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En los ultimos afios, el desarrollo de la tecnologia de la informacién, en especial Internet, ha

tenido una gran influencia social y es el medio que mas ha impactado a la poblacién en general.

Hasta hace 15 afios se tenian que usar otros medios para poder enviar mensajes graficos, ahora
con ésta tecnologia se puede mandar informacién en cuestiéon de segundos, lo cual resulta un

avance que economiza tiempo y obviamente dinero.

La Internet, término que se ha venido usando en los Ultimos afios, ha explotado nuevas formas
expresivas, textos e imagenes, colores y sonidos, divertidas formas de ensefar, aprender, ver, oir,

negociar, vender, entretener y sobre todo buscar informacion.

Ahora cualquier individuo en cualquier rincén del mundo con acceso a Internet, puede buscar a
cualquier hora y cualquier dia de la semana, informacion que siempre esta disponible, sin salir de

casa o de la oficina.

Cada dia son mas los mexicanos que se agregan a la lista de usuarios de Internet, y al navegar
en la red, segun las estadisticas, las preferencias de los cibernautas son las siguientes: el uso del

correo electrénico, los mensajes instantaneos y las busquedas por la web.

La importancia de estas cifras radica en que permite comprobar el auge que ha tenido Internet
en México en estos ultimos afios y dejan ver que miles de personas se conectan, ya sea por
trabajo o por diversién, pero también gran parte lo hace para consultar informacién, solicitar

productos y servicios. Gracias a ello, Internet se ha constituido, entre otras cosas, en una



herramienta fundamental para la promocién y comercializacion masiva de servicios y productos.

El lenguaje HTML fue disefiado por ingenieros y cientificos que nunca imaginaron su
potencialidad. Su fin era proporcionar informacién y poco les interesaba la apariencia visual que el
documento adoptaba en la pantalla. Cuando todo el mundo comenzé a utilizar la Red, los
disefiadores graficos empezaron a adoptar las herramientas primitivas del HTML para producir

paginas "mas agradables".

Dentro del Disefio Grafico, la web se ha convertido en una nueva herramienta comercial y
publicitaria, en un nuevo soporte que permite a los disefiadores, darse a conocer rapida y
extensamente al publico. Por lo mismo, cada vez son mas los despachos de disefio que estan

presentes en la red, por lo versétil que es éste medio.

Ahora el individuo con conocimientos de disefio que tenga su pagina en Internet, puede ser un
potencial competidor en el mercado, por eso las empresas aprovechan el desarrollo del medio para
mejorar su posicion competitiva, ya que, una web le permite promocionarse y al mismo tiempo

proyectarse como empresa que avanza paralelamente con las demas.

Sobre esta situacion, dadas las circunstancias de la actual situaciéon competitiva en el medio,
surge la necesidad de disefiar un sitio web para el despacho de disefio Spyral, ya que, es
indudable que requiere promocién por ser nuevo en el mercado. La web por el auge que tiene, las
exigencias de disefio son mayores, por esta razén Spyral tiene en su propuesta un disefio no muy

comun, con caracter moderno, en el que algunos elementos necesariamente tienen caracteristicas



similares a las de los demas sitios, esto para que al usuario le fuera familiar al momento de

navegar y asi evitarle complicaciones; pero sin dejar de impactarlo.

El disefio del sitio no fue tarea facil, a pesar de que tiene similitud en algunos aspectos con el
disefio editorial, entran en juego muchos otros elementos que ni siquiera puede uno imaginarse,
como es el caso de las cuestiones técnicas. Afortunadamente se encontré6 una metodologia
adecuada y muy valiosa, que cumplia con las normas de disefio, que fue la guia para el desarrollo
y realizacion del proyecto... se trata del libro Principios Basicos de Disefio para la Creacion de sitios

Web, quienes son sus autores Patrck J. Lynch y Sarah Horton.

Otra cuestion por la cual se quiere estar presente en la red, es que dentro del mercado
tradicional, las empresas tienen un mercado limitado geograficamente, lo que no sucede con las
empresas que se promueven. Las empresas en la web tienen ofertas a nivel global tan solo por
estar en Internet. Ademas en la red no es tan notorio si un despacho es grande o pequefio, ya
que, por la cuestion de capital llevan la ventaja aquellas que si lo tienen, pero la web de un
despacho pequefio puede ser tan buena como la de un despacho grande y se puede tener acceso a
ellas a través de los grandes buscadores de informacion, aunque un lugar preferente en uno de

estos sitios cuesta y esa puede ser la diferencia.

