

El fondo es creado antes de iniciar € trabgjo de animacion para que los personagjes y
objetos dentro de la secuencia puedan ser dibujados de acuerdo a éste. En forma digital se
puede crear en cualquier programa de dibujo, para después ser importado a un programa de
animacién, € cud trabaje con capas o layers y permita que los diversos objetos y
personajes se muevan atraves de éste sin ningun problema.

Los fondos digitales pueden ser fotografias, iméagenes de 3D rendereadas, iméagenes
escaneadas, creadas en programas de dibujo, incluso video en movimiento. Con Adobe
After Effects es posible mezclar €l video , las diversas capas, el fondo, texto, etc. (ver
fig.67).
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Fig.67 Ejemplo de fondo importado a programa After Effects
Fuente: laautora
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Ahora, un fondo digital creado en un programa de dibujo, necesita estar en perspectiva
para que se puedan realizar movimientos de cAmara. Si la “camara’ sigue a un personaje
gue cruza un escenario, éste debe de ser plano, en contraparte animamos en perspectiva s
un pgaro vavolando en picada desde |o alto de un edificio (ver fig. 68).

Otraregla esencia en la creacién del fondo, es e crear éste mucho més largo del tamafio
final.
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Fig. 68 Ejemplo de dibujo en perspectiva
Fuente: la autora

Hay diversas técnicas para crear fondos. La denominada paneo o panning permite a
animador mover el fondo mientras que el persongje camina, corre, vuela, sube, baja o
realiza cualquier accién mediante la cudl se desplaze.

Lareglabasica consiste en mover al persongje ala mismadistancia, tiempo y velocidad que
el fondo. Por g emplo, si tenemos un personaje que corre a través del campo y su accion
toma cuatro cuadros, se mueve haciala derechay cubre una distancia de cinco centimetros,
por ende, el fondo debe de ser movido en cuatro cuadros de forma opuesta (ver fig.69).

>
Direccion en la gue un personaje se mueve

<
El fondo deberd moverse en sentido contrario

Fig. 69 Ejemplo de fuerzas actuando en sentido opuesto una de laotra
Fuente: la autora
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» Dibujo

Primero, se necesita que en cada uno de los celuloides o acetatos se dibujen las partes
componentes de la animacién. En primer lugar, se realizard el fondo, siguiendo con los
acetatos correspondientes a cada uno de los objetos animados. Asi, Si queremos crear una
escena donde un nifio corre por el bosque; tendriamos que dibujar el bosque en un acetato
(fondo), para después dibujar las etapas en las que € nifio realiza e movimiento (ver
fig.70).

Animation Cel/Layer
(Mouths, etc.) Vet Apetatp'conla' _
animacion anatomica

Hold Cel/Layer p» Acetato con personge
(Character 2) N. 2 P A

Hold CelL > Acetato con personaje
{t’g‘lamderﬂ’ﬁer N. 1 P A

Background Layer______, F| Fondo

Concepts

Fig. 70 Ejemplo de una animacion en acetato
Fuente: http://automanga.sourceforge.net/Doc/node3.html

Unavez realizados |os acetatos, éstos se intercalan segun la secuencia de animacion. Asi,el
acetato que contiene e fondo se quedard estético, mientras que aquellos que muestran €l
movimiento, iran cambiando. Si algun error ocurre en alguno de los cuadros, simplemente
sevaal acetato que lo contieney se modifica (ver fig. 70).

El director y artistas de disefio, creardn los personges y los fotogramas principales,
mientras que los asistentes de animacion solo dibujaran los cuadros de relleno. En los
siguientes apartados hablaré de este tema en particular y como se realiza digitalmente.

Continuando con el tema, los dibujos se realizan en papel tan delgado gque es llamado papel
cebolla u onionskin. Este se utiliza para poder ver a través de los diversos cuadros de
animacion.

El efecto del papel cebolla puede ser readlizado en forma digital con herramientas como
Macromedia Director, Meta-creations Painter, Flash o en programas de dibujo como
Photoshop, que funcionan a través de capas o layers, mediante la opcién de opacidad (ver
fig. 71).
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Fig.71 Ejemplo de opacidad
Fuente: la autora

» Entintado, coloreado y grabacion
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Fig.72 Ejemplo de un boceto entintado a mano
Fuente: http://www.cel shader.com/classic/ink/ink.html
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Después de checar s existen errores, se comienza el proceso de entintado. Este puede
realizarse por medio de alguno de los tres procesos. entintar a mano (ver fig. 72y 73),
serigrafia o entintado digital. 1"

Fig. 73 Ejemplo de entintado en serigrafia. A laizquierda podemos ver laimagen entintada

y coloreada, reduciada a colores paraweb. A laderecha, €l entintado y €l coloreado.
Fuente: http://www.cel shader.com/classi c/ink/ink.html

Después se colorean, ya sea con un programa vectorial 0 un programa de pixeles para
colorear de forma continua o con degradaciones- Una vez que |los acetatos son coloreados
(ver fig. 74), se especifica qué capas van sobre otras, de tal forma que se combinana en
cierto orden. Los resultados se transmiten a pelicula, video u otro medio como en e medio
interactivo.

Fig. 74 Ejemplo de un acetato de la pelicula Blanca Nievesy |os siete enanos
Fuente: http://www.acmeani mation.com/090200.gif, Acme animation Galleries, 23-04-02

Los acetatos digitales pueden utilizarse en ciclos de animacion como: una bandera
ondeando, un ojo abriendo y cerrando, etc.

70 para aquellos interesados en como entintar, recomiendo consultar a Frank Thomasy Ollie Johnston,
Inking in Traditional Cel Animation, consultado el 26-02-2003 del sitio web de Celshader.com,
http://www.cel shader.com/classic/ink/ink.html


http://www.acmeanimation.com/090200.gif
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Fig.75 Ejemplo de una cdmara multiplano
Fuente: http://www.sci.fi/~animato/stand/stand.html

Pueden ser simulados utilizando pixeles o poligonos *™* y se pueden manipular como un
solo archivo digital, con capacidad para almacenar y reutilizarse. En contraparte, un acetato
de animacion tradicional puede dafiarse con facilidad y ocasionar problemas mecanicos,
mientras que a usarlo digitalmente, los movimientos de camaras y otros movimientos,
pueden ser realizados facilmente por computadora.

Para finalizar este apartado quiero mencionar que la utilizacién de animacién en acetato en
web es muy comun en grandes empresas, sin embargo para el principiante, resultaria muy
costosa por lo que recomendaria utilizar programas como Animation Sand y Retas Pro;
mientras que para animacion web, 1o mejor es utilizar diversos programas para cada una de
las etapas de produccion.

3.3.3 Animacion orientada a objetos u object oriented

La animacion de orientada a objetos u object-oriented permite la manipulacién
independiente de imagenes. Podria decirse que funcionalmente es similar a las elaboradas
con acetato. Con esta técnica, las iméagenes u objetos en un archivo pueden ser usados
varias veces en |os mismos cuadros sin que el tamarfio del archivo crezca.

171 Cuando se utilizan poligonos, laforma de lafigura se representa por su forma de perimetro asi como sus
lineas o divisionesinteriores. El color es almacenado con su geometria asi como sus demas propiedades
(transparencia, color, ancho, etc.)


http://www.sci.fi/~animato/stand/stand.html
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Un gemplo seria la animacién de una carita feliz. Supongamos que cuatro objetos o
imagenes son necesarios para crear la animacion. Al ser la misma, solo cuenta el tamafio de
la primera imagen: la original. Por lo tanto, si usamos & mismo objeto 1 o 300 veces, €
tamafio del archivo no se incrementara notoriamente.

En el siguiente gjemplo, el mismo objeto puede ser copiado varias veces, y esto no significa
que el tamario del archivo vaya a ser mayor (ver fig.76).

$% Flash 5 - [colors.fla] =12 x|
[é File Edit Wiew Ineert Modify Test Control ‘Window Help =12 x|
EEdEE & B o o [ﬁ 5 o H 2 | oW e o
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XK Y =] T I T T T D I I N N
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O O ||[@ Layert D | . . . . .
7o o e e s e
@ &
& 2 —
|| @@ @ || 4] @) ) 6l feoes [0 Al | -

B)INDICE_FINAL_C&M...| BEFFECTIVE_WEB_A...| " MSN | . »[ B @ 1715
1.1 ‘Q’ ‘ @l %
B MusicMatch Jukebon | &ACME ANIMATION .. ”‘ﬁFlash5 [colors £ . “

Fig. 76 Ejemplo de animacién orientada a objetos, realizada en Flash
Fuente: laautora

En la animacion orientada a objetos, se copian las imagenes y se hacen modificaciones a
cadaunade ellas.

Si usamos Flash, hay que crear los objetos de forma separada, 0 en diversas capas o layers
para poder manipularlos de formaindependiente

La diferencia con las demas técnicas radica en que cada cuadro es la copia exacta del
original, solo que con ciertos cambios. Esto es una gran ventga, ya que cada copia del
original no influye en el tamafio del archivo (siemprey cuando se utilicen vectores).

En cine, este tipo de técnica se utiliza para manipular la cdmara; al agrandar, achicar,
acercar o alejar |os objetos animados uno a uno.’

172 M s en Tomas W. Hoffer, Animation a reference guide, 5-6 pp., (traducido por la autora).
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3.3.4 Laanimacién basada en un recorrido o path based

S6lo se tiene que crear un objeto y construir un recorrido por €l cual se mueva. La
computadora generard de forma inmediata la animacion. Programas para realizar este tipo
de trabajos son € ThingMaker, Movie Works, Webburst, y After Effects. Asi, si queremos
animar una pelota botando, sblo tenemos que dibujar un sélo cuadro, para después
determinar €l recorrido que el objeto llevard, asi como el nimero de cuadros por segundo
en la secuencia, etc.

Lo més importante de esta técnica es el patrén de movimiento, el cudl se describe mediante
curvas o splines 'y lineas o sprites. Las primeras, son representaciones matematicas de una
curva que pueden ser un sélo mapa de bits rigido que no cambia, o bien una serie de mapas
de bits que forman un ciclo de animacion (ver figs. 77 y 78).1”Las lineas o sprites, son
ecuaciones de segmentos lineales que se traducen en un recorrido especifico para €l objeto
animado.
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Fig. 77 Ejemplo de animacion basada en un recorrido de curvas
Fuente: http://www.anzovin.com/films/apprentice/dennis/dembones.html

Fig. 78 Curvas o splines
Fuente: http://www.pixelburg.com/am_glossary/#Spline

173 b


http://www.anzovin.com/films/apprentice/dennis/dembones.html
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3.3.5 Animacién de fotogramas principales o keyframes y animacion de relleno o
inbetween-tweening

La técnica denominada “de relleno” o tweening-inbetween, facilita e trabgjo del
animador al ser solo necesario dibujar la primeray Ultimaimagen de la secuencia ya que €l
programa de aplicacion autométicamente “rellena” y construye los cuadros entre las dos
imégenes (entrecuadros o inbetween).

Larazon para llamar a este tipo de animacion fotogramas principales o keyframes, fue que
los animadores tradicionales utilizaban técnicas manuales en las que la accion principal o
key action era dibujada por un animador especializado mientras que la accién que ocurria
entrecuadros era dibujada por un asistente.

Pero ¢Como reconocer cudles son |os fotogramas principal es dentro de una animacién?
Aquellos puntos clave en los cuales se inserta un cierto movimiento del personaje. Un
giemplo de ello seria cuando un personaje se dispone a sentarse en una silla. Esta accién
tiene un principio y un fin. El principio es el persongje parado y €l fina e personge
sentado en la silla. Los cuadros a dibujarse en esta accion serian dos fotogramas principales
o keyframes (sentado-parado) y diversos entrecuadros o inbetweens entre el principio y €l
final del movimiento.*”

La informacion que se da en € cuadro de inicio y € de fina es muy importante. Los
entrecuadros son calculados por la computadora, siendo una caracteristica esencia de este
tipo de animacion la continuidad, es decir, la secuencia de movimientos gque tienen un
inicio y un fin. Asi, € animador sabe que en una serie de animacion, los cuadros serén de
un movimiento continuo.*’

172 4 5

Fig.79 Un esquema de fotogramas principales y entrecuadros
Fuente: laautora

Los cuadros principalesson €l 1y e 15, los entrecuadros son 2, 3y 4.

En e egemplo anterior (fig. 79), un animador redlizar4 un pequefio esquema de los
fotogramas principales y los de relleno, para conocer el movimiento que llevara el objeto.
Entre méas entrecuadros se dibujen, la accién serd mas lenta. Asi, los entrecuadros se
utilizarén para crear laaccion y el movimiento.

174 M&s en Christopher Baker, How did they do it?, p.35, (traducido por la autora)

3_ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook, p. 260 (traducido por la
autora).
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3.3.6 Animacion paramétrica

Otro tipo de animacion es la llamada paramétrica. Pocok y Rusebush'”® nos hablan
sobre éstay dicen que esta representada y creada a través de la manipulacién de parametros
de acciodn, que van cambiando con e tiempo y que son definidos por medio de valores de
inicio, fin e intervalo de cambios. Estos pardmetros son modificados y e dibujo es
calculado paso a paso.

Un gemplo seria crear una animacion en tres dimensiones. Primero los objetos
principaless son creados y colocados, después los valores de los entrecuadros de la accién
son calculados por el programa de aplicacion y aplicados al objeto (ver figs. 79y 80).

El pardmetro a utilizar es el angulo.
Inicio a: 240 grados
Fin a 300 grados

90 grados

180 360

240 300

Fig. 80 Ejemplo de animacion paramétrica
Fuente: Lynn Pocock y Rusebush , Computer Animator technical handbook, p. 262

Este tipo de animacién basada en parametros permite cambiar la geometria de los objetos:
traslacion, rotacion, forma, escala, etc..

El parametro a utilizar es el de escalamiento o scale
Inicioa 2.cm
Findea 4 cm

Fig. 81 Cambio de pardmetros
Fuente: laautora

78 1p., p.261
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3.3.7 Animacion de personajes

Nicola Brown'"’considera a la animacion de personajes como un tipo de animacion.
En ésta se involucran formas organicas complejas con multiples movimientos, en cine un
giemplo es Toy Story en tres dimensiones y, en TV, diversas caricaturas como Pokemon,
Dragon Ball, Powerpuff Girls, etc.}™

Fig. 82 Ejemplo de anime japonés
Fuente: http://www-viz.tamu. edu/courses/viza615/97spring/cwel ch/history/main.html,

3.4 Caracteristicas de la animacién
3.4.1 Accion

Se refiere a cualquiera y a todos los cambios que ocurren sobre el tiempo,
incluyendo cambios en la posicion de los objetos, en su forma, en la posicion de una
cdmara, en las luces, etc. La accion también se crea cuando ocurren cambios en la
geometria de un objeto, la brillantez de su luz, rotacion de objetos y camaras, en los
patrones de superficie, en la distancia focal de los lentes y, por la introduccion de efectos
especiales.'”®

En general, unaaccion se divide en tres partes: la anticipacion o preparacion de la accién
(de la cudl hablaré en € siguiente apartado sobre principios de la animacion), laaccion y la
terminacion de ésta.

Hay diversos tipos de acciones bésicas. escalamiento (expresado en porcentgjes), traslacion
(expresado en distancias x,y,z) y rotacién (expresada en grados de angul 0s).

3.4.2 Posicion, velocidad y aceleracion

Laposicion serefiere a lugar espacial expresado en cuadrado xy (2D) y cubico xyz (3D).

7 Nicola Brown, et.al., Designing web animation, traducido por Jorge O. Garcia Perez, p.26
178 |p, ver apartado sobre “ Animacion y avances tecnol gicos”.
| ynn Pocock y Judson Rosebush, op.cit., p.248


http://www-viz.tamu.edu/courses/viza615/97spring/sand/history/WBStudio.html
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La velocidad es una cantidad vectorial porque tiene una direccion y un movimiento. Por
ejemplo: 60 km por hora noreste.**

La velocidad de cuadro se expresa como € nimero de cuadros de animacién por segundo
(cps). Este concepto se aplica también para video que en sistema NTSC es de 24 cps. La
animacion web, puede generarse y ser exitosa desde cuatro cuadros por segundo; claro que
muchos animadores trabajan con rangos que van desde cinco hasta 15 cps.**

Con la velocidad viene la aceleracion. Esta es el cambio de velocidad sobre el tiempo. Se
usa en animacién para que |os objetos parezcan reales. Puede ser uniforme o variable.

3.4.3 Movimiento

El movimiento de un objeto siempre generara una trayectoria o motion pathway. La
méas simple es unatrayectorialineal que puede ser trazada en programas como Flash. Otras
trayectorias son mas complegjas y generalmente se describen a partir de gjes xyz y forman
figuras geométricas como circulos, elipses, parabolas e hipérbolas.

Hablar de movimiento es hablar de captura del movimiento o motion capture para una
animacion de un personaje por computadora.'®?

Esta tecnologia empez6 a desarrollarse a fines de los afios 70 y se refiere a registro del
movimiento del cuerpo humano (u otro movimiento) para su andlisis y reproduccién. Esta
informacion puede ser tan general como la posicion del cuerpo en un lugar determinado o
tan dificil como las deformacionesy movimientos de la caray de los muscul os.

La idea de copiar los movimientos humanos para crear personajes animados, empezé con
los estudios Disney, quienes calcaban las animaciones de | as secuencias de las peliculas con
actores. Este método se [lamé rotoscopiay fue lo primero que se uso, siendo la captura del
movimiento el precursor de éste.

Para 1982 y 1983, el MIT, el New York Institute of Technology Computer Graphics Lab y
el MIT Architecture Machine group, experimentaron en nuevas &eas para crear
animaciones y presentaron la marioneta grafical, la cud es un sistema que incluye un traje
completo para el cuerpo y un sistema de captura del movimiento, llamado Op’ Eye que esta
formado por dos camaras con detectores especiales para cada posicion en 2D.

La computadora usa informacion para obtener las coordenadas en 3D. Sin embargo,
muchos factores impidieron que esta tecnologia se utilizara - entre ellas el costo-.

En 1989, un investigador del MIT, Kleiser, produjo Dozo, una animacién por computadora
de una mujer bailando enfrente de un micréfono. Para recrear el movimiento utilizaron
técnicas de captura del movimiento o motion capture.

180 |, p.250
181 Més en Nicola Brown, op.cit. , 13-14 pp.
182 M4s en David Sturman: Character Motion Systems, 25-85 pp. (traducido por la autora).
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En 1991, se invento € videosystem, que consistia en combinar escenas pregrabadas de los
muppets con el nuevo actor creado en computadora. Este videosistema fue llamado mas
tarde Media Lab.

Para 1992, Brad de Graf, investigador de Sm Graphics, crea un sistema de animacion real
llamado Alive! Se usoO por primera vez para crear Moxy, un perro animado para Cartoon
Network. Un actor, es €l que da vida a Moxy, mientras que un sistera con sensores en las
manos, piesy torso, captura cada movimiento del actor.'®

En la figura 83, podemos observar como funciona € motion capture, en este caso, se
aplicaron sensores a un modelo de un pescado. Los sensores, transmitieron la informacion
de los diversos movimientos y rutinas de comportamiento, conexion entre mente-cerebro y
sistema motriz de este animal, para después aplicar los descubrimientos a la generacién de
animaciones por computadora, tanto en dos como en tres dimensiones.
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Figure 1: Control and information flow in artificial fish

Fig. 83 Ejemplo del motion capture aplicado a un pez artificial

Fuente: Wes Trager, Character Motion Systems, p. 45

3.5 Principios de animacion tradicional y su aplicacion en animaciones web.

Muchos de los principios de animacién tradicional fueron desarrollados entre los afios 1920
y 1930 en los estudios de Walt Disney.

183 para aquellos interesados en todo lo que tenga que ver con este tema, tanto historia como lo Ultimo en
tecnologia de sensores y otros instrumentos, recomiendo leer como un texto basico a Wes Trager, Character
Motion Systems, 34-67 pp.
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Disney inscribio a sus animadores al Chouinard Art Institute de Los Angeles, California,
con lafinalidad de que éstos descubrieran nuevas formasy técnicas.

En este instituto, se estudiaron modelos vivientes, model os en movimiento, asi como accién
real o live action film. Muchos animadores comenzaron a utilizar los nuevos
descubrimientos en las producciones animadas y ensefiaron a las siguientes generaciones o
que hoy se conoce como principios de animacion tradicional.

Estos son diez y serefieren alarelacion entre el objeto, el movimiento y laanimacion final:
estirar y encoger (sguash and stretch), continuidad (timing), anticipacion (anticipation),
presentacion (staging), continuacion de la accidn y sobreposicion de una accién (following
through and overlapping action), accion linear y accién pose to pose, aceleracion-
desaceleracion (dow in -dow out), exageracion (exaggeration), accion secundaria
(secundary action) y disefio (appeal).’®

Antes de comenzar, debo mencionar que los siguientes principios también aplicarén para
creaciones web, con ladiferencia del tipo de herramientas a utilizarse.

3.5.1 Contraer y estirar o squash and stretch

Serefiere adefinir larigidez y la masa de un objeto a distorsionar su forma durante
una accion. Cuando objetos rigidos son movidos (una piedra, un cuchillo) éstos permanecen
rigidos en su movimiento. En cambio, seres vivientes experimentaran cierta deformacion
en su masa corporal.

Un gemplo seria e hecho de escribir a maquina: los musculos de las manos, las
articulaciones se moveran, mientras que la maguina de escribir permanecera rigida en su
movimiento. Otro gjemplo es la contraccion del antebrazo. En este caso, los musculos
biceps, se contraerdn (este es el principio de contracciéon o squash), y al estirar € brazo,
observaremos |os mismos miscul os extenderse (stretch).*®

Este principio nos ayuda a entender que los objetos rigidos no presentan cambio alguno
mientras gque los seres vivos u objetos no rigidos se contraen y estiran dependiendo de la
accion. S este principio se ignora, € objeto animado parecera encogido o agrandado.La
regla esencial de este principio es que no importa cuanto se estire o contraiga un objeto,
éste debe de mantener su volumen constante.