La website brinda apoyo a Spyral en sus operaciones, es el intermediario entre el despacho y el
cliente, ya que, le facilitara y/o creara lazos de comunicacién brindandole: atencién al cliente,
informacioén sobre sus servicios, la posibilidad de contactarse, ofrecerle la mejor solucién a sus

demandas y asi evitarle el ir directamente de empresa en empresa en donde perdera tiempo. Para



poder darle al cliente la calidad de atencion que él busca en Internet, detrds hay una corporacion
altamente eficiente, apoyada en un buen sistema de informacion que permite formar un enlace
confiable entre el mundo virtual y el mundo real, y que le brinda al cliente la informacion en

tiempo real sobre los productos y su disponibilidad, sus respuestas a sus preguntas, etc.






1 INTERNET

Internet es el término de moda, la tecnologia que ha entrado en miles de hogares y centros
de trabajo de todo el mundo. Es el medio que crece segundo a segundo por el simple hecho
de permitir a millones de personas comunicarse entre si e intercambiar ideas e informacion, y
por ser una nueva herramienta comercial y publicitaria a escala universal que estd marcando

la evolucién de las comunicaciones.

La importancia que ha adquirido la Internet, tal vez, radica en su riqueza de fuentes de
informacion y la facilidad en que ésta informacién recorre el mundo en cuestion de segundos.
Su poder de traspasar las fronteras acercando a la gente al facilitarle la comunicacion de

manera casi inmediata.

El término Internet procede de las palabras inglesas interconnection y network; esto es
interconexion y red. Esto significa que Internet son miles de redes interconectadas. Estas
redes estan formadas por diferentes tipos de ordenadores y de diferentes tecnologias, pero
todas funcionan juntas gracias a la existencia del protocolo TCP/IP, que es el Unico

procedimiento que permite la comunicacion.

Técnicamente se puede definir Internet como "...un sistema global de computadoras en red
que permiten la comunicacion entre usuarios, asi como la transferencia de archivos y datos
entre las mismas computadoras. Internet es considerada ademas como la red de redes, ya
que, esta formada por una gran cantidad de computadoras en todo el mundo enlazadas entre

p L . ST |
si y proporcionandose una gran cantidad de servicios".
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A su vez, "Internet es la uniéon de multiples redes mas pequefias, a las que se conectan
numerosos, y en cantidad creciente, computadoras. Internet es el nombre que identifica a
todo el masivo conjunto de esas redes y ordenadores. Cada uno de esos ordenadores es
capaz de intercambiar informacion con el resto, facilitar el acceso por parte de cualquier
usuario y en cualquier parte del mundo a los numerosos y diversos recursos de informacion

. . . w2
disponibles en Internet de una manera consistente.

A Internet se puede acceder de muchas maneras, desde la casa generalmente es a través de
un modem conectado a un proveedor de Internet, pero también es muy comdn encontrar
conexiones directas de redes de area local como las universidades y también utilizando

servicios en linea.

De una forma muy resumida, considerando varias definiciones, podemos decir que
Internet es una red de comunicaciones entre computadoras extendida por todo el mundo que
conecta a millones de ordenadores y que da acceso a miles de millones de documentos

contenidos en ellos.

1. Ramirez Sanchez Radul. Tesis "Una metodologia para la elaboracion de sitios web", 1998, pag.16
2. Garcia, Marco Fco. Javier. "World Wide Web. Fundamentos, navegacion y lenguajes de la red mundial de

informacion”, 1996, pag. 47
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Internet puede transmitir datos textuales, sonoros, graficos e incluso audiovisuales en

formatos diferentes. Los distintos formatos se denotan mediante extensiones especificas y

varian en funciéon del grado de comprensién de los datos (los datos son frecuentemente

comprimidos para facilitar su envio por la red), y el sistema operativo o aplicacién de

presentacion que debe editarlos. A continuacion se presenta una tabla con los principales

tipos de ficheros:

Tipos de datos Extension Descripcion
ixt ASCII
Documentos de texto .h % Documentos de texto, formateados o no,
-na comprimidos para su envio por la Internet.
Ficheros comprimidos de todo tipo .sit Ficheros comprimidos con Stufflt
.cpt Compact Pro, etc.
Documentos hipertexto .html Documentos www
.gif Fichero GIF
Imagenes tif. Fichero TIFF
jpg Fichero JPEG
.wav Fichero audio Microsoft Wind.
Sonidos .au Fichero audio.
.snd Fichero de sonido.
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Video clip MPEG

. .mpg :
Video .mov : Video clip Apple Quick Time

.avi Video clip de Microsoft Video

Internet tiene una historia relativamente corta pero se ha desarrollado de una manera
extraordinaria. Surge a partir de un experimento que implementd el Departamento de

Defensa de los E.U a principios de 1970.

La Unién Soviética habia lanzado el satélite Sputnik en 1957, pero estaba en plan de guerra
fria y los E.U querian estar seguros de estar a la cabeza de la tecnologia militar. Ante esta
situacion, el Departamento de Defensa de los E.U cayd en la cuenta de que la tecnologia
empleada por la red telefénica tradicional era demasiado fragil para resistir el mas minimo
ataque, y mucho menos, la tan temida guerra nuclear. Si se destruia una conexidon entre dos
centrales importantes o quedaba una central fuera de servicio, buena parte de las

telecomunicaciones de defensa del pais podrian quedar inutilizadas.

La idea era crear una red informatica que siguiera funcionando aun en caso de un desastre.
Otra condicién que debia cumplir era que si una parte de la red se dafiaba o destruia, el resto

debia seguir funcionando.

En enero de 1958 el presidente Eisenhower, decidié crear la Agencia de Proyectos de
Investigaciéon Avanzada (ARPA) que tendria como objetivo centralizar el control de la
investigacion cientifica, para poder asi terminar con la duplicacién de esfuerzos, evitar

derroches y limitar rivalidades.
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ARPA tiene como primer director a Roy Johnson. Tomé su trabajo como una mision bélica
y define los objetivos de ARPA en términos casi en su totalidad militares. Pero en 1958 se
cred la NASA y ARPA fue despojada de una parte muy significativa de su presupuesto. Roy
Johnson renuncid, la agencia se ve forzada a replantear sus funciones, se acerca a la
investigacion que se hacia en las universidades y comienza a construir una comunidad
cientifica y técnica a nivel nacional. Y en 1961 el cientifico Jack P. Ruina es nombrado director

de ARPA.

En el afo 1965, Robert Taylor un programador de ARPA, plantea la idea de crear una red
por la cual se pudieran comunicar diferentes computadoras en distintos espacios fisicos para
optimizar recursos de investigacion y que los cientificos pudieran compartir los resultados de
su trabajo en un tiempo relativamente corto. Para poder construir una red de computadoras
de tales caracteristicas era necesario contar con una tecnologia de telecomunicaciones en la

que el intercambio de datos fuese eficiente, rapido y seguro.

Es ARPA quien se encarga de determinar los objetivos fundamentales para la red; se acordé
que se usarian las lineas telefonicas normales, el flujo de datos debia ser absolutamente
confiable y la respuesta tenia que ser inmediata. Paul Baran, un ingeniero de la corporacion
Rand, tenia la certeza de que necesariamente habia que usar los sistemas digitales ya que
estos eran mucho mas eficientes que los analdgicos. Al usar medios digitales la informacion
tales como sonidos, textos e imagenes, no se degradaban y podia almacenarse, copiarse y

retransmitirse facilmente y sin pérdidas. Baran tuvo la idea que revolucionaria al sistema y
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que aun en nuestros dias, sigue rigiendo a Internet. La conclusion a la cual llegé el fisico
britanico Donald Watts-Davies es que al dividir la informacién en pequefias partes o
paquetes, los cuales podian viajar independientemente a través de la red y volver a juntarse

al llegar a su destino. Baran buscaba que la red fuese infalible.

Este hecho llevé a que en octubre de 1969 los sefiores Bolt, Beranek y Newman disefiaran
y desarrollaran para la ARPA (Advanced Research Projects Agency), la red experimental
ARPANET. Es cuando se considera el primer antecedente de Internet. La idea era conseguir
una red, con una tecnologia tal que asegurase que la informacion llegara al destino, aunque
parte de la red quedara destruida. Su labor principal fue poner por primera vez en contacto a
los investigadores cientificos y académicos estadounidenses de la Universidad de California en

los Angeles (UCLA). Ademas fue la predecesora de la red Internet que hoy conocemos.