Asi, las diversas partes de un objeto deben de reaccionar de forma diversa a un
movimiento, por 1o que es necesario un estudio detallado de los objetos que deseamos
animar y en especial s setratadel cuerpo humano y de movimientos faciales.

184 John Lassiter, en; Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation, 34-55 pp., nos
da una explicacion de los principios, su aplicacién en tres dimensiones. John Lassiter es un animador cuyo
curriculum incluye trabajar paralos estudios Walt Disney y Pixar.

185 En: Sean Wagstaff, Animation on the Web. p. 87
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El primer gercicio de animacién para poder estudiar este principio, consiste en dibujar una

pelota que se levante en €l aire y choque contra un muro o contra el suelo, de tal forma que
186

representemos la contraccion y el estiramiento (ver fig. 84).

Fig. 84 Ejemplo del principio de contraccién y estiramiento
Fuente:
http://www.siggraph.org/education/material s/Hyper Graph/animation/character_animation/principles/bouncing
_ball_example_of_slow_in_out.htm

En € caso de animaciones basadas en latécnica de acetato o cel (realizadas en Photoshop),
es indispensable mantener separados €l fondo, contrafondo y capas para poder manipular
todos los elementos sin ninguna complicacion.

S fueran animaciones basadas en vectores, programas como lIllustrator o Freehand,
permiten deformar y escalar el ementos de dibujo sin cambiar otros.

Otro aspecto a cuidar son los efectos visuales que se supone debe percibir € espectador. En
el medio digital no existe eso. Un gemplo es el efecto de borrosidad que se presenta
cuando un objeto se mueve de formarapida.

Hay diversas maneras de realizar ese efecto. La primera es dibujarlo directamente como en
las animaciones de caricaturas (un gemplo es e Demonio de Tasmania girando) y la
segunda es utilizando filtros de borrosidad o motion blur (ver fig. 85).

188 En el caso de una animacion web, debemos ser cuidadosos y escoger programas como Metaflo y Elastic
Reality. A pesar de que otros programas de dibujo sean capaces de crear deformaciones, siempre es
recomendable utilizar software especifico para cada accién.


http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_animation/principles/bouncing_ball_example_of_slow_in_out.htm
http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_animation/principles/bouncing_ball_example_of_slow_in_out.htm
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Fig. 85 Ejemplo de la utilizacion de un filtro para afiadir borrosidad o motion blur aun

fondo
Fuente: |a autora

3.5.2 Continuidad o timing

Serefiere a crear espacios entre las acciones, con € fin de definir el peso, tamafio de
los objetos, asi como caracteristicas de |os personajes.

La continuidad de una accion o timing, le da significacion a un movimiento ya sea fisico o
emocional. También afectala percepcion de la masa de un objeto. Si éste es muy pesado,
debe tomar mas tiempo en acelerar o desacel erar.Un gjemplo seria un personge levantando
una pesa de 100 kg. El persongje debe realizar el movimiento en un tiempo mucho mayor
(lento) aque si levantara un |&piz u otro objeto menos pesado. Asi, a hablar de continuidad
o timing debemos de tomar en cuenta la forma en que creamos espacios de tiempo
(nimero de cuadros) entre las acciones.

La continuidad también puede indicar un estado emocional. Lasser**'nos da un gemplo de
este principio a variar e nimero de entrecuadros de una animacién. Imaginen una escena
en la que la cabeza de una persona se mueve de derecha aizquierda.

= Sin afadir entrecuadros- Posiblemente la accion signifique que el persongje fue
golpeado fuertemente y su cabeza oscil6 de un lado a otro.

= Con un entrecuadro- El personaje tal véz fue golpeado con algo substancial (como
un sartén).

= Con dos entrecuadros- Probablemente tiene un tic nervioso.

= Con tres entrecuadros- El persongje esta siguiendo con la cabeza y la vista €
movimiento de un objeto.

= Con cuatro entrecuadros- Esta negando con la cabeza.

= Con seisentrecuadros- Esta siguiendo con la cabeza algun objeto.

* Nueve entrecuadros- El persongje esta pensando en algo.

8|, este gjemplo lo podran observar en el manual que se encuentraen e CD
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» Diez entrecuadros- El persongje esta estirando algun musculo.

Asi, este principio contribuye no sélo ala percepcion del volumen del objeto, sino también
a su tamafio y estado emocional.

En el web, es muy comun utilizar herramientas como Animation Sand, Animo-you, Flash
y Director mediante los cual es podemos afiadir o suprimir entrecuadros .

3.5.3 Anticipacion o anticipation

Anticipacion es la preparacion para una accion determinada. Esta puede ser una
preparacion anatdmica para la accion (como retirar la mano instantaneamente a tocar un
bicho) o una preparacion de objeto, en la cual se utiliza algo que atraiga la atencion del
espectador (como en una escena de robo, poner una pistola alavista del personaje que esta
siendo robado).

Con €l principio de anticipacion, se crea la percepcion de peso o masa; un gjemplo seriala
animacion de dos personas sentadas juntas (una flacay otra muy gorda) a punto de ponerse
de pie. La anticipacion de la accién seria que la persona flaca sblo necesitara pararse,
mientras que la muy gorda necesitara poner sus manos sobre la silla para poder realizar la
accion.

En la animacion web, se utiliza de diversas formas. Si tenemos un texto animado, la forma
de crear anticipacion es a hacer una pregunta en pantalla, para después revelar la respuesta,
o0 al crear una especie de sopa de letras que termine al ser ordenada y descubrir qué es lo
gue sucede. También podemos crear portales en los cuales |a animacion de introduccion sea
una interrogante o un enigma, y cuando € espectador de un clic, éste pueda tener acceso a
la paginaprincipal del sitio web.

La anticipacion crea una cierta emocion en el espectador, haciendo que éste se interese por
conocer el contenido del sitio web.

3.5.4 Presentacion o staging

Es la presentacion de una idea que puede ser una accion, una personalidad, una
expresion o un cambio de humor. La clave es puntualizarla de tal forma que sea clara para
el espectador. El objetivo es que el 0jo de quien esté observando vaya directamente al lugar
preciso donde la accion va a desempefiarse. Esto significa que sdlo una idea a la vez debe
ocurrir o de otra forma, los espectadores se perderdn en innumerables acciones. Asi, S
quisieramos que la atencidn se centrara en una parte de la animacion, podriamos presentar
al objeto o personaje moviéndose, cuando todo a su alrededor esta estético, o alainversa, €
persongje central estatico y lo demas moviéndose.

En & web, la posicion del texto animado es importante, ya que su funcion es atraer la
mirada de todo €l que lo ve, por ende, debemos cuidar el disefio, latipografiay laforma de
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presentacion. En el caso de incluir objetos y persongjes, es indispensable crear movimentos
y acciones que sean comprensibles para el espectador.

3.5.5 Continuidad de la accién o following through y overlapping action o accion
empalmada

La continuidad de la accion se refiere alaterminacion de éstay su conexion con la
precedente. Por gjemplo, s movemos una botella que contiene agua, ésta aln seguird
moviendose por un corto tiempo.

Al hablar de una accion empalmada, me refiero a hecho de iniciar una segunda accién
cuando la primera, ain no ha terminado. Un gjemplo seria la animacion de un duende
corriendo hacia la derecha, pero de repente observa algo que lo hace cambiar de direccion,
la primera accion (correr hacia la derecha), quedara empalmada con una segunda (virar
hacia la izquierda), sin embargo, no cortaremos la primera accién (detener a personaje)
Sino gue convertiremos ambas acciones en una sola.

Es importante recordar que el movimiento de objetos y persongjes no cesa aln cuando la
accion lo haga. Es decir, s animamos un hombre ganando un maraton, obviamente a
cruzar lalinea de meta e persongje no se detendra de forma inmediata sino que continuara
el movimiento durante un buen tramo. En el caso de que nuestro persongje sea detenido de
forma brusca por algun objeto que oponga una fuerza a éste, no habra una detencién total,
Sino unareaccion (ver fig. 86).

—

Fuerza 1 impactandose a una pared

+—
Fuerza 1 reaccionando en sentido contrario

Fig. 86 Ejemplo de unareaccion de fuerzas
Fuente: laautora

Digamos que animamos un coche andando por la ciudad, de repente se tiene que enfrenar
porque una ancianita esta cruzando la avenida. Aun cuando el coche se detenga, éste a
enfrenar, realizara un pequefio movimiento como parte de una reaccion a una fuerza. Esto
es llamado continuacién de la accién

Asi, a animar para web, debemos recordar lo anterior. Aun cuando utilicemos algun
programa gue genere cuadros y entrecuadros, debemos observar que e movimiento sea
recreado de formareal, evitando acciones que inicien o culminen abruptamente.

3.5.6 Accion linear y accion pose to pose

Accion linear es € término que se aplica para aquellas animaciones realizadas sin
un storyboard, donde cuadro a cuadro se van dibujando |as escenas, de principio afin.
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La contraparte es la acciéon llamada pose to pose y se refiere a la planeacién total de la
animacion, donde se realiza una secuencia de bocetos (los fotogramas principales y
entrecuadros) para, a final, dibujar todos los cuadros. Esto se utiliza cuando los
movimientos y e tiempo son muy importantes. Este principio va de la mano con la
animacion de fotogramas principales y la animacion de relleno, ya que a realizar una
secuencia de bocetos o utilizar las herramientas tecnoldgicas, € animador es capaz de
planear como, cuando y donde ciertas acciones y movimientos se realizaran.

En animaciones web, sera de suma importancia planear cuadro a cuadro la animacién, en
especia s es para publicidad o 1o primero que veran nuestros espectadores.

3.5.7 Aceler acion-desaceler acion o slow in-slow out

Un gemplo de aceleracion y desaceleracion seria animar una pelota de goma cayendo
desde o alto de un segundo piso. En este caso, la pelota al ir cayendo se movera de forma
rapida mientras méas se acerca a suelo (a ésto selellama slow in o aceleracion) y, cuando
la pelota rebota del suelo hacia arriba, la accion se aenta (a lo que [lamamos slow out o
desacel eracion). También, debemos tomar en cuenta la trayectoria expresada por €l objeto.
Esto se controla mediante pardmetros basados en curvas o ease.

Si los fotogramas principales nos dicen la posicién inicia y final del objeto, un ease nos
dice qué tipo de accion, en qué momento y a qué velocidad se genera € movimiento del
objeto dentro de la secuencia. Pocok y Rosebush opinan que “ease es una curva de tiempo
gue indica un punto dentro de ésta. Hay dos formas de definir un ease, la primera puede
definirse como un conjunto de soluciones para ciertos cuadros o tiempos, o puede definirse
para regresar una solucién para un cierto valor porcentual donde el porcentaje representa el
tiempo a través de la accion. En ambos casos, la funcion toma valores de tiempo y regresa
acciones.” '

Las curvas 0 eases son usadas para controlar movimientos de objetos, camaras, zooms,
color, luz, efectos especiales. Todas las interacciones dentro de una animacion son
controladas y calculadas por medio de curvas.

Cuando se habla de acelerar lavelocidad o desacelerar, se expresa con € nombre de ease
out —ease in. Asi, objetos pesados, tienden a acelerar més lentamente que aquellos que son
livianos. De estaforma podemos expresar €l tamafio y volumen del objeto animado.

Hemos de observar de manera cautelosa la forma en que la velocidad y € volumen se
relacionan respectivamente, paraasi utilizar este principio y recrear el movimiento real. Los
animadores en acetato utilizan, por lo general, patrones y formulas para generar un
movimiento real. Por egemplo, un ciclo de caminata requiere de 9 cuadros. Si quisieramos
gue esa caminata fuera mas lenta, basta con afiadir méas cuadros o bien, removerlos para
hacer 1a accion més répida (ver fig. 87).

188 |_ynn Pocock y Judson Rosebush, The Computer Animator”s Technical Handbook” ,p. 266 (traducido por
laautora).
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Laspelotas al caer
aceleran su fuerza

Laspelotasal
rebotar desaceleran

Fig. 87 Ejemplo de aceleracién y desacel eracidn de tres pelotas a caer y rebotar del suelo
Fuente:
http://www.siggraph.org/education/material/Hyper Graph/animation/character _animation/principles/bouncing
_ball_example of _slow_in_out.htm

3.5.8 Exageracion o exaggeration

Es acentuar la esencia de una idea a través del disefio y de la accién. Claro que este
principio debe de estudiarse con mucho cuidado antes de aplicarlo. Debemos exagerar sdlo
aquellos objetos o partes que o necesiten, de otra forma, nuestra animacion podria parecer
monstruosa e irregular.

La exageracion en web va desde la deformacién y agrandamiento en algunas partes del
texto, hasta la exageracion en colores, formasy disefios.

3.5.9 Accidn secundaria o secondary action

Es la accién que resulta de una primera accion y se refiere a la resolucion de una
primera. Por gjemplo, digamos gue animamos a una mujer encontrando un canasto fuera de
su puerta. La accion secundaria seré que €l personaje observe qué hay en €l interior de ese
canasto.

Asi pues, debemos reconocer los tipos de accion, ya sea una anticipacion, una
reaccion, un empalmamiento 0 una accion secundaria. Cada una de €llas juega un papel
diferente dentro del proceso de animacion.

3.5.10 Disefio o appeal

Dependiendo de los objetivos de nuestra animacién, debemos crear un disefio o
plantear acciones que el espectador pueda disfrutar.

En e caso de animacién web, el appeal es de suma importancia'y dependera del tipo de
espectadores que frecuenten nuestro sitio web. En este caso, podria ser un disefio gecutivo
(s setrata de una empresa financiera, etc.), vistoso y llamativo (para cuestiones educativas
y recreativas), un disefio artistico para sitios de arte, etc.



117

Para finalizar este capitulo quiero agregar que la animacion tradicional ain sigue siendo
primordial y que sus principios son la base para la animacion web. Adn cuando el WWW
no sea accesible en todos los paises del mundo y que represente en algunos un articulo de
lujo, todo apunta a que € Internet siga creciendo y que cada dia sean mas los usuarios
interesados en observar animacion por esta via.
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CAPITULO 4 TECNOLOGIASDE ANIMACION 2D PARA PAGINASWEB

Con la creacién de diversas tecnologias de animacion durante los Ultimos afios, la
animacion pasd de ser un simple hipermedio a un medio de comunicacién multimedia. El
arte de la animacion no es nuevo, sin embargo gracias a la invencion de la web, la
animacion ha encontrado otro medio donde experimentar y crear animaciones.

4.1 Conceptos basicos en animacion 2D para web

Para realizar animaciones web es necesario conocer 10s conceptos, caracteristicas y
elementos béasicos que las conforman asi como el proceso de planeacion y organizacion
para su realizacion.

Para iniciar este apartado, hablaré sobre los cuadros por segundo o frames per second con
los cuales se crealailusion de animacidn y movimiento.

En video y cine, hay un nimero especifico de cuadros (como expliqué en el segundo
capitulo) que van desde 24 a 30 cps. En la animacién web, son muy limitados, debido a
ancho de banda y otras especificaciones técnicas de la web. Asi, mientras en video, la
ilusién de movimiento se genera a partir de 24 cuadros por segundo, en la animacion web
se puede generar desde dos cuadros por segundo.

Otro concepto de importancia es tamafio de cuadro o frame size, que se refiere a nimero de
pixeles de ancho (wide) por ato (high). Se expresa cominmente en laforma: 325 x 224.
Debemos recordar que el tamafio de un monitor nada tiene que ver con el tamafio de un
cuadro -un monitor de 16 o 17 pulgadas puede desplegar dede 800 x 600 pixeles hasta
1,152 x 768- todo depende de |a tarjeta de video que tengala computadora.*®

El tamafio del archivo o file size se refiere ala cantidad de informacion en kilobytes (KB)
gue una animacion ocupa dentro de un disco de amacenamiento. Este concepto se
relaciona directamente con € tiempo de descarga de una animacion web también
denominado proporcién de descarga o data rate y que se expresa en KB por segundo™®
(ver fig. 88).

La velocidad de conexién o connection speed se refiere a la cantidad de informacion
transmitida a través de unared a la computadora de un usuario. Se expresa en kilobytes por
segundo (kbps). Para gemplificar: s un médem transmite a una velocidad de 28.8 kbps,
estara enviando 3.3 K por segundo (ver fig. 89).

189Més en: Sean Wagstaff, Animation on the Web, p. 35

1% se utiliza en los diversos formatos de animacion de flujo continuo o streaming animation.
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] . Tiempo de

Formato de Animacion descarga
QuickTime (ClearVideo codec) |10 K/sec
QuickTime (Cinepak codec) 20 K/sec
RealMedia (Video, 28.8 > 5 K/sec
modem)

RealMedia (Video, ISDN) 7.5 K/sec
Qluu:leme (2x CD-ROM 180 K/sec
Cinepak)

Q_wcleme (4x CD-ROM 300 K/sec
Cinepak)

Fig. 88 Tabla de proporcion de descarga o data rates para ciertos formatos animacion de

flujo continuo
Fuente: http://beta peachpit.com/ontheweb/ani mation/excerpt/datarate.html

. Velocidad de Informacion
Conexion g -
conexién transmitida
14.4 modem [14.4 Kbps 1.7 K/sec
28.8 modem |28.8 Kbps 3.3 K/sec
33.6 modem |33.6 Kbps 3.9 K/sec
56.6 modem |56.6 Kbps* 6.6 K/sec
ISDN BRI S6 Kbps 1o 128\ 1 15 16 K/sec
Kbps
ISDN PRI 1.5 Mbps 187.5 K/sec
T1/DS1 1.5 Mbps** 187.5 K/sec
ADSL modems|9 Mbps 1.1 MB/sec
Cable modems|30 Mbps 3.8 MB/sec
10-T Ethernet |10 Mbps 1.3 MB/sec
éfc)hoe-:-net 100 Mbps 12.5 MB/sec

Fig. 89 Tabla de velocidades de conexion y su relacion con lainformacién transmitida
Fuente: _http://beta peachpit.com/ontheweb/ani mation/excerpt/connectionspeed.html

En cuanto al color, una de las opciones que nos permite definir el niUmero de colores que
utilizard nuestra imagen o animaciéon es la intensidad de color o color depth. Como
mencioné en el capitulo anterior, hay una relacion matemética entre el nimero de coloresy
la cantidad de bits utilizados. Asi, una paleta de 8 bits, nos dard un total de 256 colores.

Y a que hablamos de paletas de color o color palettes éstas se refieren a la seleccion de
colores a utilizar en unaimagen o animacion. Ahora, es muy comun gue un animador web
utilice la paleta web o web palette, que consta de 216 colores (ver fig. 90 ). Larazdn para
utilizar tan limitado niUmero de colores es que ésta contiene ciertos colores que podran ser
desplegados en cualquier plataformay navegador sin problema alguno.


http://beta.peachpit.com/ontheweb/animation/excerpt/datarate.html
http://beta.peachpit.com/ontheweb/animation/excerpt/datarate.html

120

Fig.90 La paletaweb de 216 colores
Fuente: http://www.home.eznet.net/~stevemd/aniread.html

Ademas, limitar e nimero de colores permite reducir e tamafio de los archivos,
especialmente si son animaciones GIF. El inconveniente se da en la calidad de la imagen,
ya que al minimizar los colores a 216 se pierden los matices, efectos y millones de colores
gue en un principio formaban parte de laimagen.

Otro concepto es € de dithering, que se refiere ala opcion de reducir 1os colores contenidos
en una paleta (ver fig. 91).

. —p .
non-dithered - Sin reduccion de color

> Con reduccion de color

Fig.91 Ejemplo de color con reduccion y sin reduccion
Fuente: http://www.home.eznet.net/~stevemd/aniread.html

4.2 Tecnologias de animacion 2D para web

Si bien, las tecnologias de animacion van desarrollandose rapidamente, las méas
utilizadas son tres: la animacion de flujo continuo o animacién streaming, la animacién GIF
y laanimacion vectorial.

4.2.1 Animacion de flujo continuo o streaming
Esta tecnologia se denomina de flujo continuo ya que las animaciones son
descargadas en tiempo real. El streaming hace posible que la animacion pueda ser

observada mientras ésta se va descargando a la computadora. ™™

El flujo continuo trabaja con el llamado cache, € cual es un almacén de datos localizado
en la computadora del usuario (ver fig. 92).

19 Aunque ya el temafue visto en el capitulo segundo, recomiendo unavez més el libro de José Alvear, Web
devel oper.com guide to streaming multimedia, 430 pp.


http://www.home.eznet.net/~stevemd/aniread.html
http://www.home.eznet.net/~stevemd/aniread.html
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FUENTE DE DATOS CPU
>

—>

cach eﬁ

Fig. 92 Flujo de informacién hacia el cache
Fuente: La autora

En la figura anterior podemos observar que la fuente de datos transmite la informacién
hacia el CPU y ésta se amacena temporalmente en € cache para que se pueda empezar a
reproducir la animacion sin tener que esperar a que toda lainformacion se descarge.

4.2.1.1 Animacion con Shockwave

Shockwave es una tecnologia creada por la empresa Macromedia Inc., que permite a
usuario visualizar paginas en Internet que contienen objetos multimedia. Permite crear
multimedia interactiva y soporta audio, animacion, video .*** Es compatible con las
plataformas Windows y Macintosh.

Asi, s queremos crear un objeto con la tecnologia Shockwave, debemos utilizar €
programa Director, €l cudl usa un lenguaje de programacién Ilamado lingo. Cuando se
termina de realizar objetos o peliculas con este programa, |os archivos se comprimen con el
programa Afterburner, para después insertarlos como una referencia en la pagina web
donde se desplegaran.

Son diversas las herramientas que la empresa Macromedia Inc., ofrece a los animadores
web. Muchos optan por utilizar Director para crear presentaciones multimedia, otros
utilizan Flash como la opcion més fécil y econdmica para crear animaciones web, también
estan e Authorware, FreeHand, SoundEdit 16, y xRes. Todas esas tecnologias se basan en
vectores gréficos y tecnologia de flujo continuo.

4.2.2 Animacion GIF

Una de las ventajas que tienen las animaciones GIF es que no requieren de ciertas
especificaciones especiales y son compatibles con la mayor parte de |os navegadores

También son faciles de crear.

He resumido en tres pasos la forma de crear animaciones GIF para paginas web:

192 En ¢ articulo de David Biedny, “Director 6.0: Macromedia effects powerful Web animation tools”, Mac
User, Vol.13 Issue 5, May-1997, p.25, pueden encontrar informacion de Director.

193 Para poder visualizar un archivo Shockwave, es necesario que el navegador cuente con un plug-in.


http://www.macromedia.com/software/director/
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o Readlizar lasimégenes individuales con un programa de dibujo especifico.
o Ensamblarlas, optimizarlas paraweb.
o Incluir la(s) animaciones en la pagina(s).

Del primer paso debo comentar que hay diversos programas de pintura que podemos
utilizar, entre ellos estdn: Adobe Photoshop (que serd utilizado en e gemplo que a
continuacion presento ), Adobe Illustrator'**, Paint Shop Pro, Corel Draw y MSPaint.

Ahora, ya que tenemos nuestras imagenes creadas, hay que ensamblarlas para crear la
animacion. Pararealizar lo anterior podemos utilizar el programa Adobe Image Ready (para
quienes utilizan Photoshop) o el programa Jasc (para aquellos que utilizan Paint Shop Pro)
0 GIF MovieGear'®, Gifcon'*, GifAnimator'®’, ULead Gif Animator Lite'*®, entre otros.

A continuacion presento dos gjemplos de la creacion de una animacion web; el primero es
realizado con Adobe Photoshop'® (creacion de imégenes) y Adobe Image Ready
(animacion de imagenes), mientras € segundo fue ensamblado con € programa Gif
MovieGear.”®

4.2.2.1 Ejemplo de animacion GIF con Adobe Photoshop e | mage Ready

El gemplo que a continuacién mostraré es sobre la realizacion de un banner animado para
pagina web.”"

1.-Abrir Photoshop y descargar la imagen
Unavez descargado € Photoshop a su computadora, abrdmoslo y seleccionemos del Menu
Archivo>Abrir>la ruta en que se encuentra € archivo imagenl.gif, incluido en el CD,

dentro de la carpetade CAP 4.

A continuacion apareceralaimagen en pantala(fig. 93):

19pyeden descargar un demo de cual quiera de esos dos programas en el siguiente URL :
http://www.adobe.com/products/main.html

1% Para descargar de formagratuita el programa : http://www.gamani.com/

1% para descargar de forma gratuita el programa : http://www.mindworkshop.com/al chemy/al chemy.htm

97 Para descargar de forma gratuita el programa :http://www.softseek.com

1% pPara descargar de forma gratuita el programa :http://www.softseek.com
1% Un libro con muchainformacion sobre e tema: Mikkel Aaland, Photoshop for the Web, 197 pp.

20 |ncluyo en el CD e demo del programa Gif MovieGear y un manual en Word para aprender a utilizarlo.
2! Todas las imégenes a utilizar estan incluidas en e CD.


http://www.gamani.com/
http://www.mindworkshop.com/alchemy/alchemy.html
http://www.softseek.com/
http://www.softseek.com/
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Fig. 93 Imagen en pantalla
Fuente: laautora

2.-Color RGB

Antes de empezar a realizar nuestra animacion, tenemos que estar seguros de diversas
caracteristicas que nuestraimagen debe tener, entre ellas, estar trabajando en e modo RGB.
En e caso del archivo imagenl.gif, los colores que tenemos son indexados, por lo que
debemos convertirlos a RGB. Para ésto nos vamos al Menu Imagen o Image > Modo o
mode> seleccionamos la opcion de RGB (fig. 94):
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Fig. 94 Modo RGB
Fuente: laautora



124

3.- Optimizacion de laimagen

El siguiente paso es optimizar la imagen para web. Nos vamos a Menu Archivo o file
>Guardar para Web o Save for web. Inmediatamente se abrird una pantalla donde se
muestran diversas opciones (fig. 95):

MML FLIPBOOK.DOC - Microsoft We =1l x|
5] Save For Web
.-.-.> =
L =
P o |
_‘f output Settings |

- Settings: | GF Web Palette ¥ | (3}
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¥ Transparency  Matte: I__[
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15,844 Wizh palette [~ Interlaced Wb Snap: |0% J

Color Table ®
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Fig. 95 Optimizacion paraweb
Fuente: laautora
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En la parte superior podemos observar diversas pestaiias con la leyenda “original,
optimizada, 2 arriba, 4 arriba” esto nosindica las posibilidades de optimizacion.

En nuestro caso utilizaremos la opcion de 4up o cuatro arriba. También debemos checar
gue los colores a utilizar sean para web, que la imagen sea GIF, y que la opcién de
transparency Yy dither estén palomeadas.

Unavez realizado lo anterior, demos clic en OK y una ventana aparecera. En ésta, debemos
indicar e nombre y ruta para guardar la imagen optimizada. Como este manua se
encuentra en un CD, ya he incluido yo €l archivo imagen_optimizada.gif, que es el archivo
optimizado. Sin embargo, si ustedes desean redlizar el gercicio en casa, les recomiendo
guarden su archivo con otro nombre al original (el primero que abrimos).

4. Cerrar archivo original y abrir optimizado
Una vez guardado este archivo, nos regresara a la pantalla de Photoshop con € archivo

original: imagenl.gif. Procedamos a cerrar éste sin guardar los cambios y a continuacion
abramos el archivo optimizado: imagen_optimizada.gif (fig. 96):
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Fig. 96 Imagen optimizada
Fuente: laautora

5. Ir almage Ready

Una vez gque la imagen esta en nuestra pantalla, daremos clic en la opcion de
Image Ready, que se encuentraen la parte inferior de la barra de herramientas.

6.Image Ready

Unavez abierto € Image Ready, podremos observar diversas ventanas. Asi, en la
ventana superior se encuentra nuestra imagen optimizada, en la parte derecha hay
otras ventanas donde se muestran las diversas opciones tanto de color como de
optimizacion. En la parte inferior derecha se encuentra la ventana de capas o
layersy en laparteizquierda, la barra de herramientas (ver fig. 97).

7.Lacreacion de cuadros de animacion

Antes de comenzar, debemos entender que toda la informacion concerniente ala animacion
la encontraremos en la Ventana de animacion. Alli podremos ver los cuadros, asi como

entrecuadros y otros efectos. Para empezar a crear la animacion debemos de ir afladiendo
cuadros.

En la parte superior derecha hay un icono en forma de flecha que nos da las opciones de
animacion. Dar clic alli y seleccionar New Frame o cuadr o nuevo (ver fig. 98).
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Fig. 98 Creacion de cuadros de animacion
Fuente: laautora
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Lo siguiente sera la creacion de un nuevo cuadro de animacién idéntico a primero. Para
hacer esto, demos clic derecho del ratén, sobre e primer cuadro de animacion y
seleccionemos la opcion de cuadr o nuevo o new frame.

Algo que debemos conocer es la forma en que las capas o layers funcionan. En la imagen
optimizada, a la que denominaré cuadro original, solo hay una capa. Y a que la animacion
esta basada en la copia exacta del cuadro original mas, las alteraciones que se produzcan,
necesitaremos alterar €l cuadro 2. Pararealizarlo, damosclic en €l (fig. 99).
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Fig. 99 Creacidn de un cuadro de animacion
Fuente: la autora

8.- Creacion de ateraciones a segundo cuadro

Para crear ateraciones en € segundo cuadro (idéntico a cuadro original) necesitamos
afadir una capa a éste. Las capas dentro de una animacion serén vistas en todos |os cuadros,
a menos que las escondamos. Por eso, es indispensable no eliminarlas y crear una nueva
para cada modificacion que realicemos en |os cuadros subsequentes.

Digamos que queremos hacer desaparecer €l texto. El primer paso consiste en crear una
copia del layer original en e segundo cuadro. Damos clic en Menu Capas o Layer >
Duplicar capas o Duplicate Layer. Inmediatamente aparecerd en la ventana de capas, la
copiadel layer original (ver fig. 100).
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Fuente: la autora

Unavez realizada la duplicacién, hay que trabajar sobre ésta, realizando |as modificaciones
necesariasy sin tocar laoriginal, la cual aseguraremos con €l candadito.

Ahora vamos a editar nuestra copia. Digamos que queremos cubrir las letras con colores.
Para ésto podemos utilizar la opcion de Clone Stamp o utilizar el gotero para tomar
muestras de coloresy después aplicar éste alas partes deseadas con €l pincel (ver fig. 101):
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Fig. 101 Edicién de unacapa o layer
Fuente: laautora

9. Reproducir la animacion e indicar la duracion de cada cuadro en segundos
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Solo tenemos que dar clic en Reproducir o Play paraver laanimacion. Si queremos crear
més alteraciones en los cuadros, solo tendremos que afadir nuevos layers por cada
modificacion que realicemos. También, las opciones de cuantos segundos de duracién
tendra la animacion, las podemos encontrar en la parte inferior de la ventana de animacion
(ver fig.102)

=181 x|
File Edit |mage Layer Sliges Select Fiker Wiew ‘window Help
I T ‘ [Bauhaus 53 ol Jreauer o [aT EHrorx =] 3alswon -] | [=][=[= “ : x| ‘ Palettes.. |
] |
+ Optimize " Info_ [
N Settings:I[Unnamed] 'l @
s
= N [arF =l vossyfaz ][]
gh, f} i agen_optimizada.gif @ B6.67% [Onginal) IWeb ;I COIWS:IjAUtO ;I
Vi [ovmen =] omer o ][
= 1|
Sl Cotor N gwatchr N, styes QIO
AT Q R _T—._._IISS -]
L4 G E——— |cc vl
WIKEN B _qlm
K
Iﬁ EEETHY | o= /- sec @ 285Kbps ¥ ~250K # - GIF H
] El=]
@ Color Table [+
iir)
- Layers " History \, Actions N 0O
D 1.Anlmatmn Image Map 3, Slice INormaI ;I Opacity:l]DD%_>|
e kO RS+ a

E
COME TO SEE WHAT IS i

Forever e (L
=== Layer O copy j

A= =R

Fig. 102 Edicién de una capa
Fuente: la autora

10. Observar nuestra animacion en el Internet Explorer

Una vez completada la secuencia de animacién, tenemos la opcién para visualizar ésta en
un navegador Internet Explorer. En la parte inferior de la barra de herramientas se
encuentra un icono paraingresar a Internet Explorer. Alli damosclic (ver fig. 103).

12. Optimizar laanimaciony guardarlacomo HTML

Ya gue nos aseguramos de que nuestra secuencia de animacién es lo que queremos, €l
siguiente paso sera optimizarla'y guardarla como un documento HTML. Para lo anterior,
nos vamos a las opciones de animaciéon y ahi seleccionamos Optimizar animaciéon o
optimize animation (ver fig. 104).
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Fig. 103 Animacion previstaen € Internet Explorer y su respectivo HTML
Fuente: la autora
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Fig. 104 Optimizacién de la animacion
Fuente: laautora

Ahora tenemos que guardar la animacién como un archivo HTML. Demos clic en Menu
Archivo o File > Guardar optimizada como o save optimized as >clic en Guardar
como o save as type> HTML e imagenes (*html)> clic en Nombre del archivo o File
name y escoger la ruta en la cudl guardaremos nuestro archivo, asi como diversas
opciones (ver fig.105).



131

§ Adobe ImageReady ===
File Edit Image Laper Slces Select Fiter Visw ‘Window Help

Ir T — | e | e = 2w O e | =3 | e ] S |
b= E5

Save Optimized As 2l x| " tnfo o
[Unnamed] -] ®L

Settings
= b
J & of GIF =l wssrfz [

| B -]

Save in | {3 animacion de banner

REEE———— [t |+
G E———

Ch

File name:  [magen_sptimizada himl [ see |

Save as type: [HTML and Images (% imi) = Cancel

Outpuit Settings: ¥ {Include Goli

“E |l FR
K /O\_”EID,\ ||

z
[0}

[P ayers istry o SO 00

INurma\ =1 opecity: |00 [

L@ Mg T4 Ca
=l

&
]
o

5

0,100 sec 3.00 sec. ME TS SEE WHAT IS EJ
./

=== Layer 0 copy

[GlElolalal;

Fig. 105 Guardar laimagen como HTML
Fuente: laautora

13. Guardar €l archivo como GIF animado

Demos clic en Mena Archivo o File > Guardar optimizada como o save optimized as
>clic en Guardar como o save as type> | mégenes (*.gif)> clic en Nombre del archivo o
File namey escoger laruta en la cuadl guardaremos nuestro ar chivo, asi como diversas
opciones (ver fig.106).
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Fig. 106 Guardar laimagen como GIF
Fuente: la autora
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Una vez que guardamos la animacién, podremos incluirla en una pagina web ya que €l
programaincluye el codigo HTML?*?
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<BODY BGCOLOR=HFFFFFF>
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Fig. 107 Guardar laimagen como GIF

Fuente: la autora
4.2.2.2 Ejemplo de animacion GIF con GIF Movie Gear
1.- Descargar € programa

Hay muchas maneras de obtener el programa. Una de ellas y la mas recomendable es
descargarlo directamente del Internet.*®

2.-Instalacion del programa € ecutable

Después de la descarga, demos doble clic en €l archivo movgear.exe (que es el gecutable)
y sigamos una a una las instrucciones del programa de instalaciéon (fig. 108).

202 A cerca de este tema, en e siguiente capitulo hablaré de como realizar paginas web con HTML y
Dreamweaver.

203 En;: www.gamani.com - portal de la compafiia creadora del Gif Movie Gear podremos encontrar una
seccion de Descarga del programa. Damos clic en downloads, y en seguida comenzard €l proceso de
copiado del programa.
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Fig. 108 Imagen del archivo gecutable
Fuente: la autora
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Ya instalado €l programa, podemos crear un icono en la pantalla que nos lleve
directamente al inicio del programa. Si fue obtenido por medio del Internet, la primera

pantalla gue veremos serala siguiente:

gamani

GIF MOVIE GEAK €

Welcome to GIF Movie Gear

GIF Movie Gear is & tool for building GIF animstions ., With it
you can combine a collection of inidividual images into &
Wieb-ready animstion guickly and easily.

To help yvou get started with GIF Movie Gear, we have
included & small tutorial to walk you through the basic steps

of cresting and then optimizing & GIF animation.

Enjoy!

Show Tutarial i

Open Existing Animation |

Start from Scratch |

[~ Don't show this dislog again

Fig. 109
Fuente: laautora

Demos clic en la opcion de Empezar desde e principio o Start from Scratch y a

continuacion nos aparecerala siguiente ventana (fig. 110):
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Fig. 110 Programa Gif Movie Gear
Fuente: la autora

3.- El programa

El programa contiene cuatro partes fundamentales: barra de ment (Archivo o File, Editar o
Edit, Cuadro o Frame, Animacion o Animation, Ver o View y Ayuda o Help), barra de
vista (donde estamos viendo nuestra animacion) (ver fig.112) , barra de estado (ver fig.
113) y barra de herramientas (fig. 111):

BORRAR PARAR OPTIMIZAR

PEGAR L NIMACION
i [
R=2=] %sl |es|@|x] o] »|u]| ol@E=| ala|al 2|

NLEVO INSERVR N CUADRO \EDITAREL IIEMPO
ABRIR

CORTAR COPIAR PREVIEW
ZOOM IN —ZOOM OUT

GUARDAR
Fig. 111 Barra de herramientas
Fuente: laautora
PALETA LOCAL PALETA GLOBAL
PROPIEDADES  DELAY  REMOVAL LOOP
?DE LA ANIMACION MEfHOD ?
ﬁl I#?: garnanirn. qif - Frame 7 j |20 I@ e 05
IDENTIFICADOR DL CUADROS INDEX DE TOGGLE PROPIEDADES
TRANSPARENCIAS DE LA ANIMACION

Fig. 112 Barradevista
Fuente: la autora
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Cuadrgeen €l que estamosy numero total de cuadros en la animacion

Dimengjones de la animacion (ancho por largo)
Tiempo total de animacion en una sola vuelta o loop

Tamafio del archivo y download time
Zoom
. Frame #7 of 24 | 150=560 | 340secs | File Size: 17,055 bytes [4.7zecs at 28.8K) ?IEIX

Fig. 113 Barra de estado

Fuente: la autora
Esto eslo basico del programa, ahora realicemos algunos gjercicios.

4.- Insertar cuadros e iniciar € proceso de animacién

Para empezar a insertar cuadros, oprimamos el boton ﬁl gue se encuentra en la barra de
herramientas. Al oprimirlo, nos llevara directamente a las imégenes que necesitamos abrir.
Para este gjemplo necesitaremos los archivos: alienl.gif, alien2.gif, alien3.gif, alien4.gif.
Esos archivos fueron creados en Adobe Photoshop.

5.- Seleccion de imagenes

Una vez que tenemos todas las iméagenes, seleccionémoslas. Para ésto, oprimimamos sin
soltar latecla shift y demos clic en alienl.gif, después en alien4.gif. De esta forma, todas
laimégenes quedaran seleccionadas (fig. 114):

¥ Untitled - GIF Movie Gear =] 9]
File Edit Frame Animation Yiew Help

DR EsR X[ ~|(pE|/loEs(aqal?|
| " | [Muiiple Frames Elefr &S mwE | &0 =

- - .- - - L i

Multiple of 4 111x158 | 0.40secs | File Size: 7,275 bytes [1.0secs at 56K) [ 100% y

Fig. 114 Seleccion de imagenes
Fuente: laautora
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6.- Inicio de laanimacion
Y a que tenemos nuestras imégenes en el programa, demos clic en Reproducir o Play, que

se encuentra en la barra de herramientas, o demos clic en e Menl Ver o View > Preveer
animaciéon o Animation Preview (ver fig. 115):

 Preview Animatig _ 1O x|

v |»u — 3
Boton de Reproducir o Play IR TRy mlﬁ B oton de tiempo
Botdn para escoger colorde— | | |10 3 0w
fondo Al frame delayz il I'IEI EI ﬂl
Fig. 115

Fuente: la autora

En esta pantalla encontramos diversos botones: Reproducir o Play, Parar o Stop, Ir al
primer cuadro o Go To First, Retroceder o Step Backward, Avanzar o Step Forward,
elr al ultimo cuadro o Go To Last. Junto a estos botones se encuentra uno en forma de
reloj el cudl controla e tiempo de la animacién. En medio, hay un boton en forma de
pantallay s le damos clic, nos dara a escoger € color que queramos para el fondo (fig.
116):

5 Preview A.nimatii _ ||:||_)'Q~/V
Para cerrar esa ventana, solo basta con presionar latecla

ESC en nuestro teclado, o dar clic en la X que se
encuentra en la parte superior derecha de la ésta.

6.- Ordenar los cuadros

Cuando abrimos las imagenes que compondran nuestra
animacion, en ese orden iran apareciendo, sin embargo
s queremos cambiar el orden de los cuadros, hay dos
, formas de hacerlo.La primera consiste en seleccionar el
> uf 3 I@ cuadro que deseemos reordenar y después arrastarlo
Iafiapi o] @ &|a|al ™

A0 3 10w
All frame delays i”ﬂ:l EI ﬂl




con €l ratoén hasta el lugar donde queramos que sea reposi cionado.

La otra forma es seleccionar
el cuadro o imagen que

5% Untitled - GIF Movie Gear

File Edit Frame Animation View Help
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=loix|

queramos  reposicionar - DEHEiBRBX o~ >N (OH

Zlaaa|?]

digamos que e cuadro & <l @l

Jma| = | o |m

numero uno- y demos click
en e Menu Editar o Edit >
Copy. Despues de copiar la
imagen, seleccionemos la
posicion donde queramos que
nuestro cuadro aparezca Yy
demos clic en Pegar o Paste
(fig. 117).

- . -

Fig. 117
Fuente: |la autora

5% Untitled - GIF Movie Gear

File Edit Frame pAnimation Yiew Help
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D EBsBRX|( - pE|(0&ES aqal?|
| @& |[#1: dien2 gt ~l[@ha ;

Fig. 118
Fuente: la autora

7.- Copiar, eliminar y cortar cuadros

Para eliminar un cuadro, demos clic en Menl Editar o Edit > Borrar o Delete . S
queremos copiar cuadros, demos clic en Mena Editar o Edit > Copiar o Copy (ver fig.

119).
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¥ Untitled - GIF Movie Gear

=18l x|

File Edt Frame Animation View Help

DEEEsiBEX o (pE|oEFS|aqal?

o e —— L A R Y

- - E-E O E-E e . S . .

o
€2

LCopy
Cut
Delete
Paste Before

Animation Propertiss:
Frame Properties:
Global Frame Propeties..

Flatats Frame 5

Move/Crop Frame
Resize.

Frame #3 of 4 [ 111158 [ 040secs | File Size: 7,275 bytes [1.0secs at G6K) 100%

Fig. 119 Opciones de copiar, cortar y borrar
Fuente: laautora

8.- Definiciodn de colores

Para editar los colores de la animacion, demos clic en el boton EI

En la siguiente pantalla aparecera ésta. Si damos clic dentro de la imagen, € puntero del
ratén se convertird en un gotero que indica la cantidad de R (rojo), G (verde), B (azul) que
esa parte de la imagen contiene. Si quisiéramos cambiar el color, 10 Unico que se tendria
gue hacer seriadar clic en € rectangulo que aparece junto alos colores (fig.120):

4! Untitled - GIF Movi

=18]x]|

File  Edit Frame &ni i Help
Fig. 120 Definicion [D=@ @i ®@x(v (b5 &= aq 2|
de colores | gt |[#3 alien g -lleft |[&EsE e 2 | m | = | &0 &

Il € dit Palette x|
Fuente: laautora

R[22 & e & [ 155 .l L]
Colors in use: 35 of 35
I o

| Frame #3 of 4 | 111158 | 040secs | File Size: 7,275 bytes (1.0secs at 56K) | 100%

Colores usados Zooms Cambiar €l color seleccionado
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9.- Edicion del tiempo

Para editar el tiempo de forma individual - o sea cada cuadro por separado - seleccionemos
el cuadro a editar y, en la barra de herramientas, demos clic junto a icono de reloj: @

L as animaciones se miden en 1-100 de un segundo. Eso quiere decir que si ponemos 50, ese
cuadro durara 30 segundos, si ponemos 200 serdn 2 segundos y asi sucesivamente.