ARPANET fue utilizada por las instituciones militares, las universidades y los contratistas del
Departamento de Defensa Norteamericano. Su principal funcién, aparte de la militar, fue la
de permitir que se compartiera informacion por parte de los investigadores. Al principio sélo
permitia ejecutar programas en modo remoto; sin embargo en 1972 se implemento un
sistema de correo electronico que rapidamente se convirtid en el servicio mas utilizado en la
red y por lo cual ARPANET empieza a ser conocida. Aunque en un principio era complicado
usarlo, miles de usuarios encontraron que era bastante comodo y répido establecer
correspondencia electrénica. Pero es en 1972 que se establece la primera correspondencia

entre dos computadoras distintas, la cual se llevé a cabo por medio de un programa creado
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por Ray Tomlinson, ingeniero de BBN, quien también dirigi6 que se usara el signo @ en las

direcciones de los usuarios.

Entre 1973 y 1975 esta red conocida como ARPANET o simplemente Net, se expandia a un
ritmo acelerado gracias a que permitia trabajar en un mismo proyecto a investigadores

localizados en lugares geograficos muy distantes.

ARPANET no fue la Unica red desarrollada en esos afios por lo que pronto surgid la
necesidad de contar con un protocolo que permitiese interconectar distintas redes entre si.
Esto llevé a que la agencia ARPA, bajo su nuevo acronimo DARPA, comenzase en 1973 a
desarrollar un nuevo proyecto para interconectar distintas redes de conmutacion de
paquetes. Este proyecto recibié el nombre de Internetting. En 1974, Robert Kahn y Vinton G.
Cerf presentaron su protocolo TCP/IP. Este protocolo usado posteriormente por Internet, no
fue desarrollado exclusivamente en los EU. Noruega y el Reino Unido estuvieron conectados
a las redes IP desde el comienzo de éstas, y un nimero considerable de técnicas de IP y TCP

tienen su origen en Francia o el Reino Unido.

Es dificil decir cuando Internet empezd a ser como hoy la conocemos. Lo cierto es que en
1980 se interconectaron las redes CNSNET (una red que conectaba ordenadores de distintos
departamentos de ciencias de algunos estados de los E.U) con la red ARPANET,

convirtiéndose asi en la primera red autébnoma que se conectaba a ella.
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Sin embargo, la fecha, que generalmente se toma como la del nacimiento de Internet es el
afo 1983. En enero de 1983, el Departamento de Defensa de los E.U decidié usar el
protocolo TCP/IP en su red ARPANET en dos redes: ARPANET para uso en el terreno de la
investigacion y Milnet para uso militar exclusivamente. La red ARPA Internet empezé a ser
usada por otras agencias gubernamentales, entre ellas la NASA, por lo que su nombre fue
evolucionando al de Federal Research Internet, TCP/IP Internet y finalmente se quedd con el

nombre de Internet. ARPANET como tal desaparecio definitivamente en 1990.

Aunque esta red Internet y la red ARPANET original son redes distintas, durante muchos
afos hubo una gran identificacién entre ambas redes, pensando mucha gente que se trataba

de la misma red.

Durante la década de los ochenta se desarrollaron otras redes privadas y publicas, que se
fueron interconectando hasta formar la gran red Internet, la cual combina redes académicas,
militares, comerciales y gubernamentales de poco mas de 50 paises, y a la que se puede
acceder desde casi cualquier lugar del mundo mediante una linea telefénica. En menos de

diez afnos, la red crecié impresionantemente de 5,000 usuarios a mas de 30 millones.

En 1985, la National Science Foundation (NSF), agencia del gobierno norteamericano, se
propuso conectar los seis centros de supercomputadoras que tenian repartidos por el
pais. La idea era permitir el acceso a estos caros sistemas a toda la comunidad

universitaria, centros educativos, agencias gubernamentales e incluso empresas privadas.
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El primer intento de la agencia NSF fue el de usar ARPANET para interconectar todos sus
centros, pero esto cre6 tantos problemas burocraticos que al final se decidié construir una red
propia: NSFNET, una serie de redes informaticas dedicadas a la difusion de los nuevos
descubrimientos y la educacién. Basada en los protocolos de comunicacion de ARPANET, la
NSFNET cre6 un esqueleto de red ofrecido gratuitamente a cualquier institucion americana de

investigacion o educacion.