Otraforma de cambiar el tiempo es dando clic en el boton ﬁl o llendo al Menu Cuadro o
Frame > Propiedades o Properties >Animacion o Animation.

Si quisieramos editar €l tiempo de forma general (para todos los cuadros), entonces bastara
con dar clic en la pestafia Todos los cuadr os o Global Frame (ver fig. 121):

Frame | Global Frame | Arimation |

~|mage

Wi |a|ien1.gif

widh |11 Height [158

Oifset ¥ |n Oifset Y- |n

[” Transparent Edi... |

I™ | Interlaced

I” | Local Palete Edt... |

~Animation

|2DD 1/100th seconds delay after frame

INo Rermnoval Method vl before diawing nest frame

0K | Cancel |

Fig. 121 Propiedades del cuadro

Fuente: la autora

10.- Edicion del numero de veces que la animacion se correra

En la barra de herramientas esta € signo de £, En la casilla en blanco, junto al signo,
podremos poner €l nimero de vueltas que la animacién dara. Si ese nimero fuerainfinito
(que nunca pare) basta con poner la cantidad de cero.

11.-Guardar laanimacion
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Una vez que la secuencia de animacion esta realizada, hay que guardarla. Ir a Menu
Archivo o File > Guardar como o Save As. Hay diversas opciones de formato para
guardar la secuencia, puede ser guardada como archivo GIF, AVI, GIF Filmstrip, etc.

12.- Inclusién de la animacion en una pégina web

Seleccionar Menu Archivo o File > Cédigo HTML o HTML Code. Ahi, aparecera una
ventana donde pondremos la informacién de la paginaweb (ver fig. 122):

! alien. cur - GIF Movie G _l&8lx
File Edt Frame Anmation Yiew Help

DEdEiE2R X pEo&=aqal?|
o e — | = A e oY

- . - -»-

. HTML s .
Select the desived image attributes from below and then copy the HTHL cads

to paste to your favorite HTML editor. (tems may be lsft blank i not needed |

Image Attibu

File Name: |allen cur

Link ta: [

Descri iptior: [ALT tag]

Boder [0 = widihin pixels

HTHML Code: |<img sic="alien.cur" width=50 height=71 ;I
border=0> _I

Nons of 4 frames [50%71 [ 130secs | File Size: 5,604 bytes (0.Bsecs at 56K) | 100%

Fig. 122 Inclusion de laanimacién en HTML
Fuente: la autora
13.- Optimizacion

Se puede optimizar una animacion de seis formas diferentes:

1. Reducir e nimero de colores usados
2. Usar e Rectangulo o Dirty Rectangle
3. Usar transparencia para la optimizacién de entrecuadros
4. Remover cuadros
5. Cortar o reducir € tamario fisico de laanimacion
6. Reducir laanimacion

La primera forma de reducir €l tamafio de nuestro archivo, se refiere areducir e nimero de

colores usados. Si damos clic en € icono il gue se encuentra en la barra de herramientas,
nos aparecera una ventana con dos cuadros (ver fig. 123). El primer cuadro nos muestra la
animacion sin reducir los colores.

El segundo cuadro nos muestra la animacion después de reducir los colores. Estas dos
ventanas ayudan a comparar la cantidad de bytes que la animacién tendra antes y después
de reducir los colores.
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Reduce Colors

Full Palette [34 colors) pI ] [ —_" Feduced Palette [16 colors]

File Size: 7,558 bytes II1|I1 | = |>"| !I ﬂll aI @AI File Size: 6,469 bytes

Savings: 1,089 bytes (14.4%]
Number of colors in reduced palette: |15 hl

I Dither to palstts

Cancel |

Fig. 123 Ventana de optimizacion
Fuente: la autora

Debagjo de ambos cuadros, se puede ver la opcién de Numero de colores reducidos o
Number of colors reduced palette, que muestra la cantidad total de colores utilizados en
la animacion.

La segunda forma de optimizar es utilizando el rectangulo o dirty rectangle el cudl se basa
en la técnica de cortado o cropping. Parailustrar esta forma de optimizacion, abramos €l
archivo ball.gif y observemos que cada uno de los cuadros tenga el mismo fondo (fig. 124):

¥4 ball.gif - GIF Movie Gear =] B3

FEile Edit Frame Animation “iew Help

D d EsBRX | o~ pE|@ES|@aal?

|6 [Jvore) | BN e R E |
- O - . -P-_- -h- - -I—_I

T T 5 5 5

| Mone of 10frames | 72x72 050secs | File Size: 33,631 bytes [B5.7secs at GBK)

Fig.124
Fuente: la autora
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3. Demosclic en €l botén EI y n0s apareceran diversas opciones ( ver fig. 125):

HH alien.cur - GIF Movie Gear IR

File Edt Frame Animation “iew Help

DEH(BLERX o= pE@@as(aqal?|

e [ = A N ol Y

L e )

Animation x|

Optimization gainz can be made in several different waps. Which
combination of techniques would vou like to emplay?

Pal
Pal

¥ Shiink palettes [global and local) Current Size: 5,604 bytes

¥ Fiemove local paletizs Optimized Size: 5,563 bytes
% Create a olobal meta-palette Savings: 41 hyles
£ Drly remove if clesnmerae with alobsel palstte [0.7%)

£ Map to global palette:

r~ Frame reduction
¥ Shiink frames ta smallest needed rectangle
¥ Replace duplicate pizels with ransparency

————

¥ Remove unnecessary frames

Cancel |

| None of 4 frames [B0x71 [ 1.30secs | File Size: 5,604 bytes [0.8secs at G6K) [ 100z

Fig.125
Fuente: la autora

La opcion de Reemplazar pixeles duplicados con transparencia o replace duplicate
pixels with transparency debe estar palomeada. La siguiente pantalla que veremos serd
ésta (fig. 126):

¥4 ball.gif - GIF Movie Gear =] B3

File Edit Frame Animation “iew Help
DSH@W 2B X || pE|(O&ES|qqal?
& [iNonel el |sgiae | maE |

- B - I - I - W O aE-a

- . -

Mone of 10 frames | T2ui2 0.50 secs | File Size: 11,530 bytes [1.6secs at 56K] 2

Fig.126
Fuente: la autora
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Ahora, si observamos cada uno de los cuadros, podemos cortarlos utilizando la opcion de
cortado en Menu Cuadro o Frame > Mover/cortar o Move-Crop. Lo siguiente que
veremos serala siguiente pantalla (fig. 127):

Y4 ball. gif - GIF Mo
File Edt Frame A

==l

View_Heb
DEH EsRRX ol O@ES|(aqal?]|
& [obalaFores  S]|OF @) ®e (DA E | ¢ OF &

- S S-S S SE-SE S S S SRS S e S -
T Move/Crop Frame 8 x|
"
- -
(Rl ElE]
g
[ o D T |
- i[5 _IZ;I, T _IZ;I
Hoaas [ 4634
S0 _IZ;I, 23 _IZ;I
= alaja
¥ Show Frame Cropped
™ Show
™ Shaw First
Fieset | ok I Cancel
| Frame #50f 10 [ 72x72 | 080secs | File Size: 11,652 bytes [1.7secs at 56K [ 100%

Fig. 127 Opcién de cortado
Fuente: la autora

Laterceraformade optimizar es aplicando transparenciaalos cuadros. Esto serefiere a

reducir laimagen hasta solamente |o necesario y que cada cuadro sea transparente con
respecto al primero:

9 ball_gif - GIF Movie

=1=1x]
File Edit Frame A View Help

DEMEBEr@me X (o @& aaal?]
| & |[#5 palgit - Frame s =] | @[5 || lEte sh ] | & o | = |

S E SRS S SmEE S e S S Es S S Em G Smc e e ms s
o
= - - - = = -
<
Frame #5 of 10 | 72x72 | 0.50 secs | File Size: 7.480 bytes [1.7secs at S6K] | 100

Fig. 128 Interframe-Transparency
Fuente: laautora
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La cuarta forma de optimizar la animacion es removiendo cuadros. Esto se hace a
seleccionar el cuadro deseado y dar clic derecho sobre la opcidn delete o borrar (fig. 129):

La quinta forma de optimizacion es utilizando la opcion de cortar o cropping del Menu
Cuadro o Frame> Mover/cortar o Move/Crop.

¥ ball_gif - GIF Movie Gear -2 =l
File Edit Frame Animation Yiew Help

DEHEisBX >~ (pE|log@as(aqal?
|& |[s2bolsi Fomez  =]|@F | B[ @& | E@|E | &OF @

- - - O - O - - - - - - - S - -
< (& &

= Eom s = S e =
Cut
Delete
Paste Before

L Animation Properties...
- Frame Praperties..
Global Frame Properties.
Fiotate Frame 4
Move/Crap Frame..
Reszize...
| Frame #2 of 10 [72x72 | 050secs | FileSize: 7.460 bytes [1.1secs at 56K] | 1002

Fig. 129 Remover cuadros
Fuente: la autora

Y la ultimaforma de optimizacion es cambiando el tamafio de los cuadros, 1o cudl podemos
realizar a seleccionar laopcién de Cambiar o Resize del Menu Cuadro o Frame.

4.2.3 Animacion basada en vectores

La caracteristica esencial de éstos es que sus formas, colores, lugaresy movimientos
estan descritos por algoritmos y ecuaciones mateméticas.

A continuacién presento un gjemplo de animacion vectoria realizada en Flash.

4.2.3.1. Animacién con Flash

Flash contiene una serie de herramientas para trabagjar con vectores graficos, para publicar
y generar codigo HTML para que la animacién pueda ser vista en una pégina web.

También permite realizar animacién de fotogramas principales asi como animacion de
relleno.
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En este gjemplo crearemos un portal para nuestro sitio web en el cud incluiremos un botén
o rollover animado. Quiero mencionar, que no siendo el objetivo de esta tesis la animacion
FLASH, solo daré un gjemplo de animacion sencilla. Para aquellos interesados en conocer
més sobre este programa recomiendo lean el libro de Katherine Ulrich.®*

1.- Reconocimiento del programa Flash

Flash esta conformado por diversas barras y opciones. En la parte superior se encuentra la
guia de tiempo o Timeline, que es donde se despliegan las capas, cuadros y escenas de la
animacion (ver fig. 130).

Cada escena es como un capitulo y cada cuadro es como una pagina de un libro. En cada
cuadro pueden haber diversas capas, las cuales pueden contener graficos, audio, etc.

El escenario, es € lugar donde se veran todos los elementos gréficos que hacen la pelicula
Este puede ser regjustado a cualquier medida que se desee, ademés de que puede ser
cambiado de color y se pueden especificar el nimero de cuadros por segundo que tendra la
pelicula (ver fig. 130).

Las herramientas o toolbox, es e lugar donde se encuentran los iconos para crear y
manipular gréficos. Para visualizar ésta, basa con ir a Menu Ventana o Window >
Herramientaso Tools.

Los paneles, son las siete pequefias ventanas que apareceran en €l escenario siempre y
cuando las seleccionemos del menu Mena Ventana o Window > Paneles o Panels. Estas
contienen diferentes opciones y herramientas para trabgjar en nuestra pelicula (ver fig.
130).

2% M és en: Katherine Ulrich, Macromedia Flash for Windows and Macintosh, 523 pp.
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Opcidn para afadir cuadros Opciones  Gyiadetiempo
NuUmero de escena /de papel cebol}é

NUmero de cuadros
cuadros arealizar

E F\Iigni (7) : |
[Stoke

| [#] Wolume Colyol | FFIREDACTION FINAL 4P | (3 Flash 5 - [Moviel] ] manualanimacionflash.do..|

JDuickLaunch &@%QEM@'

v v
Escenario y cuadricula
Barrade Paneles
herramientas Porcentaje

Fig. 130 El programa Flash
Fuente: la autora
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2.- Labarrade herramientas

Es importante conocer la barra de herramientas ya que con ésta trabajaremos y crearemos
nuestros graficos (ver fig. 131).

Herramienta flecha Tools Herramienta de seleccion

Herramienta linea ¢ E [} > Herramienta lazo
- —
Herramienta pluma ' / P Herramienta texto

Herramienta rectangulo

Herramienta 6valo ﬁ, A

¢ @@ —>

Herramienta | 4piz O D Herramienta brocha
. “— EE— .
Botelladetinta ,-5’5? Q? Cubeta de pintura
e —>>
Herramienta gotero borrador

— X P —»
Mano —— Zoom-acercar-algar
«—<— Miew

1
Color de borde +— ~£ J 0\ —> Color de borde
4__
Colors >
Color derelleno Color derédlleno
. /7m —
Color actua derelleno [ '5 -| Intercambiar colores
«— Ve — »
. . |
Cambiar a objetos M
<«—_ Options
Herramienta para suavizar ——  Herramienta de endurecer

il
<_
Herramienta para rotar »§ | »{ ] Herramienta para escalar
<+ == S
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Fig. 131 Labarra de herramientas
3.- Dibujando

Parainiciar, es conveniente definir los colores de bordes y relleno para figuras. Demos clic
en e Menu Ventanas o Windows> Panel o Panels> Bordes o Strokes o en la barra de
herramientas, seleccionar el icono de color de borde. Digamos que queremos el borde de
color azul y € relleno de color verde. Ahora utilicemos la herramienta de évao y

dibujemos évalosy circulos en €l escenario (fig. 132):

E

[ o Edt Yew ject Modly Test Coriol \dow Hep =81 %)
DEEHSR B oA S-th L .IH“‘MM‘
_Tosls | & Seennl (P h
: ; =50l 5 % » 5 & % % W ‘”:r': ;;;g:l i
§ A - ad
o e —
paraliol- (= | ENRC = T Ol RO T T TR [sebtee———
o @ ¢ mj
Fas
e I
M Q
B
Y] J
5 s
e ' |
o = EEAL
Stant| | [ Vohate Cornol | BVREOACOION |[FFinch 5- 1. ] monusrinec. | FllAdcte Proms. | T
|uklanch BE G @DQA PN LY aeie

Fig. 132 Dibujando évalos
Fuente: laautora

Ahora cambiemos |os colores de relleno y borde por naranja y gris. Seleccionemos la
opcion de rectangulo e indiquemos un cierto radio para que éste parezca redondeado (fig.
133):

L3 Do ES\ o ien Modi Ten Cowol Wndw Heb

(= = A T R o

£ Seene 1

i

% RO N
NI S ]

B
"

l |0
()

4 H |

g g% = |

"5“"” ] Ve Conirel g]nnmct:nn...ll\‘.‘;)pmu-|... g]mm! E.ammm] 193
||osklonch SE LAV AH BN B Y 8- [ Y1

Fig.133 El rectangulo
Fuente: la autora

El 14piz
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Después de haber utilizado las herramientas de évalo y rectangulo en la capa 1 o layer 1,
insertemos una segunda capa o layer2. Para insertar capas, demos clic en Menu Insertar o
Insert>Capa o Layer. Ahora aprenderemos a utilizar la herramienta |4piz. Hay tres
opciones de dibujo a lapiz, la primera es la de dibujo de lineas rectas o straighten, la
segunda es para suavizar |os trazos 0 smooth y la tercera es paralatinta o ink. Dibujaremos
tres curvas con las tres opciones y ésto eslo que resultara (fig. 134).

=& %]
[ Fle Edt View Insst Modiy Test Contol Window Help -l®] %
= : o5 o - infe___ [
DEHER L BB o[ -5(00E = w« [N
Tools | & Scene 1 - }
kK =eEll g B B B B D B 0| gt e
- ‘ S B—
LA P e L rE—
c d 7 Stroke @[
[? & FE @ || 4] mla] % el 2o [oos” [T ISDI' j
® & 0 -
o) =\ :
Wiew r L—., I
"o -
Colors. T
| / - J
@
il ] — [Scene 2l
Dptions. “\ £ Soene| Ej
[E / o B Soene
il Shaighten
il Smaoth |
2zl
= =T
iR start|| [ volume Control | #REDACOON . |[F3Flash 5[ Bmanusianinac. | [ Adabe Photos.. | 1943
|| uick Lanch @ [0 5 DB G 1) B2 o a2 |G @=L

Fig. 134 Ejemplo de las tres opciones de utilizacion del 1apiz
Fuente: laautora
Lapluma
La clave de utilizar esta herramienta se encuentra en la creacién de puntos de concordancia
paraabrir y cerrar lasimagenes. Con la plumaintentemos realizar un corazon (figura 135).

Lagoma

Con esta herramienta podremos borrar y corregir e disefio que estemos creando. Tiene
diversas opciones de grosor, de tal forma que la goma puede ser muy fina o muy gruesa,
dependiendo del area a corregir.

La cubeta de pintura

Esta opcion nos permite rellenar una forma con un color solido. Simplemente tenemos que
seleccionar laopcion y cambiar a color deseado. Digamos que con la pluma realizamos un
corazén y queremos pintarlo de rojo (ver fig. 135).

Laflecha

Esta opcion cuando esta en modo normal, nos permite seleccionar rectangularmente un area
del gréfico. Ahora, que si estamos utilizando la pluma y trabajando con curvas, podremos
cambiar susformas s la utilizamos.
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Fig. 135 Creacion de un corazon utilizando la pluma, gomay cubeta de pintura

Fuente: la autora

Después de haber nombrado algunas de |as herramientas de disefio que se encuentran en €l
programa, a continuacion presento un ejemplo de realizacion de una animacién simple,
desde laimagen de fondo hastala publicacion en Internet.

4.-Imagen de fondo

Seleccionemos Menua Ar chivo o File > Nuevo documento u Open a new document
después de esto, aparecera una capa o layer en blanco(fig. 136).

e
[g} File Edit “iew |Inset Modify Test Contol ‘window Help =1 |
D@Eé@l%Eﬂ“@ﬂ*(bﬁlﬂi“ll««»»»l‘
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[Tk aﬂn‘qwls """ w s T w m e s e s T s w s |
/P r
& A
O O -
7 [ B & || ¢ &lal ®| G [zews [0 4 |
© @ ]
Z 9
View
" Q
Colors
7 |
©
L1l
Options
n
=54
o3l | _>l:I
imz =l & A A
r—
§ﬁ5lall| J B8 marwalanimacionflash doc..l [#5]PICTURES ”W 11:58
| Guick Launch @[3 153 B B8 @ [ BB off o P [<¢E= A

Fig. 136 Creacion de un nuevo documento

Fuente: Realizado por la autora
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El segundo paso es importar la imagen que nos servird de fondo a nuestra animacion.
Seleccionemos Menu Archivo o File > Import o importar (fig. 138). En este caso, la
imagen a importar se llama g emploflash.gif. Una vez abierta la imagen la guardaremos
paraweb y contendra 126 colores, optimizaday con extension .GIF (fig. 137):

Z.|Adobe Photoshop - [© Cliff in Clouds jpg @ 100% [RGB]] 1= x|
ﬁEﬂE Edit Image Laper Select Filer Wiew Window Help = x|

1S
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b 15f
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[ Layers Sonsls ™ Mory “ens (4]

o o =] opacity: [iooz 2]
Wl . FErS F+Ca

N

iaﬁlalll“ @manua\ammac\nnllash doc. I [#8]PICTURES ”W T
| Ouick Laurcr @ 51 5 D QI B M o W ¢ @B A

Fig. 137 Imagen de fondo para Flash
Fuente: la autora
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Fig. 138
Fuente: la autora
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5.- Opciones de la pelicula que crearemos

Una vez que tenemos la imagen en el escenario, vayamos al Menu Modificar o M odify >
Pelicula o Movie y enseguida observaremos una pequefia ventana donde pondremos las
especificaciones de la pelicula Flash que haremos.

En donde dice Razon de Cuadro o Frame Rate, pondremos 13, esto significa que seran
13 cuadros por segundo de animacion.

En la opcién Dimensiones o Dimensions, tendremos que ser muy cuidadosos y poner las
medidas exactas de la imagen (en pixeles). En Color de fondo o Background color,
seleccionaremos un color adecuado a fondo, en este caso escogeremos el azul para que
junto con la imagen hagan una combinacion adecuada. Para finalizar demos clic en OK

(fig.139):
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Fig. 139
Fuente: la autora

6.- Guardar y publicar lapelicula Flash

Después de redizar ésto, procedamos a guardar € trabgo con e nombre de
gj emploflash.fla Para guardarlo, demos clic en Menu Archivo o File > Guardar como o
Save As _y le asignamos la extension .fla. A continuacion vayamos a Menu Archivo o
File > Publicar o Publish Settings, donde apareceran una serie de opciones en la pestafia
deformatos (fig. 140):
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Fig. 140 Opciones para publicar lapeliculaFlash
Fuente: la autora

Para este gemplo seleccionaremos las opciones de FLASH, HTML, QUICKTIME. Al
terminar, apareceran las pestaias respectivas. Daremos clic en la que dice HTML y nos
aseguraremos que | as siguientes opciones estén seleccionadas (ver fig. 141):

Template: Flash Only (default)
Dimensions: Pixels

Width and height: 800 x 600
Playback: L oop, Display Menu
Quality: High

Window Mode: Opaque Windowless
HTML Alignment: Top

Scale: Exact fit

Una vez que estas opciones se encuentran seleccionadas, demos clic en Publicar o Publish
y a continuacién se abrira la ventana del navegador y ahi podremos ver como va quedando
nuestra animacion (ver fig. 142). Es importante realizar |o anterior, cada vez que queramos
ver laforma en que la animacion va quedando.
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Fuente: la autora
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Fig. 142 Laanimacion prevista en el navegador
Fuente: la autora

cierto tipo de informacion.