La NSFNET creci6é rapidamente a la par con el descubrimiento por parte del publico de su
potencial y con la creacién de nuevas aplicaciones que permitian un mas féacil acceso.
Corporaciones como Sprint y MCI empezaron a construir sus propias redes, que enlazaron
con NSFNET.

NSFNET dej6 de ser la red que daba soporte al trafico de Internet en EU. A partir de abril

de 1995 las funciones de red fueron asumidas por otras redes.

NSF también coordiné en un principio un servicio llamado InterNIC, que registraba todas y
cada una de las direcciones de Internet para que los datos pudieran ser dirigidos al sistema
correcto. De este servicio se han hecho ahora cargo AT&T y Netwok Solutions, Inc., en

cooperacion con NSF.

NSFNET ha tenido el mérito de haber sido la red soporte de Internet de todos los usuarios

del ambito universitario y de los centros gubernamentales norteamericanos durante todos los
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dificiles primeros afios de introduccién de la red.

Sin duda que cualquier promesa de desarrollo cientifico, accesibilidad a la informacion o
disponibilidad de nuevos recursos de cémputo, fue el correo y la aparicion de tableros
electronicos de grupos de discusion lo que impulsé a los cientificos de todas las areas del

conocimiento a involucrarse en las comunicaciones digitales.

Como se ha dicho, Internet esta formada por redes que se conectan entre si a través de
vias de comunicaciéon. Cuando una computadora se conecta a Internet ingresa a esas vias,
teniendo la posibilidad de elaborar consultas y potencialmente enviar informacion a cada una

de las computadoras interconectadas en cualquier parte del mundo.

La existencia de una red permite que sus usuarios, por un lado, puedan ponerse en
contacto unos con otros, y por otro que todos ellos puedan acceder a determinadas bases de

datos, centro de calculo, servicios de informaciéon y documentacion, etc.

Las redes pueden ser de diferentes tipos y asimismo pueden estar conectadas de muchas
maneras diferentes. En la comunicacién dentro de una red existen elementos importantes
como los hubs, que unen grupos de computadoras y permiten su comunicacion, son los
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puentes que unen redes de area local entre ellas y los gateways, similares a los puentes,

aunque su funcioén es la de traducir datos de un tipo de red hacia otra.

El siguiente elemento de la conexién y el mas importante en la regulacion del trafico en
Internet son los routers. Tienen la tarea de poner en contacto las distintas redes, de manera
que tras analizar los paquetes circulantes los distribuye de la manera mas eficiente posible,
haciendo que la informaciéon llegue a su meta en el menor tiempo posible. Normalmente un

router envia la informacién a otro router y asi sucesivamente hasta llegar a su destino.

Los caminos para circular la informacion son mdltiples, de esta manera si alguna linea se
encuentra saturada o fuera de funcionamiento, un router es capaz de dirigir los paquetes por

vias alternas hasta el destino final.
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La arquitectura de la red se basa en el modelo cliente/servidor. Este modelo es el
responsable de que cualquier computadora conectada a la red pueda proporcionar servicios a
las demas. Involucra tres componentes: el cliente, el servidor y la red. Una de las principales
funciones de las redes es la de compartir recursos. Este intercambio de recursos es realizado

por los programas cliente/servidor.

Cliente web son programas que solicitan informacién que, con ayuda de un software
adecuado, interpreta las 6rdenes que se teclean, muestra los mends, permiten ver la
informacion que contienen y traerla. Esa informacion que se recibe son documentos de texto
codificados en lenguaje HTML, entonces, el cliente web debe interpretar el lenguaje HTML
para mostrarselos a los usuarios en el formato adecuado a través de los softwares o
programas llamados comunmente navegadores o0 Vvisualizadores. Existen numerosos
navegadores de web, los mas conocidos y mas usados son el Netscape Navigator vy el
Microsoft Internet Explorer. La tarea del programa cliente es hacer contacto con el servidor
correcto y asegurarse de que sus instrucciones sean enviadas correctamente. Cada tipo de

cliente de Internet tiene sus propias instrucciones y reglas.