7.- Creacion de un botén animado o rollover:
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Ahora comencemos con el trabagjo de animacién. Digamos que queremos que aparezcan
diversos botones animados o rollovers donde las personas puedan dar clic para encontrar

-Seleccionar Menu Insertar o Insert > Nuevo simbolo o New Symbolo e inmediatamente
después una ventana aparecera. En donde dice Nombre o Name, pondremos un nombre, en

este caso “ENTRAR”.
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Fig. 143 Creacion de un botén animado
Fuente: laautora

Junto al icono de Escena 1 o Scene 1 se encuentra otro que dice ENTRAR . Estees el
botén que estamos realizando. Debajo de éstos se encuentran las capas o layersy junto a
éstas hay diversas ventanitas que dicen Arriba o UP, Sobreu OVER, Abajo o DOWN vy,
Golpear o HIT. Estas son los comportamientos que e boton animado va a tener. Para que
nuestro rollover funcione, utilizaremos la técnica de fotogramas principales o keyframes,
por lo que afadiremos cuadros clave y entrecuadros a cada uno de |los comportamientos
(ver fig. 144).

CAPA 1 Comportamiento arriba o UP
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Fig. 144 Creacion de un boton animado
Fuente: la autora
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En cada comportamiento del boton (arriba, abajo, sobre, golpear) hay que afiadir un gréfico.
En este gemplo, crearemos un grafico en donde dice arriba o UP , e cud tendra la
funcion de estar estético hasta que se de clic sobre €l (ver fig. 144).

Ahora, insertemos un fotograma principal o keyframe para e comportamiento abajo o
DOWN. A continuacion, el programa duplicara los contenidos del cuadro precedente, de
tal forma que podemos realizar cambios menores para convertirlo en un gréfico animado

(fig. 145):
Boton de entrada  Creacion de un keyframe Comportamiento abajo o DOWN
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Fig. 145 Creacion de un keyframe en el estado abajo o DOWN

Fuente: la autora

Por ultimo insertaremos otro fotograma principal o keyframe al estado sobre de u OVER,
de tal forma que la apariencia del botdn sea diferente a cuadro anterior (fig. 146).
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Y parafinalizar, en €l estado HI T, realizaremos los cambios que seran vistos sobre el boton
animado, cuando se de clic sobre éste. En este gjemplo, no realizaremos ningln cambio en
su formasolo en su color (ver fig. 147):
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Fig. 147 Cambio de color en e cuadro HIT
Fuente: laautora

Y arealizado |o anterior, nuestro boton esta listo para usarse. Ahora, regresemos al modo de
edicidn de nuestra pelicula que se encuentra en Mend Editar o Edit > Editar Pelicula o
Edit Movie (fig. 148):
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Al cambiar a modo de edicién, la siguiente pantalla que observaremos sera €l escenario
original. Dentro de éste, se encuentra una ventana con € titulo de Biblioteca o Library,
que contiene el nombre de nuestro botén. Ahora, para que éste aparezca en pantalla, hay
que arrastrar €l icno del botdn hacia el escenario (ver fig. 149).

Una vez gque podemos ver € boton en €l escenario, hay que activarlo. Demos clic en Menu
Control > Habilitar Botones Simples o Enable Simple Buttons y a continuacion
podremos ver € boton animado (fig. 149):

Actiyacion del boton Bibliotecao library

enario otén animado
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Fig. 149 Modo de edicion para habilitar € boton animado
Fuente: laautora

Unavez que €l botdn se encuentraen €l escenario, estalisto parausarse en € Internet. A
continuacién seguiremos trabajando en € escenario que creamos. Esta vez con gréficos
animados.

8.- Trabgjando con animacion de fotogramas principales o keyframing y animacion de
relleno o inbetween

Las dos capas que tenemos hasta ahora (fondo y boton animado), hay que asegurarlas con
el candadito, de tal forma que no vayan arecibir ateracion alguna (ver fig. 150). Una vez
hecho lo anterior, insertaremos una nueva capa. (Menu Insertar o Insert > Capa o
L ayer). En esta nueva capa, crearemos texto animado.

Para empezar, hay que insertar un fotograma principal o keyframe ( Menu Insertar o
Insert > Fotograma o Keyframe). Con la herramienta de texto seleccionada, daremos
doble clic sobre el lugar preciso dentro del escenario donde ubicaremos el texto animado.
Escribamos: jBIENVENIDO! S queremos cambiar € tipo de letra, color y tamario,
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vayamos a Menu Ventana o Windows > Paneles > Panels > Letra o Character e
inmediatamente aparecerd en pantalla una ventana donde veremos las opciones para
cambiar el tipo de letra, color, tamafio, etc.

Ahora, ya que el cuadro n.1 esta listo, hay que copiarlo (seleccionar cuadro n.1ly teclear
Ctrl C) y pegarlos (Ctrl V). Yahecho esto, seleccionemos la herramienta de texto una vez
més y demos doble clic en la palabra “BIENVENIDO” que se encuentra en el escenario.
Una vez més, realicemos los cambios que deseemos de tal forma que el cuadro n.1 quede
con un color y tipo de letray el cuadro n.2 quede con ago diferente (fig. 150):
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Fig. 150 Inclusién de texto e animacion de éste

Fuente: la autora

Continuaremos con & mismo proceso, para dar un total de 10 cuadros animados con la
palabra BIENVENIDOS pero cada cuadro con un color diferente, tamafio, etc.

Para finalizar, insertemos una nueva capa y ésta se llamara TEXTO. Aqui sélo pondremos
la siguiente oracién: Este es un g emplo de una animacion (ver fig. 151).

Una vez redizado lo anterior, hay que probar s la animacion funciona. Para hacer
esto,vayamos a Menu Archivo o File > Opciones de publicacién o Public Settingsy hay
gue asegurarnos gue las siguientes opciones estén seleccionadas:

Template: Flash Only (default)
Dimensions: Pixels

Width and height: 800 x 600
Playback: L oop, Display Menu
Quality: High

Window Mode: Opaque Windowless
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HTML Alignment: Top
Scale: Exact fit

Una vez mas, probemos nuestro trabgjo en HTML y s nos gusta, ya estamos listos para
publicarlo en una paginaweb (fig. 151):
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Y asi, quedaria en un navegador web (fig.153):
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Fig. 153 Publicacién de nuestra animacion en un navegador web
Fuente: la autora

Recordemos que también podemos publicar € trabajo en Quicktime y en el propio Flash
Player.
Para terminar, si queremos incluirlo en una pégina web, sdlo necesitamos conocer €l

codigo, el cua podemos ver si vamos al Menu del navegador y damos clicen Ver o View >
Fuente o Sour ce (ver fig. 154):
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Fig. 154 Publicacién de nuestra animacidn en un navegador web
Fuente: la autora
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Y lo siguiente que aparecera serd el procesador de textos con € codigo HTML (fig. 155):
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Fig. 155 Codigo HTML delaanimacion Flash
Fuente: la autora

Y afinalizado este gjemplo, sdlo quiero decir que Flash es un programa muy completo para
animaciones simples para web.

4.2.4 Animacion con Java

Java es un lenguagje de programacion creado por la empresa Sun Microsystems. Es
una plataforma orientada a objetos y basada en otros lenguajes como el C++. Permite alos
internautas participar en programas y sitios de multimedia interactiva con animaciones y
presentaciones. Al usar pequefios programas Java (Ilamados Java Applets), las paginas web
pueden incluir todo tipo de aplicaciones multimedia.205

Los Jav% éé\ppl ets son compatibles con cualquier plataformay pueden ser incluidos en
HTML.

4.2.4.1 Ejemplo derealizacion de un applet e inclusiéon de éste en una pagina web
A continuacién presento un g emplo de una animacion realizada en Java:

Para empezar debemos crear € codigo para €l programa o class Java. Ya que estatesis no
trata de programacion en Java, solo daré un ejemplo.®®”

205 para més informacion de Java: http://wadvl.internet.com/http://www.home.eznet.net/~stevemd/aniplan.html
Multimedia/Animation/

2% para aquellos interesados en aprender a programar en Java, recomiendo los sitios web:
http://mindprod.com/jglossavaexe.html sobre java

http://quantum.ucting.udg.mx/~sibarra/lJAV A/ sobre java en espafiol
http://java.sun.com/webapps/download/Display JDK
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http://mindprod.com/jglossjavaexe.html
http://quantum.ucting.udg.mx/~sibarra/JAVA/
http://java.sun.com/webapps/download/Display
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1. Lo primero en hacer es crear € codigo fuente. Para ésto, necesitamos conocer |os
diversos elementos de Java asi como su funcionamiento. A continuacién presentaré
un gjemplo de codigo € cud nos dara como resultado un recuadro animado que
parpadea. Para escribir el cddigo solo necesitamos un procesador de texto. Puede ser
el Notepad, Wordpad, pero o més efectivo es utilizar €l editor del MSDOS, a cua
podemos ingresar con € siguiente comando: c:> EDIT, que debemos de teclear en
el MS prompt.

2. Unavez que ingresamos en el editor, escribamos el codigo.

import java.awt.*;
import java.util.*;
public class Blink extends java.applet. Applet {

private Timer timer; /I Schedules the blinking
private String labelString; ~ // The label for the window
private int delay; /I the delay time between blinks

public void init() {
String blinkFrequency = getParameter("speed");
delay = (blinkFrequency == null) ? 400 :
(1000 / Integer.parsel nt(blink Frequency));
label String = getParameter("lbl");
if (labelString == null)
label String = "Blink";
Font font = new java.awt.Font(" Serif", Font.PLAIN, 24);
setFont(font);

}
public void start() {
timer = new Timer(); //creates anew timer to schedule the blinking
timer.schedule(new TimerTask() {  //creates atimertask to schedule
Il overrides the run method to provide functionality
public void run() {
repaint();
}

, delay, delay);

}
public void paint(Graphics g) {
int fontSize = g.getFont().getSize();
intx =0,y = fontSize, space;
intred= (int) (50* Math.random());
int green = (int) ( 50 * Math.random());
int blue= (int) (256 * Math.random());
Dimension d = getSize();
g.setColor(Color.black);
FontMetrics fm = g.getFontMetrics();
space = fm.stringWidth(" ");
for (StringTokenizer t = new StringTokenizer(label String);
t.hasMoreTokens();) {
String word = t.nextToken();
int w = fm.stringWidth(word) + space;
if (x+w >d.width) {

27 todos los archivos con el codigo se encuentran en el anexo, manual.
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x=0;
y +=fontSize; //move word to next line if it doesn't fit

}
if (Math.random() < 0.5)
g.setColor(new java.awt.Color((red + y*30) % 256,
(green + x/3) % 256, blue));
else
g.setColor(getBackground());
g.drawString(word, X, y);
X +=w; //shift to the right to draw the next word

}

}
public void stop() {

timer.cancel(); //stops the timer

}

public String getAppletinfo() {
return "Title: Blinker\n"
+ "Author: Arthur van Hoff\n"
+ "Displays multicolored blinking text.";

}
public String[][] getParameterinfo() {
String pinfo[][] = {
{"speed", "string", "The blink frequency"},
{"Ibl", "string", "The text to blink."},
H

return pinfo;

}
}
3. Antes de guardar el codigo con aguna extension de archivo, es necesario que

instalemos € compilador, € appleviewer o visualizador de applets y demés
componentes de Java. La empresa Sun Microsystems proporciona de forma gratuita
el JDK o Java Development Kit, e cua estd formado por las siguientes
herramientas. java (intérprete que e€ecuta programas en byte-code), javac
(compilador de Java que convierte el codigo fuente en byte-code), javah (crea
ficheros de cabecera para implementar métodos para cualquier clase), javap (un
descompilador de byte-code a codigo fuente Java), javadoc (un generador
automatico de documentos HTML a partir del codigo fuente Java), javaprof (es un
profiler para aplicaciones de un solo thread), HotJava (un navegador Web escrito
completamente en Java).

4. Unavez instalado e JDK -que en la actualidad se llama J2 SDK 1.4.1 — guardemos
el cédigo java como .java dentro de la carpeta Bin del programa Java.

5. Si e programa de instalacion funciona correctamente, entonces al escribirenel MS
prompt: javac nombredemiarchivojava se deberia ver un fichero
nombredemiar chivo.class en € directorio donde se encuentra el fichero fuente.

6. Ya compilado €l archivo .java en .class, debemos de gecutarlo. Para gecutar la
aplicacion nombredemkiar chivo.class, debemos de recurrir a intérprete java, que
también se encuentra en el directorio bin, bgjo € directorio java. Se gecutara la
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aplicacion con la linea: java nombredemiarchivo.class y deberia aparecer en
pantallalarespuestade Java: hombredemiar chivo

Y a que nuestro programa o class es un applet, ésta fue disefiada para ejecutarse en
un navegador Web. Por tanto, €l applet asume que € codigo se estd gecutando
desde un navegador. Para ésto utilizaremos € appletviewer el cudl necesitara
cargarse desde e codigo HTML de nuestra pagina web. Este es el cddigo para
incluir el applet enel HTML.

<HTML>

<APPLET CODE=nombredemiar chivo.class WIDTH=300 HEI GHT=100>
</APPLET>

</HTML>

7. Ahora, como vamos a utilizar una péagina web, realicemos un eemplo donde
incluyamos el applet y podamos observar |o que realizamos.

<html>
<head>
<title>Blinking Text</title>
</head>
<body>
<h1>Blinking Text</h1>
<hr>
<applet code="Blink.class" width=300 height=100>
<param name=|bl value="This is the next best thing to sliced bread! Toas
t, toast, toast, butter, jam, toast, marmite, toast.">
<param name=speed value="4">
</applet>
<hr>
<ahref="Blink.java'>The source.</a>
</body>
</html>

8. Ahora probemos la paginaweb en €l navegador (ver fig. 156).
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Fig. 156 El applet creado en Javay puesto en una pagina web
Fuente: la autora

4.2.5 Animacion con Javascript

Javascript es un lengugje de programacion utilizado para crear aplicaciones en
Internet que puedan ser incluidas en una pagina web.

Ya gue esta tesis no tiene como objetivo cOmo programar en Javascript, inclui en e
siguiente apartado un g/ emplo de realizacion de un botdn animado con Adobe Image Ready,
codificado en Javascript y que se incluye facilmente en codigo HTML.

4.2.5.1 Ejemplo derealizacién de un botén animado o rollover con Photoshop y
Javascript

La forma tradicional de crear un rollover es con programas como Photoshop (para
el disefio) y JavaScript (para crear efectos). En laactualidad programas como |mageReady,
incluidos en Photoshop, asi como Fireworks, contienen opciones para realizar los efectos .
Estos programos no solo ofrecen herramientas para crear € disefio, sino también para
generar codigo Javascripty HTML.

1.-Creacion del disefio
Para crear el disefio de aquello gue convertiremos en un boton animado, necesitaremos un

programa de dibujo. En este caso € ejemplo que les mostraré sera realizado en Photoshop.
Cada capa o layer esta contenida por un objeto o region del rollover (ver fig. 157):
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Fuente: la autora

2.- Trabajar en Adobe ImageReady

Y a que tenemos listo nuestro grafico optimizado (en RGB o con las opciones que nosotros
especifiqguemos) vayamos al programa lmage Ready y seleccionemos en la ventana inferior
la opcion de SLICE. Una vez seleccionado, partamos el gréfico en diversas regiones (ver
fig. 158). Al terminar de hacerlo, observaremos que cada region tiene un nimero. En caso
de gue necesitemos gjustar €l tamarfio de cada seleccion, demos clic en Menu Seleccionar o
Select > Rebanada o Slice (ver fig. 159).

3.- Creacion de los estados del botén animado y vista de éste en el Internet Explorer

Primero seleccionemos Menl Rebanadas o Slices > Duplicar o Duplicate Slice. Después
de haber seleccionado estas opciones y duplicar, podremos comenzar a cambiar €l disefio y
crear efectos de animacion en ese segundo cuadro.

Después de realizar 1o anterior, procedamos a guardar nuestro trabajo. Primero deberemos
guardarlo con la extension .PSD, después lo guardaremos como .GIF y por dltimo .HTML
e imégenes, estando seguros de que la opcion de Guar dar todo esté presente (ver fig. 158).

Una vez guardado con las extensiones antes dichas, podemos ver el resultado en el Internet
Explorer (ver figs. 159 y 160), asi como €l cédigo con e cud podremos anexar nuestro
rollover a la pagina web. A continuacion presento las especificaciones y el codigo para
incluirlo en la pégina web:
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Settings: Web, Auto Colors, 39% Diffusion Dither, Lossy: 42, Transparency on, Non-

Interlaced, 0% Web Snap
Codigo

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>scrollparapaginaweb</TITLE>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-1">

<!-- ImageReady Preload Script (scroll parapaginaweb.psd) -->
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

AQUI VA EL CODIGO JAVASCRIPT

</SCRIPT>

<IMG NAME="scrollparapaginaweb_17" SRC="images/scrollparapaginaweb_17.gif"

WIDTH=100 HEIGHT=7></TD>
</TR>

</TABLE>

<!-- End ImageReady Slices -->

</BODY>

</HTML>
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Fuente: la autora

Para finalizar este capitulo, quiero afiadir que las tecnologias para realizar animaciones para
paginas web son muy diversas ademas de que dia a dia se van desarrollando nuevas y mas
complejas aplicaciones. Para aquellos que se interesen en conocer este mundo tan complejo
y grandioso de laanimacién en 2D, solo queda practicar, estudiar y actualizarse dia con dia.
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CAPITULOS CREACION DE UNA PAGINA WEB CONHTML Y
DREAMWEAVER

Hay diversas formas de realizar paginas web -desde la relativa smplicidad de
documentos HTML hasta la complegjidad de ASP, DHTML, XML y otros lenguages de
programacion- en esta tesisy en este capitulo solo aprenderemos HTML y Dreamweaver
ya que considero que ambos son féciles de aprender y son bésicos para la realizacion de
paginas web.

5.1 Consider aciones gener ales

Este apartado es muy elemental para aguellos conocedores de disefio, sin embargo
creo conveniente conocer los principios basicos para obtener sitios web que atraigan
espectadores. A continuacion presento los siete principios que segiin Fisher *®se deberfan
seguir para obtener un sitio web existoso:

1. Conocer e mensge que vamos a dar. Cada imagen, texto y animacién que
cologuemos en €l sitio web estard alli con un fin especifico: ya sea informar,
mostrar, resaltar, etc. Si colocamos iméagenes acerca de algin producto o servicio
que la compariiia promocione o venda, debemos asegurarnos que éstas pueden ser
visualizadas por todo tipo de espectadores con diversas plataformas y programas de
computacion .

2. Redlizar una “oracion visual”. Esto significa®que se debe realizar una analogia
entre lagramaticay € disefio de paginas web. Si aplicamos este principio, entonces
la oracion ( |a pagina web) debe contar con un sujeto (quién-laidea central o tema),
verbo (cuando-elementos visuales) y predicado (dénde y porqué-complementos
visuales).

3. Atraer la atencion del espectador a un sitio en particular dentro de la pagina. Es
decir, a tener una fotografia o imagen, utilizarlas para atraer la atencion. Son de
mucha utilidad las animaciones GIF. Las animaciones con Director y Flash son
muy tentadoras, pero debemos recordar que muchas de las imégenes y sonido en
éstas, pueden llegar a aturdir al usuario, asi como € tiempo de espera mientras se
descarga la animacion ala computadora de éste.

4. Es recomendable que se dgje suficiente espacio entre texto, iméagenes, etc., de tal
forma que el 0jo sea capaz de captar la informacion que se presenta. Si esto no se
hiciera, la pagina web luciria recargada de imagenes, texto e incluso el espectador
se hastiaria con solo observarla. Entre mas simples sean las fotografias e iméagenes,
més atraeran la atencion.

208 Seott Fisher, Creating Dynamic Web sites “ A Webmaster's Guide to Interactive Media”, 13-25 pp.

209 b
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5. Baance mas no simetria. Esto se refiere a que no es estético utilizar imégenes o
disefios completamente simétricos, ya que dan la impresion de que no hay
movimiento.

6. Poner atencion a la composicion de la pagina. Composicion en una pagina web
significa tener un tema central o visual, atrapar la atencion del espectador, reducir la
sobrecarga, tener un balance dindmico y enviar un mensgje claro.

7. Observar e disefio una vez terminado, asi como cada una de sus partes y buscar
mejorarlo.

Y o recomendaria tomar en cuenta cuéles son las situaciones méas molestas cuando se visita
una pagina web, ya que el espectador |o que busca es que ésta sea agradable ala vista, que
pueda encontrar lainformacién que buscay sea facilmente accesible. Asi pues, éstas son las
mol estias mas frecuentes que un internauta sufre a abrir un sitio web:

-Es molesto que las animaciones realizadas en Flash muchas veces tarden en descargarse, e
incluso muchas veces no se cuenta con €l plug in y hay que instalarlo. En todo esto, se
pierde tiempo.

-Es molesto abrir una pagina en Internet y que inmediatamente se abran otras ventanas con
publicidad de toda clase.

-Los colores demasiado fluorescentes desgastan lavistay aturden al espectador.
-Las paginas de Internet con demasiados marcos pueden confundir al espectador.
-Un audio demasiado molesto puede perturbar a espectador.

También se debe considerar los recursos con los que cuentan los posibles espectadores.
Recomiendo revisar € capitulo segundo de esta tesis que contiene informacién variada
sobre cuestiones técnicas.

A continuacion presento |os seis principios para optimizar y mejorar un sitio web, segin
Fisher®'®:

1. Mantenerlo simple: Usar menos colores y mas imagenes pequefias ya que los
usuarios podran verlas de formafacil y rapida.

2. Usar archivos de 8 hits para aguellas iméagenes creadas en computadora.
Recordemos que un buen artista o diseflador grafico puede realizar desde €l
comienzo unaimagen de 8 bits en lugar de tener una de 24 y despues convertirla a
unade 8. Al usar imagenes de 8 bits creadas desde €l inicio del disefio, se asegurara
lacalidad delaimagen y lavelocidad con la que el espectador podra verlas.

210 b
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3. Usar compresion para JPEG. En el caso de tener fotografias, imégenes escaneadas,
o video clips, lo megjor es utilizar la compresion. Otro método es el de controlar el
tamafio de laimagen y calidad en un programa de aplicacion como Photoshop, sin
embargo corremos €l riesgo de perder resolucion y que la imagen no tenga muy
buena calidad, por lo cual, asi como lo sugiere € autor, |lo més conveniente es
utilizar compresion.

4. Reducir pixeles. Hay unainfinidad de herramientas para optimizar y reducir pixeles
en las imagenes. Recordemos que entre menos pixeles, menos bytes en laimagen y
mayor velocidad de descarga.

5. Asumir que el usuario que vera la pagina tiene un equipo lento. Realicemos € sitio
web pensando en usuarios con médems de 56 kbps.

6. Utilicemos diversos iconos para asegurar que todas lass paginas del sitio web estan
conectadas unas con otras y podran ser vistas sin problema alguno.

Para finalizar este apartado, es importante hablar del tipo de informacién que se debe poner
en e sitio web.?! Dependiendo del tipo de audiencia que se tenga, asi como del grado de
interactividad y los objetivos, es como se va organizar lainformacion. Fisher nos propone
redizarlo a estilo de un libro: con indice, capitulosy apartados.?*?

5.2 Realizacion de documentosHTML

HTML es la abreviacion para HyperText Markup Language, que es un lengugje
usado para crear paginas web que contengan texto, imagenes, tablas, formularios, cuadros,
ligas, animaciones, etc. Para crear un documento HTML necesitamos de un procesador de
textos como & Notepad, Wordpad, Word , DOS editor, SmpleText, etc.

HTML esta formado por dos partes. las etiquetas o0 tags, que son las instrucciones que se
dan a navegador para que realice las funciones necesarias para desplegar de cierta forma
lapéginay lasegunda parte eslainformacion que sera desplegada en ésta.*

Los documentos en HTML tienen un formato de texto plano (ASCII) y contienen ciertas
instrucciones o etiquetas que estaran siempre encerradas entre simbolos de més que > y
menos que <. Estas delimitaran laformay contenido del documento HTML.

Asi, gran parte de la estructura de éste, est4 formada por etiquetas. Conocer HTML
significa conocer las instrucciones que se dan y su utilidad. Por 1o mismo daré una guia
bésica asi como ejemplos.

21! Ray Davis, en su libro Web design resources directory: tools and techniques for designing your web
pages, nos da un directorio completo de recursos en linea para consultar € disefio de paginasy cémo
estructurar, organizar lainformacién en tu sitio web.

212 Seott Fisher, Creating Dynamic Web sites “ A Webmaster's Guide to Interactive Media” , 30-50 pp.

13 Un gran manual para aprender HTML lo escribieron: Lynday William Weinman, Creative html design.2,
a hands-on web design tutorial, 514 pp.
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5.2.1 Manual y g emplos de realizacion de una pagina web con HTML

Dentro de un documento HTML, podemos ver dos partes componentes:. la cabeza o
encabezado y €l cuerpo. El primero estara formado por los cddigos <HEAD> y </HEAD>
mientzrlas gue € cuerpo serd delimitado por las etiquetas <BODY> y </BODY> (fig.
161).

<HTML> —  Indicainicio del documento HTML

<HEAD>
</HEAD> Indicainicioy fin del encabezado

<BODY> — 3 Indicainicioy fin del cuerpo del documento
</BODY >

</HTML> — »  Indicafin del documento HTML

Fig. 161 Formato béasico de documentos HTML
Fuente: laautora

En el encabezado se incluye informacién como el titulo y en algunas ocasiones el indice. El
titulo de la pagina aparecera en la ventana activa del navegador y se utilizaran las etiquetas
<TITLE> </TITLE>. Estetitulo serd el que aparecera en lalista de favoritos.?

Ahora, en € formato HTML existen 6 niveles de encabezados numerados del 1 a 6 y
denominan el tamafio de la fuente (de grande a pequefio). <H1> a <H6>. En cuanto a
formato del tipo, se utilizan etiquetas especificas:

TIPO ETIQUETA
Negrita <B> </B>
Cursiva <I></|>
Teletipo <TT></TT>
Tachado <STRIKE>
</STRIKE>

Fig. 162: Niveles de encabezado
Fuente: laautora

Claro que s tenemos que incluir caracteres especiales en e texto, necesitamos utilizar un
codigo especia precedido del simbolo &, conocido como secuencia de escape (fig. 163):

214 De ésto y més en: Roberts Schengili Keith, The advanced HTML Company, 387 pp.
1> para aquellos iniciando en HTML, recomiendo leer: Wendy Willard, HTML: a beginner’s guide, 569 pp.
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Caracter Etiqueta

< &It

> &gt

& &amp

“ & quot

N &ntilde

A & Aacute
Fig.163 Secuencias de escape

Fuente: laautora

Ahora, si vamos a trabajar con iméagenes -digamos gque gueremos una imagen de fondo en
lapdgina- tendremos que utilizar ciertas etiquetas.

<BODY BACKGROUND="nombredemiarchivo.gif’> QUE VA DENTRO DE LA
ETIQUETA BODY ,

y si lo que queremos es aplicar un color de fondo, hay que incluir la etiqueta:
<BODY BGCOL OR=t#rrggbb>

Para conocer la combinacién exacta de colores es recomendabl e utilizar unalatabla de
colores RGB 0 RGB triplet color chart (ver fig. 164).

Ahora, poniendo juntas todas | as etiquetas, tenemos €l siguiente codigo:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Conexién Mexico-Holland / Welcome to Mexico-

The Netherlands connection Web page</TITLE>

<HEAD/>

<BODY>

<BODY BGCOLOR="#ff2266" TEXT="66CCFF" LINK="#6699ff" VLINK="#CCOQO33"
ALINK="#33CC33" BACKGROUND="mayanpal ace.jpg">

<H2><B><CENTER> BIENVENIDOS A LA PAGINA DE CONEXION MEXICO-
HOLANDA

</CENTER>

<H2><B><CENTER>WELCOME TO THE MEXICO-NETHERLANDS CONNECTION
WEBPAGE

</CENTER></B></H1>

</BODY>

</HTML>
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Fig. 164 Tablade colores RGB hexadecimal
Fuente: http://www.aristotle.net/~clowershtmirgb.htm

El archivo lo debemos de guardar como .html y para poder verlo necesitamo abrir el
archivo desde el navegador (fig. 165).


http://www.aristotle.net/~clowers/htmlrgb.htm
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Fig. 165 Archivo HTML visto en el navegador
Fuente: La autora

5.2.1.1 Tratamiento deimagenes GI F

Unaimagen GIF al ser descargada, se va dibujando de arriba hacia abajo en la pantalla del
navegador, lo cua puede llegar a ser molesto si se tiene una conexion a Internet de baja
velocidad, ya que laimagen se ira viendo poco a poco. Para que ésta no se descarge de asi,
se usa la opcién de entrelazamiento o interlacing.

Ahora hablemos de ligas en imagenes. Digamos que tenemos un banner que col ocaremos
como portal del sitio web™®. El efecto de éste sera ligar el portal ala paginaweb nimero
dos. Pararealizar esto, necesitaremos utilizar una serie de etiquetas (ver figs.166 y 167).

Incluir unaimagen <IMG SRC="ALE.GIF’ALT=MI CASA>

Enlazar unaimagen aun URL <A HREF=www.dtavistacom><IMG

SRC="ALE.GIF'> </A> QUE VA

PRIMERO QUE EL IMG SRC

Alineacién de imagenes <CENTER> <LEFT> <RIGHT>Y SUS

CORRESPONDIENTES ETIQUETAS DE

SALIDA </CENTER>..

Color detexto <FONT COLOR="#FFKKDD"> </FONT>
Fig.166 Etiquetas paraincluir y trabajar con imagenes

218 para conocer |a forma en que se realiza un banner, una animacion GIF, pueden leer el capitulo cuarto de
estatesis o consultar en el siguiente libro: Lynda Weinman, Designing web graphics, how to prepare images
and media for the web, 494 pp.
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Etiquetas Acciones

<P> Punto y aparte con espacio

<BR> Salto de linea sin espacio

<HR> Dibujo de linea horizontal

<BLOCKQUOTE> Sangria de texto ala derecha

</BLOCKQUOTE>

<UL> </UL> acompaiiado de <LI|> Inicio de lista no numerada, indica un nuevo
elemento en lalista

<CENTER> </CENTER> Centrar

<HR WIDTH=75% ALIGN=LEFT> | Dibujaunalineahorizontal aun 75% del tama;o y
alineada alaizquierda

<HR SIZE=3> Indicael grosor de lalinea, expresada en pixeles

<HR NOSHADE> Lalinea aparecera con un color solido

Fig. 167 Otras etiqguetas HTML
Fuente: la autora
El codigo quedaria asi:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Conexion México-Holland / Welcome to Mexico-

The Netherlands' connection Web page</TITLE>

<HEAD/>

<BODY >

<BODY BGCOLOR="#ff2266" TEXT="77CCFF" LINK="#6699ff" VLINK="#CCOO0O33"
ALINK="#33CC33" BACKGROUND="mayanpal ace.jpg">

<H2><B><CENTER> <FONT COL OR="#ffff99">BIENVENIDOS A LA PAGINA DE
CONEXION MEXICO-HOLANDA

</CENTER></FONT>

<H2><B><CENTER><FONT COLOR="#CCFF88">WELCOME TO THE MEXICO-
NETHERLANDS CONNECTION WEBPAGE

</CENTER></B></H1></FONT>

<CENTER><IMG SRC="erikyale.gif"

ALIGN=BOTTOM></A></CENTER>

<BR>

<CENTER><A HREF="pagina2.html"><IMG SRC="bannerparapaginaweb.gif"
WIDTH=350 HEIGHT=85 BORDER="0" ALIGN=BOTTOM></A></CENTER>
</BODY>

</HTML>

Y laimagen quedaria centrada de estaforma (fig. 168):
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Fig. 168 Etiquetas HTML
Fuente: la autora

Mientras que el banner quedaria debajo delaimagen y al darle clic nos llevaria ala pagina2
del sitio web (fig. 169):

wico-Holland / Welcome to Mexico- The NMetherlands® connection Web page - Miciogoft Inte
ile  Edit iew Favortes Tools Help

|J Links @] Best of the'web &7 Cha
HBack - = - @ & ‘ @Search [ Favorites QHISIDI}}_ ||%v = - E <] g @ @

Address I@ C:hby Documents\TESIS_AMIMACIOMNYMANLALE SACAP Bhejemplol. html

 CLICK HERE TO ENTER THE WEBSITE

HAZ CLICK AQUI PARA ENTRAR
|@ l_’_|@ My Computer =
iaﬁtallm @hlmlpararedac.. |_@e\emp\o1 hirl -, I A Fics_Erik I @HTML Easlcs.l...IEAdobe Photas... II@ Conexion M. 1751
|JQuickLaun:h a8 5l "G B S E®

Fig. 169 Etiquetas HTML
Fuente: la autora
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Ahora, la pagina2.html necesitara ser creada y en ella utilizaremos parrafos, textos, tablas
y marcos o frames para distribuir lainformacién:

5.2.1.2 Marcos

Los marcos son regiones independientes unos de otros y contienen barras de
desplazamiento. Paraincluir marcos dentro de un documento HTML, se necesita crear otros
documentos cuyas caracteristicas son (fig.170):

<HTML> >
<HEAD>

<TITLE> </TITLE> >
</HEAD> >

<FRAMESET></[FRAMESET> _____»

</HTML>

Definicién del documento HTML

El titulo de la pagina
El encabezado
En lugar delaetiqguetaBODY

Fig. 170 EstructuraHTML para marcos
Fuente: la autora

Asi, para crear marcos, utilizaremos las siguientes etiquetas:

ACCION

ETIQUETAS

Define la proporcion en porcentgjes delos
marcos a crear, asi como ladivision en
columnas

<FRAMESET COL S="20%,80%" >

Define la proporcién de los marcos a crear,
asi como ladivision enfilas

<FRAMESET ROWS="100,*,80">

Define lalocalizacion del archivo que
contiene el marco

<FRAME SRC="ae.html|”>

Define el nombre del marco

<NAME="Centra”>

Enlazala informacion de un marco con
otro

<A HREF="tesi sanimacion.html”
TARGET="nombredelmarco2>TEXTO</A>

Define el lugar donde el marco ird

<!I- top frame -> o <!- bottom frame ->

L os bordes de |os marcos desapareceran

BORDER=0 se pone dentro del atributo
FRAMESET

Quitar barras de navegacion alos marcos

SCROLLING=NO que se pone dentro del
atributo <FRAME SRC>

Fig. 171 Etiquetas HTML paratrabajar con marcos
Fuente: laautora

Laforma en que trabajan los marcos es la siguiente: El atributo FRAMESET es el que
contiene los marcos, |os cuales son documentos HTML diferentes unos de otros. Ahora
veamos un gjemplo de pagina2.html que contendra cuatro marcos (el izquierdo y tresen la

derecha) (fig. 172).
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<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Informacion</TITLE>

<HEAD/>

<FRAMESET COLS="20%,80%" >

<FRAME SRC="framel.html" NAME=barraizquierda>

<FRAMESET ROWS="20%,*,20%" BORDER=0>

<!-top frame ->

<FRAME SRC="frame2.htm|" NAM E=barraderecharriba SCROLLING=NO>
<!I- center frame->

<FRAME SRC="frame3.html" NAM E=barraderechaenmedio SCROLLING=NO>
<!- bottom frame ->

<FRAME SRC="frame4.htm|" NAM E=barrader echabajo SCROLLING=NO>
</[FRAMESET>

</HTML>

J File Edit Yiew Favoites Tools  Help |JLinks @] Best of the Web &) Channel Guide

| &Back - = - D & | QuSeach [Favoites (HHistoy | 35 S SE o D3

J Address |€j C:\My DocumentshTESIS_ANIMACION\MANUALE SSCAP Shpagina2 html

€] Done F’i|@‘ My Computer
a Slallm hlmlpalaledac. | @paglr\aZ hitrl - | ENCAP S I @HTML Basics. tI EAdobe Phatos... Ilalnfmmacifm___ | 19.16
ik Lauch @ [0 51 B G A > M W K8 LT

Fig. 172 Ejemplo de marcos en una pagina web
Fuente: la autora

Y acontinuacion presento una tabla con diversas acciones.

Accion Etiquetas

Aplicar color al texto TEXT="#"

Aplicar color alos enlaces LINK="#"

Aplicar color a enlaces yavistos VLINK="#"

Color de enlaces a activarse ALINK="#"

Aplicar tamafo alas fuentes de texto | <FONT SIZE=5> </[FONT>

Fig. 173 Etiquetas HTML paratrabajar con marcos
Fuente: la autora
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Ahora, segin e cddigo de pagina2.html (donde se especifica la cantidad de marcos),
framel.ntml es e marco izquierdo, frame2.html es € marco derecho superior y
frame3.html es e marco derecho central. Para cada uno de éstos, debemos de realizar
documentos html.

En framel.html pondremos un logotipo, que aparecera en € marco izquierdo de la
pantalla. He aqui €l cégido HTML pararealizarlo:

<HTML>

<HEAD>

<HEAD/>

<BODY>

<BODY BGCOLOR="#CCCC88" TEXT="77CCFF" LINK="#6699ff"
VLINK="#CCOO33"
ALINK="#33CC33" >

<LEFT><IMG SRC="Logotipodm.gif"
ALIGN=TOP></LEFT>

<BR>

</BODY>

</[HTML>

En e frame2.html, empezaremos por incluir un color de fondo:

<HTML>

<HEAD>

<HEAD/>

<BODY>

<BODY BGCOLOR="#CCCCB88" TEXT="77CCFF" LINK="#6699ff"
VLINK="#CCOO033"

ALINK="#33CC33" >

</BODY >

</HTML>

Y en frame3.html, pondremos informacion sobre la paginaweb, asi como imagen GIF
disefiada en Photoshop:

HTML>

<HEAD>

<BODY >

<BODY BGCOLOR="WHITE" TEXT="FF9988" LINK="#6699ff" VLINK="#CCOO33"
ALINK="#33CC33" >

<H4><B><FONT COLOR="77CC99">DM Connection es una empresa en formacion
creada por AlgandraDela Oy Erik de Jonge.L os invitamos cordia mente

anavegar por €l sitio ya que este se encuentra en constante actualizacion.

<P>Nuestro objetivo primordial es compartir la

historia propiay laforma en que hemos sobrevivido a diversas

situaciones y como larelacion se ha hecho més fuerte dia a dia.



<P>También para aquellos que desean encontrar informacion sobre
Meéxicoy los Paises Bgjos:. cultura, religion, sociedad, educacion,
politica, relaciones intraculturales, etc. Aqui encontraran lo que
buscan!

<p>

<CENTER><IMG SRC="suerteybienvenido.gif"
ALIGN=BOTTOM></A></CENTER>

</B></H4></FONT>

</BODY>

</HTML>

El resultado seria €l siguiente:
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Fig. 174 El conjunto de marcos visto en el navegador
Fuente: la autora

Ahora, para € framel.html (el marco de la izquierda), crearemos un mend con un efecto
rollover, es decir, a crear el grafico, cuando €l usuario ponga € puntero del raton sobre
cierta parte del gréfico, le conectard a una pagina, url o acierto lugar dentro del sitio weby

alavez cambiara de color laimagen.?’

Una vez redizado e efecto de rollover, hay que incluir en el cdédigo HTML de
framel.html, el codigo javascript. Asi , € archivo quedaria de estaforma (fig. 175):

<HTML>
<HEAD>

217 Para conocer sobre como realizar rolloversy efectos, ver la seccion de Javascript o consulten a Joseph

Schmuller,Dynamic HTML, Master the essentials, 581 pp.
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<HEAD/>

<BODY>

<BODY BGCOLOR="#CCCC88" TEXT="77CCFF" LINK="#6699ff"
VLINK="#CCOO33"

ALINK="#33CC33" >

<LEFT><IMG SRC="Logotipodm.gif"

ALIGN=TOP></LEFT>

<BR>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-1">
<!-- ImageReady Preload Script (scroll parapaginaweb.psd) -->
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<l--

AQUI VA EL CODIGO JAVASCRIPT PARA EL ROLLOVER
</TABLE>

</BODY>

</HTML>

Y el resultado gréficamente es este:

% Informacion - Microsoft Internet Explorer |
Fle Edt Yiew Favoites Iooks Help [|Links @1Bestof the web @] Chanel Guide ”|

GBack - = - @ (8] 4| @Search [iiFavoites (HHistoy |GY- S - 1H 9 B 3 &

Aulthess [ ] C:\Mp DocumentsATES15_AMIMACIIN'MANUALE SYCAP §\paginaZ him | 6o ‘

DM

CONNECTION

|

& [ [ = My Computer
dhstart||| [Dadobe. | €150, | Sucars | @ReDa. [[Eintor.. @10y | Sfame. | Fadobe. | @nmpa. | [ 1m0
|| ik Lok @ 5 5 B Q@[ B 3 P GEHe

Fig. 175 El conjunto de marcos en el navegador y el menu con efecto rollover
Fuente: la autora

5.3 Trabajando con Dreamweaver
El programa Dreamweaver fue creado por la empresa Macromedia con la finalidad
de combinar las capacidades del HTML, Javascript y FTP en una sola aplicacion capaz de

crear sitios web sin la necesidad de programar.

5.3.1 Manual y g emplos de realizacién de una pagina web.
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A continuacion presento un manua de como realizar un sitio web con el programa

Bgeamvveaver. Lo primero que se tiene que readizar es instalar €l programa (ver fig. 176)

Seleccione la disposicidn del espacio de trabajo con la que se encuentie mas
rl! cémodo. Puede cambiar de disposicidn més tarde en Preferencias:

?

NetMesting

£ &

sl

ooooooDRn

iﬁslaﬂl“ Configwacion del espaci._. @manua\dreamwsaver.duc |
ik Larch BTG DB QLB - L3233

Fig. 176 Instalacion del programa Dreamweaver
Fuente: la autora

Una vez instalado el programa, €l siguiente paso es seleccionar €l espacio de trabgo para
Dreamweaver, esto significa seleccionar la forma en la cudl se vera €l programa. Hay dos
opciones. Dreamweaver MX y Dreamvweaver 4 . Para este gjemplo, opté por la segunda
opcion. Una vez que escogimos y dimos clic en Aceptar, la siguiente pantalla mostrara
diversas ventanas. panel de objetos, ventana del documento con cddigo, barra nueva,
codigo, barra de propiedades y ventana de aplicaciones (ver fig. 177).

1.-Planificacion del sitio web

Para empezar, debemos planear € sitio web. Este no es mas que e conjunto de archivos y
folders que se amacenan en una computadora que esta conectada a Internet. Cuando esos
archivos se encuentran en una computadora local, se le llama sitio local, cuando se
localizan en un servidor web, se les Ilama sitio remoto. El truco esta en almacenar los
archivos localmente de la misma forma en que aparecerén en laweb, de tal forma que al ser
llevados al servidor, funcionen correctamente.

Asi, lo primero que se debera crear es una carpeta, a la cudl denominaremos folderl y
contendra todos las demas carpetas con archivos. Ahora, en la ventana con el nombre de
“Sitio”, es donde almacenaremos todas las carpetas locales y remotas.

18 Tarin Towers, Macromedia Dreamweaver for Windows and Macintosh, 618 pp.
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Panel de obj

o x|
Archivo  Edicion Wer Insetar Modifgar Testo Comandos Sitio Wentana  Aypuda
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1 <!DOCTYPE HTML PUBLIC "/XHCIIDTD HTML 4.01 Tranmsitional//EN™> ;I

<IDOCTYPE HTML PUELIC “ /8
[=] <HTML:

2 <html»
¥ <heads [} cHEAD>
4 <titlesDocumento sin tZache;tulo</titler | TITLEs

5 <meta http-equiv="Content-Type” content="text /html; charset=iso-5i LTITLEs
6 </head>

n of
7
& <body]
E]
10 < /body>
11 </htwl»
12

E
b,

body> WKl A‘
Eormato [inguna =] A\ [Fuenve preget. =] Tam|ning. <] [ B|I|E
tifieeo | ’ =] i e | = EEE 3 Eslnsf:ﬁsree\ servidfr de prusba
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desplegable arferior
Page 2
#hstan || R molekzamuaaver .| |G Dociimerta sl (U @ St | % Utiizaci6n de Dreamwea 1243
Y EEEEC LR /me%
Ventana de propiedades Ventana de aplicaciones

Fig. 177 Diversas barrasy objetos dentro del Dreamweaver
Fuente: laautora

2.- Definir el directorio local que contendratodas las carpetasy archivos
Ir alaventanade Sitio > Archivoslocales > Definir sitio. Demos clic ali y definamos la

ruta para guradar todas las carpetas con |os archivos.Este ggemplo se guarddé en Manuales
>Cap5 >Dreamweaver (ver fig 178y 179).
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Fig. 178 Definiendo € sitio local
Fuente: laautora

Definicion del sitio para Ejemplo de sitio web x| x|
fomin Tl Basicas |Avanzadas |
=
W . . =N F" L Rl
& Definicion del sitio = . @ — —
Editando archivos Comprobande Compartienda archivas j
% @ En Macromedia Dreamweaver M, un sitio es un conjunto de archivos  carpetas que se -
. }3 correspanden con un sitio Wweb de un servidor. N
=
5 = ¢ Bué nombre deses asignar al sitio?
e [Eiempla de sitio wet]
Ejemplo: MiSitio
Disposicion Cld
o pm
E R e ——
er
en esta
archive,
pto
e prueba
mend
a Slaltl |J manua\dleamweaver.doc | ?‘ Documeta sif titulo [Lnt | 9‘ Sitio | EQ Utilizacidn de Dreamweay. | 1301
|| Duick Launch @ [E] 3 B 5 @ ) (B A ol NP |4 Bl e

Fig. 179 Definicion del sito

En esa misma ventana hay dos etiquetas, demos clic en la que dice Avanzadas y ali
definiremos todo 1o que tiene que ver con € sitio local. En la etiqueta Nombre del sitio,
pongamos. Mi sitio Web, en la que dice Carpeta raiz local, escogeremos la ruta donde se
encontrarén todas lass carpetas y archivos (ver fig. 180).
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Fig. 180 Opciones avanzadas del sitio
Fuente: laautora
La ruta de este giemplo se encuentra en Manuales >Cap 5 >Dreamweaver. La siguiente
etiqueta se denomina Carpeta predeterminada de imagenes y ahi se escogera una ruta
para las imagenes que contendra el sitio web. Una vez de haber concluido con esta seccidn,
demos clic en Aceptar (fig. 180).

3.- Definiendo € sitio remoto

Por el momento no definiremos ningun sitio remoto, ya que primero hay que crear € disefio
en la computadora y después encontrar un sitio web disponible para descargar la
informacion.

4.- Los comportamientos

Si damos clic en Menu Sitio > Ventana > Activos, se desplegara una ventana que muestra
todas las imagenes, clips, etc., que se encuentran en €l sitio local:
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Fuente: la autora

188

5.- Yaque lasimagenes y archivos que vamos a utilizar se encuentran en €l sitio local (fig.
21), se debe empezar por cambiar las propiedades de la pagina. Vamos a Menu M odificar
>Propiedades dela pagina (ver fig. 182).
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Fig. 182 Modificando propiedades de la pagina
Fuente: la autora

6.- A continuacion aparecera una ventana donde se tienen que poner todos los datos de la
pagina web. En el caso del gemplo seleccioné € titulo “Acapulco hermoso” con la
imagen de fondo: mayanpalace.jpg, color defondo: azul, etc.(fig.183).
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Fig. 183 Modificando propiedades de la pagina
Fuente: la autora

7.-Después de cambiar las propiedades de la pagina, la siguiente pantalla que veremos sera
la ventana del documento activo con la imagen de fondo que seleccionamos y demas
opciones (ver fig. 24). Ya que tenemos nuestra primera pagina a la vista y hemos
rectificado errores, cambiado pardmetros, etc., podemos proceder a guardar e trabajo
dando clic en Menu Archivo o File> Guardar o Save (recordemos guardar €l archivo con
la extension .html)(ver fig.184).
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Fuente: laautora

8.- Ya guardado €l trabajo, continuemos con la creacion del sitio web. Tratemos de incluir
una fotografia en la primera pagina. Arrastremos hacia la pagina la imagen que queramos
(en este ggemplo, departamento.gif) (fig. 185):
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Fig. 185 Inclusion de unafoto
Fuente: la autora

9.- Recomiendo que a la par de lo que vamos creando, también lo vayamos viendo en €l
Internet Explorer u otro navegador. Para esto, demos clic en Menu Archivo > Vista previa
en el navegador (fig.186):
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Fig. 186 Vistade nuestro sitio web en el navegador Internet Explorer
Fuente: laautora
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Al dar clic, se abrira inmediatamente una ventana del navegador y podremos ver como va
guedando €l trabajo (fig. 187):
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Fig. 187 Lapéaginaen el navegador Internet Explorer
Fuente: la autora

10.- Poner marcos en |a pagina web

Supongamos que se hecesita agregar un marco a la izquierda de la pégina principal. Para
hacerlo, vamos aMenu I nsertar > Mar cos >l zquierda (ver fig. 188):
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Fig. 188 Opcion para agregar un marco alaizquierda de la pagina web
Fuente: la autora

Lo siguiente que veremos es un marco alaizquierda de la pagina (ver fig. 189):
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Fig. 189 Construccién de un marco alaizquierda de la pagina
Fuente: laautora

Si damos clic en el icono de Ver codigo y disefio, podremos corroborar que en el codigo
HTML, se encuentrala etiqueta FRAMESET (fig.190):

=&)X
4. ® | C < O, 3,

HTML 4.01 Frameset//EN" "http://wuw.w3.org/TR/html4/franeset.dtd™ =

Content-Type” content="text/html:; charset=iso-§859-1">

15="80,*%" frameborder="N0" border="0" framespacing="0">

<frame src="UntitledFrame-6" name="lefrFrame” scrolling="N0" noresize>

<frame src="sitioacapulco.htm” nane="mainFrame™> B
»

Yalor  Unidades

Columna (30 Fikeles - Fila Col

<frameset> TIER29T . [$15K/ 116
#hstart || @)menualdic.. |[@ Docume... & i - Misi..| &]4capuico . || Guick Launch &8 » [ EH@ 165

Fig. 190 Codigo HTML
Fuente: laautora
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11.- GUARDANDO LOS MARCOS

Ya que cada marco es un documento HTML diferente, hay que guardarlos como tal.
Seleccionemos Menu Archivo>Guardar Marco > Nombre del marco.html e
inmediatamente se guardaran todos los cuadros como un solo documento HTML.
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Fig. 191 Ejemplo de como se guardan los marcos del sitio web

Fuente: la autora

Una vez guardados los marcos, hay que guardar €l documento en general. Para ésto,
vayamos a Mend Archivo > Guardar Todo. Recordemos que a guardar todos los
archivos, éstos deben estar en la misma carpeta destino (ver fig. 192).
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Fuente: la autora
12.- El Texto

Para ingresar texto, basta con iniciar escribiendo en la parte de la pagina que queramos.
Inmmediatamente aparecera una ventana en la parte inferior central, donde podremos poner
todas | as especificaciones del tipo de letra: tamario, color, etc.(ver fig. 193).

13.- Tablas

Redlizar tablas es una de las cosas més sencillas de hacer en Dreamweaver.?® En este
gjemplo, coloqué una tabla en e marco de la izquierda, ya que dentro de éste pondré el
indice de opciones del sitio web (ver fig. 194).

Lo primero es ir a Menu Ventana >Insertar para que nos aparezca la barra de objetos a
insertar (ver fig. 194).
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Fig. 193 Introduciendo texto
Fuente: laautora

219 Bethoney, Herb, “Dynamic HTML should ease Web animation interactivity”, PC Week, Vol. 14, Issue 21,
Mayo-1997, p.50, habla del Dreanmweaver .
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Fig. 194 Labarra de objetos
Fuente: la autora

Una vez que la barra de objetos se encuentra ala vista, en ésta encontraremos el icono para
realizar tablas. Al dar clic en éste, podremos especificar e tamafio, nimero de filas,
columnas, etc., que latabla tendrd Una vez que la ésta se pueda ver en pantalla, podremos
modificar e introducir valores a las celdas, asi como ligas a otras paginas web dentro o
fuera de nuestro sitio (ver fig 195).

abla dentro del marco izquierdo
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Fig. 195 Creacion de unatabla
Fuente: laautora
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Para finalizar, |a tabla que creamos en el marco izquierdo, sera un meni de opciones para
nuestro sitio web. Cada parte de ésta, contendra una liga a una pagina web dentro de
nuestro sitio. El resultado final visto en el Internet Explorer luciriade la siguiente forma:
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Fig. 196 Paginaweb vista en €l Internet Explorer
Fuente: laautora
Aunque el gjemplo anterior sélo cubre una sola pagina web, vamos a descargarlaaun
servidor web.

5.3.2 Descargar lainformacién a un servidor en el WWW

En primer lugar, necesitamos conseguir un servidor web para descargar la informacion de
nuestro sitio. Hay diversas empresas que dan este tipo de servicio en forma gratuita. Claro,
gque s se planea un sitio web para comercio u otras actividades, 10 megor es leer
cuidadosamente las especificaciones técnicas que se ofrecen y |os costos por € servicio.

En este gemplo, trabagjaremos con un espacio gratuito que obtendremos de la empresa
Angelfire cuyo sitio web se encuentra en: http://angelfire.lycos.com/ . Para poder tener una
direccion URL en este sitio, 1o que se tiene que hacer es llenar un formulario para la
empresa, la cua proporcionard un nombre de usuario, contrasefia y direccion de sitio web
(ver fig. 197):

En e caso de este ggemplo, mi nombre de usuario ser& magic/acapulcobonito y mi URL
serd http://www.angelfire.com/magi c/acapul cobonito.

Ahora, como el hospedaje de sitios web es gratuito en Angelfire, no se ofrece el servicio de
FTP (para poder trasladar todos los archivos del sitio local a sitio remoto). En este caso,
tendremos que copiar uno a uno los archivos que contiene nuestra pagina principa Ilamada
acapulcobonito.html.


http://angelfire.lycos.com/
http://angelfire.lycos.com/magic/acapulcobonito
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Fig. 197 Obtencion gratuita de un espacio para sitioweb en la empresa Angelfire
Fuente: la autora

Depués de haber llenado € formulario, aparecera una pégina que contiene diversos
encabezados. Hay una parte que dice Files (que significa Archivos), aqui es donde se
ubicaran todas los archivos y carpetas de nuestro sitio web (ver fig. 198).

El siguiente encabezado es Directories (que significa directorios) y es donde pondremos
las diferentes carpetas. Asi, si tenemos una carpeta para todas las imagenes y otra para
todas las animaciones, ambas se ubicaran en las pondremos en Dir ectories (ver fig. 198).

Mas abajo se encuentra un recuadro en blanco con dos archivos. index.html e images. El
primero es el documento HTML principal, €l portal, es la primera pagina que todos veran al
ingresar a sitio, el segundo serefiere alasimagenes que contiene € sitio. (ver fig. 198).

Abgo se encuentra la opcion File/Subdirectory name, (significa Archivo/nombre del
subdirectorio) que se refiere a S queremos crear un nuevo archivo o subdirectorio. Para
crear un nuevo nombre de subdirectorio, solo tenemos que poner el nombrey dar clic en €
botén que dice Create (crear) (ver fig.198).

Si continuamos observando la pagina de Angelfire, encontraremos que al final se encuentra
un encabezado con €l titulo FILE UPLOAD (que significa Descargar Archivos). Si damos
clic en €l botén Browse (navegar), nos llevara a una ventana donde podremos entrar a los
diversos archivos y carpetas que tenemos en la computadora. Es aqui donde escogeremos
los archivos en nuestro sitio local y los descargaremos al sitio remoto (fig. 199).
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Una vez vistas las opciones que nos ofrece Angelfire, procedamos a seleccionar uno de los
dos archivos: Index.html . Lo que haremos serd editarlo en su contenido y para hacer eso,

demosclicen FILE oarchivo> EDIT o editar.
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En la siguiente ventana daremos clic en el boton que dice Convert to advanced o
convertir a avanzado. Esta opcion nos permite realizar cambios en el cédigo de la pagina

web [lamada index.html.
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Unavez abierto € Convert to Advanced, o siguiente que veremos serd una ventana donde
se editay generacodigo HTML (ver fig. 202).

Codigo HTML paraindex.htmi
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Fuente: la autora

Ahora, abierto €l navegador con € editor HTML y abierto e programa Dreamweaver con
la p4gina que realizamos, demos clic en € icono de codigo para que podamos ver el codigo
HTML (ver fig. 203).
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Fig. 203
Fuente: la autora
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Después de dar clic en el icono, se mostrard el codigo parala pagina que realizamos:

G}'Dncumenlo sin titulo [creacion dreamweaver/marcoizquierdoacapulcobonito.html] - Mac & x|
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Fig. 204 Codigo HTML para la paginarealizada en Dreamweaver
Fuente: la autora

A continuacion lo que haremos sera copiar el cédigo y pegarlo en €l editor HTML del
nuevo sitio web:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/frameset.dtd">

<html>

<head>

<title>Documento sin t&iacute;tul o</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1">
</head>

<frameset rows="*" cols="114,*" framespacing="0" frameborder="NO" border="0">
<frame src="marcoizquierdoacapul cobonito.html" name="leftFrame" scrolling="NO"
noresize>
<frame src="acapul cobonito.html" name="mainFrame">
<[/frameset>
<noframes><body bgcol or="#0066FF">

</body></noframes>

</html>
Una vez que hemos copiado y pegado los codigos HTML o transferido los archivos

marcoizquierdoacapul cobonito.html y  acapul cobonito.html, necesitamos asegurarnos que
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todos los archivos multimedia se encuentren almacenados no en el sitio local (nuestra
computadora) sino en el sitio remoto (sitio web en Angelfire)(ver fig. 205).%°
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Fig. 205 Opcion Descar gar Archivoso File Upload
Fuente: la autora

Laforma por medio de la cua trasladamos los archivos es [lendo a la opcién de Descar gar
Archivos o File Upload (ver fig. 206). Una vez que estan almacenados en € sitio web,
podremos visualizarlos a dar clic en : http://www.angelfire.com/magic/acapul cobonito (ver
fig. 207).

Hasta aqui llega este ejemplo y recomiendo al lector interesado aprender HTML, Javascript
y DHTML. Como una opinién personal, Dreamweaver es un programa que permite realizar
“facilmente” sitios web sin la necesidad de conocer lengugjes de programacion. Sin
embargo, siempre es necesario aprender las bases y por lo anterior recomiendo seguir
aprendiendo y actualizandose dia a dia.**

20| aaccién de copiar y pegar codigos de archivos es debido alafaltadel servicio FTP.
2! para aquellos que esperaban lainclusion de una animacion en la pégina, en el capitulo anterior, expliqué
como hacerlo.
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Fuente: laautora
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CONCLUSIONES

L as tecnologias se desarrollan rdpidamente, sin embargo |os conceptos y bases tedricas que
las sustentan no lo hacen. Es por eso que esta tesis fue estructurada en cinco capitulos que
incluyen gjempl os précticos asi como conceptos tedricos.

Espero que €l lector haya encontrado en este trabgjo un manual préctico para iniciar su
estudio en el mundo de la animacion para WWW.

También quiero agregar que no todos los temas investigados en esta tesis fueron
desarrollados ampliamente, pero espero que las referencias bibliograficas y electronicas que
incluyo a continuacién sean Utiles para aquellos interesados en continuar investigando y
aprendiendo sobre estos temas.

El capitulo primero fue realizado con el objeto de que e lector identifique términos y
tecnologias que son basicas para € estudio ded WWW y por ende de la animacion para
WWW.

El capitulo segundo es un gran conglomerado de elementos que conforman no sblo el
Internet pero también otras tecnologias.

El tercer capitulo inicia con la animacion, conceptos basicos, principios tradicionales y
demés.

El cuarto y quinto estan enfocados a la realizacion de animaciones asi como de una pégina
web.

Para finalizar, solo sugiero al lector interesado continuar en la busgueda y aprendizaje de
nuevas técnicas y tecnologias.
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Terminologiay Definiciones
A

ActiveX- Es una tecnologia creada por la empresa Microsoft para crear paginas web
interactivas.

Adobe Acrobat- Es un fichero con formato PDF que tiene fuentes e imagenes insertadas ,
gue permiten ser vistas e imprimidas desde diversos tipos de plataf ormas.

Alias 0 aliasing. Es la apariencia escalonada de las imégenes bitmap o fuentes debido a una
resolucién insuficiente o porque han sido aumentadas.

Andlogo o analog- Informacién que puede ser grabada, almacenada , procesada y
comunicada en formasimilar a su fuente.

Ancho de banda o Bandwidth- Es |a capacidad de una red medida en bits por segundo. Asi,
amayor ancho de banda, mayor volumen de informacion que puede ser transmitida a cierto
tiempo.

Animacion o animation- Se refiere a la coleccion o conjunto de cuadros completos con
ciertas especificaciones de color y tiempo que crean lailusién de movimiento.

Animacion cel o en celuloide- Término que se deriva de la técnica de superponer multiples
hojas de celuloide transparente que contienen diversos elementos de cada cuadro de
animacion.

Antiaias o antialiasing- Es una técnica que se utiliza para eliminar €l efecto escalonado en
las imagenes o textos de bitmap.

Aplicacién o application- Se refiere a programas que permiten al usuario redlizar cierto
tipo de tareas: calcular, dibujar, crear animaciones, etc..

Archie- Es un servicio de busgueda automatizada disponible en Internet.

ARPA - Eninglés significa Advanced Research Projects Agency o Agencia de proyectos de
Investigacion Avanzada. Es una dependencia del gobierno de E.U.A, del departamento de
defensa. Esta dependencia fundo ARPANET y después € Internet. Es también conocida
como DARPA.

ASCII- En inglés sus siglas significan American Sandard Code for Information
Interchange o Cédigo Estandar Norteamericano para el intercambio de informacion. Es un
codigo de caracteres que se utiliza en Internet. Este codigo asigna a cada letra, digito y
signo una secuencia de numeros binarios que a ser transferidos por medio del Internet se
representan en ASCI|.

ATM: Unatecnologia capaz de transmitir 2.4 gigabites por segundo.
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B
Bit: La unidad més pequefia de informacion en la computadora (puede ser 0 0 uno)

Boton animado o rollover — Es e efecto de animacidn generado a partir de la codificacion
en Javascript y que se aplica a banners, botonesy portal es para paginas web.

C

Cache. Pequefia &rea de memoria RAM que sirve para € amacenamiento tempora de
datos, permite acelerar algunas operacionesy se utiliza en el flujo continuo de datos.

Capa o layer- Una capa podria verse como € equivalente electronico de un acetato que
contiene dibujos individuales.

CD: Disco compacto € cual permite amacenar informacién o audio.

Ciberespacio o cyberspace: Término acogido por William Gibson que describe a la web
como un conjunto de bases de datos, telecomunicaciones y redes que parecen constituir un
nuevo espacio en las relaciones humanas.

Cliente o client- Programa gque usa Internet para contactar un servidor remoto.

Clip art-clip media- Coleccion de fotografias, ilustraciones, disefios y otros elementos
creados.

Cookie: Pequefia porcién de informacion depositada en €l navegador de lared a través de
un sitio WWW, almacenando informacion personal del usuario de Internet.

Cortar 0 Crop- Herramienta de programas de disefio que permite recortar un gréfico.
CPU (Central Processing Unit o unidad de procesamiento central)- Es el componente
central de una computadora que realiza todos |os procesos y operaciones aritméticas y

|6gicas.

Cuadro o frame- Es una imagen en una animacion . Una imagen bitmap ordinaria, se
convierte en un cuadro cuando es insertada en una animacion.

CH

Chat: Servicio de Internet que permite a grupos de usuarios comunicarse por medio del
teclado y otro tipo de hardware paraaudio y video.
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D

DHTML o dynamic Hypertext Markup Language- Define la apariencia de texto y gréficos
en una pagina Web, usando Java y etiquetas HTML para afiadir accion, layers o animacion
alapaginaweb.

Digito binarioo binary digit- Es un nimero que puede ser 1 0 0. Se utiliza para representar
lainformacion.

Digital- Cualquier tecnologia que utiliza nimeros para representar informacion.

Direccién o address - Es un valor numérico asignado a una computadora. Gracias a este
valor numérico, las computadoras puede reconocerse entre si y mandar todo tipo de
informacion.

DVD o Digital versatile or video disc- Es €l estandar para discos Opticos digitales. Tiene
una capacidad de almacenamiento hasta de 17 gigabytes por disco y es capaz de almacer
videosy peliculas en MPEG .

E

EBONE- Sus siglas significan European backbone, o columna vertebral europea. Es la
infraestructura de lared de area amplia que interconecta paises europeos con € Internet.

Escenario- Es € lugar dentro de un programa de animacion o de disefio, donde se veran
todos |os elementos graficos con los que trabajemos.

Espacio de color o space color- Componentes de color, combinaciones.

ETHERNET- Tecnologia de red de &rea local inventada por Xerox Corporation. Consiste
en un cable al que se conectan las computadoras.

Etiquetas HTML o HTML tags- Son el conjunto de instrucciones responsables de construir
la apariencia y acciones de una pagina web. Siempre estaran metidas entre los signos de <
>,
F

FTP o File transfer Protocol: Es €l servicio de Internet para transferir la copia de un
archivo de una computadora a otra o a un servidor.

flujo continuo o streaming- Tecnologia que perkmite descargar informacion de una red a
una computadora, en tiempo real.

Fotograma principal o keyframe- Es €l cuadro dentro de una secuencia animada que realiza
cambios significativos en la accion de la animacion.
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G

GUI- Abreviacion para Graphical user interface o interfaz gréfica de usuario, que es un
avance que permite alos usuarios interactuar con la computadora de manera interactiva.

H

HTML o Hypertext Markup Language- Es el lenguaje que permite a los navegadores leer
paginas web.

Hipermedia : Es e hipermedio que combina diversos medios: texto, imagenes, sonido,
animacién y video con diversos niveles de interacciéon y la capacidad de unir diversas
tecnologias en el sistema.

Hypertext Transport Protocol o protocolo de transporte de hipertexto- Es el protocolo para
accesar un documento en laWWW.

Internet- Conjunto de redes y ruteadores que utilizan €l protocolo TCP- IPy que funcionan
como unasolay gran red.

J

Java- Lengugje de programacion objeto-orientado que permite a internautas participar en
programasy sitios de multimedia interactiva.

Java applet- Programa Java que permite ver una animacion o multimedia interactiva dentro
de una pagina web.

Javascript: Lenguaje de programacion creado por Netscape y usado para crear aplicaciones,
animacionesy efectos enla WWW.

JPG (JPEG): Formato de archivo para gréaficos.

K

Kilobyte o K- Es un grupo de 1024 bytes

L

LAN: Abreviatura para Local Area Network o red de area local

libros animados o flipbook - Término que se deriva de los blocks de hojas que se flexionan
y liberan para hacer que las iméagenes de péginas sucesivas simulen movimiento.
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M
Megabyte o MG- Es un grupo de un millén de bytes

Mezclas o blending - Es la accion de combinar €l color de latinta en primer plano con el de
los pixeles seleccionados.

Mbédem o modular—demodulador- Es un dispositivo que se utiliza para transmitir
informacién digital alarga distancia por medio de vias de transmision anal gicas.

MPEG: Es €l estandar parala compresion y descompresion de imagenes en video.
N

Navegador o browser- Programa de aplicacion que permite € rastrear , localizar y trabajar
con informacion en e WWW.

NTSC- Abreviacion para Nationa Television Systems Committe

O

Optimizar- Este término puede utilizarse en diversos conextos. En el caso de animacion se
refiere a reducir el nimero de colores utilizado, reducir e tamafio del archivo y utilizar
ciertas opciones para que la calidad de la animacién no baje.

P

PAL — Abreviatura para Phase Alteration Line, formato de television.

Paleta- Es una coleccién de colores usada para definir un cuadro. Las animaciones GIF
pueden contener dos clases deferentes de paletas: la paleta global, que se aplica a todos los

cuadros en la animacion, y la paleta local , que controla cada cuadro en particular. El
maximo numero de colores para las pal etas es de 256.

Paleta web- Coleccion de colores utilizada en el WWW y consta de 216 colores.

Postscript- Es un lenguaje de descripcion de pagina estructurado que consiste en mandatos
de dibujo orientados a objetos que adoptan la forma de un archivo de texto ASCII.

Q

Quicktime- Programa de aplicacio utilizado para crear y reproducir multimedia interactiva.
R

Red de columna vertebral o backbone network- Eslared central por la que corre e Internet
y contiene los diversos elementos que la mantienen funcionando.
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Red de computadoras o Computer network- Hardware que las computadoras utilizan para
comunicarse entre ellas. Hay diversos tipos de redes. de arealocal, de area amplia, €etc..

RGB- Es un modelo o espacio de color que proporciona controles para manipular los
valores numeéricos gque se alimentan de rojo, verdey azul.

S

Shockwave- Tecnologia que permite ver paginas en Internet que contienen objetos
multimedia.

Sistema operativo: Es €l administrador general del sistema que controla €l acceso que
tienen los programas a | os diversos componentes de hardware del sistema.

Sitio local- Es e conjunto de paginas web, archivos y folders que se encuentran
almacenados en un disco de amacenamiento.

Sitio remoto- Es e conjunto de péginas web, archivos y folders que se encuentran
almacenados en un servidor web y son visibles en el WWW.

T

Tamafno de archivo o file size- Cantidad de informacion en kylobites que una animacion
ocupa dentro de un disco de almacenamiento.

TCP IP- Nombre de los protocolos que especifican cdmo se comunican las computadoras
en Internet.

TELNET -Servicio de acceso remoto a I nternet.

Tipos de letra o font- Son conjuntos de elementos gréficos asignados a las teclas del
teclado.

Transmision en vivo o broadcast - Es el mecanismo de distribucion de paquetes que reparte
copias de un paquete dado a todas |as computadoras conectadas a una red.

Trayectoria- Serie de puntos de anclaje que definen segmentos paraformar unafigura.
U
UNIX: Sistema operativo desarrollado en los laboratorios de AT & T Bell.

URL: Abreviatura para Uniform Resource Locator.
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Vv

Vectores gréficos- Resultado de las lineas de los objetos en cuadro, son direccionaes y
estan representados por algoritmosy ecuaciones mateméticas.

Velocidad de conexion o connection speed- Cantidad de informacion transmitida a través
de unared ala computadora de un usuario.

W

World Wide Web (WWW)- Servicio de Internet que organiza informacion por medio de
hipermedios. Cada documento puede contener referencias incorporadas aimégenes, audio u
otros documentos. El usuario rastrealainformacion d ir siguiendo las referencias.

Z

Zoom- Opcién que permite acercar u aejar e objeto de estudio o el objeto que se esta
observando.
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INDICE GENERAL POR TEMAS
A

Aceleracion-desacel eracion (véase también animacion tradicional -principios), 115-116
acetato, 88-90, 94
acetato digital, 90
accién empalmada (véase también animacion tradicional-principios), 114
accion linear, (véase también animacién tradicional-principios), 114-115
accioén secundaria (véase también animacion tradicional-principios), 116
Adobe Acrobat (véase también documentos-formatos) 29,213
Adobe After effects (véase también programas de aplicacién-animacion), 97
Adobe ImageReady, 93, 123, 127-130
barra de herramientas, 127
copiar y eliminar cuadros, 127
crear cuadros, 127-128
edicion del tiempo, 128-129
inclusion de la animacién en codigo html, 129-130
Adobe Photoshop (véase también programas de aplicacién-de dibujo),59, 93
Adobe Premier, 79
analogico, 47
transito de lo analégico alo digital, 47
ancho de banda, 49-50
caracteristicas, 49
definicion, 49
en diversos canales, 50
en telefonia, 50
animacion, 107-109
caracteristicas, 108
animacion basada en un parametro, 104
caracteristicas, 104
curvas o splines, 104
definicién, 104
lineas o sprites, 104
animacion de fotogramas principales o keyframes, 105
animacion de persongjes, 107
animacion de relleno o inbetween, 105
animacion digital, 65, 88-89
caracteristicas, 88
definicion, 88
animacion en acetato, 94-103
banda sonora, 95
didlogosenla, 97
coloracion, 100-101
entintado, 100-101
fondo, 97
hoja de exposicién, 96



proceso de produccion, 94-96
programas de aplicacion para crear, 96, 102-103
secuencia de los acetatos, 99
serigrafiaen la, 101
storyboard ,94-95
animacion GIF, 120-130
animacion orientada a objetos, 102-103
caracteristicas, 102-103
definicion, 103
animacién paramétrica, 106
caracteristicas, 106
definicion, 106
animacion tradicional, 109
principios, 110-117
animacion web en 2D,118
conceptos béasicos, 118-120
dithering,120
paleta web, 120
velocidad de conexion,119
velocidad de cuadro, 118
animar, 88-89
definicion, 88
origenes, 89
Animation Stand, 96,102,113
Anticipacion, (véase también animacion tradicional -principios), 113
ANS 10
ANSNET, 10
Araias o spiders (véase también Buscadores de Informacion), 38
ARCHIE (véase también rastreo de informacion por Internet-sistemas), 43
Listade servidores, 43
archivos multimedia (véase también Internet-tipos de archivos), 30
ARPA, 7,12
ARPANET, 8-10
caracteristicas, 8
conversiona TCP/ IP, 9
diagrama de primeros nodos, 8
funcionamiento,9
audio,39,40
archivos de, 39-40
programas de aplicacion, 40
streaming audio, 39
transmision de radio por internet, 40
audio digital, 57, 71-75
muestreo, 73
indices de muestreo, 73
formatos, 74
grabaciones de sonidos, 75
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grabaciones de musica, 75
B

backbone (véase también columnavertebral), 10, 215-217
banda sonora, 95
proceso de produccién, 95
programas de aplicacion a utilizar, 95
banner, 94, 176, 122-130, 177-179
como realizar un banner, 124
programas de aplicacion pararealizarlo,126
usos de un banner, 178
bits, 49
boom de la multimedia, 47-48
botén animado o rollover, 154-158
buscadores de informacion (véase también WWW-servicios), 38
aplicaciones, 38
byte, 29

C

cables, 50
Cable médem (véase también Internet-conexiones al WWW), 23
camara multiplano, 102
camara web o webcam, 42
captura de movimiento o motion capture, 109
carros de compras (véase negocios en Internet), 42
CD-R (disco compracto grabable), 56
CD-ROM, 55-57
Codificacién de los datos, 56
Formatos,57
Velocidades, 57
CERN (véase también WWW-historia), 25, 54
cinerama, 85
cinta magneética (véase medios de almacenamiento-and ogo), 19, 54
circuitos, 19
diagrama de conexion entre, 20
codigo ASCIL, 172
codigo delta o Delta Coding (véase también compresi on-esquemas), 52
codigo de longitud o Run-length encoding (véase también compresi 6n-esquemas), 53
codigo uuencode o Uuencode (véase también Grupos de noticias), 32
color, conceptos bésicos, 118-120
dithering, 120
espacio de color, 67
intensidad de color,
paletas de color, 119
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profundidad de color, 68
resolucion de color, 65
saturacion, 67
columnavertebral, 12
caracteristicas, 12, 41
EBONE (ver también EBONE), 11
MBONE (véase también MBONE), 40-41
VBNS, 10, 12
compresion (véase también Internet-tipos de archivos), 30, 50-52
algoritmos, 51
CODEC, 51
esquemeas, 51-52
formatos de, 30
tecnologias, 50-53
tipos, 51-52
computadora partes,
cache, 120
firewire, 80
compresion, esguemas, 50-53
concentradores (véase también Internet-hardware), 18
conectores (véase también Internet-hardware), 18
conexion de microondas, 18
conexioén alnternet (ver también Internet-conexiones al WWW)
cable-modem, 23
dial-up, 23
inaldmbricas, 23
ISDN o Integrated Services Digital Network, 23
conexion entre dos computadoras (véase también redes LAN), 17
conexion directa, 17
conexion directa, diagrama,17
continuidad (véase también animacion tradiciona -principios), 112-113
continuidad de la accidn (véase también animacion tradicional-principios), 114
contraer (véase también animacion tradicional-principios), 110
convertidores anal 6gico-digital, 49
cookie, 42
correo electronico (véase tambiéen WWW-servicios), 30
caracteristicas, 30-31
CSS o Cascading Style Sheets (véase también HTML), 62

CH

chat (véase también WWW-servicios), 34-35
caracteristicas, 34-35
formas de chatear, 34-35
partes, 34-35
programas para chatear, 34
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D

descarga automética, 118, 120
desmodulador (véase también modem), 17
digitalizacién, 49
en multimedia, 49-50
discos de almacenamiento,118
documentos,
formatos, 29-30
Domain Name Server (DNS) (véase también URL -partes), 28
DVD ,56-58
Especificaciones, 56

E

EBONE,
caracteristicas, 10-11
definicion, 10
diagrama, 11

escaner tomografico computarizado o computerized axial tomography scan, 84
estilos tipogréficos, 61

estirar (véase también animacion tradicional, principios), 110-112

exageracion (véase también animacién tradicional-principios), 116

Excel (véase también hojas de célculo),96

F

Federal Networking Council, 6
File Transfer Protocol (véase también Protocolos, WWW-servicios), 37-38
caracteristicas,37
clientes FTP, 38
definicion, 37
firewire, 79
FTP an6nimo, 38
fondo, 98
técnicas pararealizar fondos en animacion, 98
formatos de documentos, 29-30
caracteristicas, 29-30
formatos de video, 79
caracteristicas,
formatos gréaficos, 29
caracteristicas, 29
fotogramas principal es,99, 105-106
caracteristicas, 106



definicion, 105
Fundacion Nacional paralas ciencias (NSF), 9

G

Geographic Information Systems,86
Gif Movie Gear, 132-144
barra de herramientas, 134
copiar y eliminar cuadros, 137
crear cuadros, 136
edicion del tiempo, 139
inclusion de laanimacion en HTML,
inicio de animacion, 136
seleccion de imagenes, 135
Gopher (véase también rastreo de informacion por Internet-sistemas),43
WAIS, 24
gréficos, formatos (véase también Internet-tipos de archivo), 29
hardware,48
graficos bidimensionales, 82
Graphical user interface (GUI), 47
grupos de naticias (véase también WWW-servicios), 31-34
caracteristicas, 31
temas de grupos de noticias, 32
guerrafriae Internet, 7

H

Hardware,
caracteristicas, 17
definicion, 17
para multimedia, 48-49
pararedes, 18

Hertz, 49

High-Definition Television HDTV (véase también television-formatos), 76
Hipertexto, 24-27, 45-46, 53-59
caracteristicas, 53
definicion,53
historia, 59
primeros sistemas, 59
Hipermedia, 45-46
caracteristicas, 45
definicion, 45
historia, 46
home page (véase también paginas web), 27
HTML o Hypertext Markup Language, 27, 172-183
caracteristicas, 27
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etiquetas, 172

encabezados, 173

formato basico, 173

marcos, 178-179

tablas, 179

tipos de fuente HTML, 173
tratamiento de imagenes, 176

I
imégenes BITMAP, 60-65, 68-69, 213-214
pixeles, 65-68
resolucion de imagen, 66
resolucién de pantalla, 65
imagenes digitales, 64-65
definicion, 64
GIF, 69
JPEG, 70
imagenes vectoriales, 64-65, 213
Information Processing Techniques Office (IPTO), 7
interfaz, 54-59
Internet,
conexiones a WWW, 22-24
crecimiento, 9
definicion, 6-7
diagrama de conexiones, 10
diagrama de crecimiento, 10, 15-16
diagrama historico, 11
diagrama de interconexion de redes, 26
diagrama de organizaciones que conforman, 14
hardware, 17
proveedores de servicios o ISP, 12, 23
servicios, 30-35
servidores, 13,
sociedades de Internet, 13
tipos de archivos, 29-30
Internet Activities Board (1AB), 12
Internet domains, 12
Internet Engineering Task Force (IETF), 12

Internet telephony voice over IP (véase también telefonia en Internet), 34

Internetting, 21
Internet2, 13, 41
Internic 12,

IRC o Internet Relay Chat (véase también chat-programas para chatear),34
ISDN o Integrated Services Digital Network (véase también conexiones a Internet),

J
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Java, 162
caracteristicas, 162
Java Applets, 162
caracteristicas, 162
codificacion, 163
compilacion, 164
instalacién del programa, 164
Javascript,166
caracteristicas, 166
codificacion, 166
JPEG o Joint Photographic Experts Group, 52, 62, 69-70
caracteristicas,69
definicién,69
juegos de video, 83-85
Nintendo,87
primeros proyectos, 87

K
Keyframing (véase fotogramas principal es).
L

LAN, (véase también redes), 18
Lossless compression (véase también compresiOn-esquemas), 50-53
Lossy compression (véase también compresi On-esguemas), 50-53

M

Macromedia Dreamweaver,52, 62, 183-196
inclusion de gréficos, 190
inclusiéon de marcos 191-193
inclusion de tablas, 194
inclusion de texto, 194
planificacion del sitio web, 184-185
sitio local, 186
sitio remoto, 187-188
subir lainformacion al WWW, 196-198
Macromedia Flash, 62, 99, 103, 108, 113, 121, 144-
barra de herramientas, 145, 147
copiar y eliminar cuadros, 159
crear cuadros, 159
guardar y publicar, 152
inclusion de laanimacion en HTML,



inicio de animacion, 154
realizacion de un rollover, 154
seleccion de imégenes, 159

MBONE (véase también columna vertebral), 40

mega pantallalMAX, 85

Memex (véase también primeros sistemas), 53
mensaj es instantaneos (véase también chat-formas)

Meta-creations painter, 99
microchip, 47
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Microsoft Outlook (véase también programas de aplicacion-para correo €l ectrénico),33-34

model o cliente-servidor, 24-29
Modem, 17
caracteristicas, 17
definicion, 17
desmodulador, 17

diagrama de conexién entre dos médems, 17

modulador, 17
modulador (véase también modem), 17

MOSAIC (véase también navegador-primeros sistemas), 25, 54

Multimedia, 45-46
caracteristicas, 45
definicidn, 45
desarrollo, 47-48
elementos, 45
formatos de archivos, 30
origenes contraculturales, 46
origenes militares, 47

N

NAP, 18
navegador, 23-27
erroresdel , 29
NCO/IT R&D, 6
NCSA (véase también WWW-historia), 25
negocios en Internet, 42
subastas, 42
tipos, 42
nodos, 8
primeros nodos conectados, 8
NSF, 9
NSFNET, 9

O

opacidad, 67, 99, 100
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P

paginas web ,
creacion con HTML,
creacion con Dreamweaver,
paint programs, 68, 84
Paint Shop Pro (véase también programas de aplicacion-de dibujo), 122
PAL o Phase Alteration Line o linea de alteracion de fase (ver también television-
sistemas), 57
Papel cebolla u onionskinning, 99
Para animacion en acetato, 99
pixeles (véase también imagenes)
plano cartesiano, 65
plataformas tecnol 6gicas, 69, 74-76
Postscript (véase también documentos-formatos),29-30
Presentacién (véase también animacion tradicional-principios), 113
Pro Tools (véase también banda Sonora-programas de aplicacion), 95
procesadores de texto, 30, 162-163, 172,
Word, 19
Works, 19
protocol os de informacion,
File Transfer Protocol (véase también FTP),
Hypertext Transfer Protocol (véase también URL-partes), 28
IP multicast (véase también streaming video), 41
Lightweight Directory Access Protocolo (LDAP) (véase también correo
electrénico),
L10O o Serial Line Internet Protocol, 23
PPP o Point to Point Protocol, 23
TCP-IP, 6, 21-23
puentes (véase también I nternet-hardware), 18
punto de acceso o NAP, 18

Q

Quicktime (véase también Multimedia-Formatos de archivos), 30, 40
R

rastreo de informacion por Internet, 43-44
sistemas, 43-44
Real Audio (véase también Multimedia-Formatos de archivos), 30
Real Media Player, 40
realidad virtual, 46, 59
definicion, 85
caracteristicas, 85



guante pararealidad virtual, 85
historia, 85-87
primeros proyectos, 85
red de redes, 11
red ethernet, 23
red galéctica, 7
red LAN, 19-21
caracteristicas, 19-21
definicion, 19
hardware, 20
red WAN, 8, 10, 18, 21
caracteristicas, 21
definicién,21
hardware, 21
redes Token-Ring, 23
repetidores (véase también Internet-hardware), 18
RGB, 67, 70
ruteadores (véase también Internet-hardware), 18

S

SECAM o0 Sequential Couleur Avec Memoire (ver television-sistemas),
sensorama, 78-79
servidores (véase también model o cliente-servidor), 24
Shockwave, 121
sistema operativo, 9, 18, 48, 59
caracteristicas, 18
definicion, 18
MSDOS, 18
Sketchpad, 59, 86
software,18-19
caracteristicas, 18
definicion, 18
tipos de, 19
Soutnik,7
storyboard digital, 90, 94-95
proceso de produccion, 94-95
programas de aplicacion,94-95
streaming video (véase también video), 40-41
caracteristicas, 40
formatos,40
historia, 41
subastas por Internet (véase también WWW-servicios) 42-43

T
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tarjeta madre, 20
TCP/IP (véase también protocol os de informacion),
caracteristicas, 21-23
datagramas | P, 22
historia, 6-11
telefonia en Internet (véase también WWW-servicios), 35-36
caracteristicas, 35
definicion, 35
partes, 36
tipos, 36
television, 76-80
crominancia, 77
cuadro, 76
generacion de unaimagen,77
luminosidades, 77
proceso de exploracion, 76
sistemas de television, 78-79
sefial monocromética, 77
TELNET (véase también WWW-servicios), 36-37
caracteristicas, 36
definicion, 36
partes, 37
tipos, 37
tiempo real (véase también streaming),
tipografia, 60-63
meétodos de proyeccion, 61-62
software, 62
transmision de radio por internet (véase también audio), 40
programas parala, 40
transparencia, 140, 142, 143
tubo de rayos catédicos (CRT),76

U

UNIX, 9

URL o uniform resource locator (véase también Navegador-Partes), 24

caracteristicas, 27-29
definicion, 27-29
partes,28

Vv

VBNS (véase también columnavertebra), 10, 41
Video, 79-80
video digital,40

Tecnologias para latransmision de, 40-41
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Videoconferencia, 42
Voxeles, 83

W

WAIS (véase también Gopher), 24
WAN, (véase también red WAN), 21
Windows Media Player (véase también transmision de radio por Internet-programas para),
40
WMRM o Write manytimes, read many times (véase también discos — digitales opticos),56
Word (véase también procesadores de textos)
Works (véase también procesadores de textos)
World Wide Web,
administradores de sitios web, 12
arquitecturay desarrollo,14
caracteristicas, 12
definicion, 24
historia, 24-26
servicios del WWW, 30-35
World Wide Web Consortium (W3C), 12
WORM o Write once, read many times (véase también discos — digital es opticos), 56

X

Xsheet, 96
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