Los servidores son los programas necesarios que suministra cualquier cosa que el cliente
solicita. Ellos tienen informacion disponible y la ofrecen de forma restringida (con identidad
de usuario y contrasefia) o publica (an6énima) a través de la creacién de paginas web (con el

lenguaje HTML) a un numero limitado de usuarios concurrentes. Normalmente, esa
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informacion se encuentra organizada de forma jerarquica en directorios y subdirectorios
desde el propio sistema operativo y almacenada en ficheros estandar (ASCII, jpeg, etc.)
creados con editores de texto y graficos o importados mediante periféricos de transformacion
de datos analégicos (escaneres, etc.). En pocas palabras es el que centraliza toda la
informacion poniéndola al alcance de los clientes, o sea, proporciona el servicio, realiza todas

las tareas que los clientes solicitan, como son acceso a base de datos, sonoros, etc.
Generalmente, los programas de cliente y servidor residen en computadoras diferentes.
Pero bajo ciertos ambientes de red, cualquier maquina puede ser al mismo tiempo cliente o

servidor. Todos los servicios de Internet hacen uso de ésta relacion cliente/servidor.

La informacién en la red esta distribuida, la informacién no estad centralizada en un Unico

servidor, sino en millones de ordenadores por todo el planeta.

La siguiente figura muestra graficamente el funcionamiento:
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Como ya se menciond, Internet es una red compuesta por miles de redes independientes
pertenecientes a instituciones publicas, centros de investigacion, empresas privadas y otras
organizaciones. Interconectar redes para conseguir hacer lo que hoy es Internet no ha sido

un proceso sencillo.

Para poder formar una red de ordenadores hace falta disponer de una serie de normas
técnicas de funcionamiento que permita que, todos los ordenadores puedan intercambiar
informacion de una forma coordinada y libre de errores. A esas normas de funcionamiento es
a lo que se denomina Protocolo Internet. Un protocolo, es entonces, un conjunto de normas
que permite el intercambio de informacién entre maquinas de diversos tipos conectadas entre

si.

"Los humanos y las computadoras tienen una cosa en comun, ambos usan lenguajes
complejos para comunicarse. Cuando dos personas que hablan lenguajes diferentes y
necesitan compartir informacién, necesitan un interprete que traduzca la informacién a un

. w3 . : ,
lenguaje que ambos comprendan. Con los millones de usuarios en linea, Internet

3. Ramirez Sanchez Raul. pag. 13
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conecta computadoras que usan diferentes sistemas operativos y lenguajes: UNIX, DOS,
Macintosh y otros. Para facilitar la comunicacion entre éstos sistemas, Internet utiliza un
interprete, que es el lenguaje TCP/IP (Protocolo de Control de Transmisiones /Protocolo

Internet).

Los protocolos TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet Protocol) son el resultado de un
programa de investigacion llamado ARPANET (Advanced Research Project Agency Network)
desarrollado por el Pentagono norteamericano con el fin de asegurar la resistencia de sus

comunicaciones militares frente a un hipotético ataque extranjero.

Poder lograr que las redes existentes se comunicaran era un gran problema debido a los
muchos lenguajes y protocolos existentes. Para solucionar este inconveniente Vinton G. Cerf,
que es considerado por muchos el padre de Internet, y Bob Kahn inventaron el Protocolo de
Control de Transmisiones o TCP, el cual en 1978 se dividi6 en TCP e IP, el protocolo de
Internet. El que se adoptara éste protocolo fue lo mas importante en el desarrollo de la red,

ya que pudo crecer al simplificar la transmision de datos de una red a otra.

El protocolo TCP es el encargado de dividir la informacion y memorizar el orden para
después unirla, cada una de las piezas pueden viajar de forma totalmente independiente
hasta su destino, donde mientras van llegando se arman de nuevo para crear el contenido
original y el protocolo TCP ser& el responsable de hacer coincidir las piezas, incluso si detecta

que por el camino alguna pieza se ha dafiado, es capaz de volver a hacer la peticién para
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reconstruir la informaciéon en su contenido original.

Estas complejas funciones las llevan a cabo los protocolos TCP/IP o el Protocolo de Control
de Transmisiones o Transmission Control Protocol se encarga de dividir y volver a juntar los
paquetes de informacion y el protocolo Internet tiene la funcién hacer llegar los fragmentos

de informacion al disefio especificado.

Durante el proceso en el que el TCP divide los paquetes proporciona a cada uno de ellos
informacion como el orden que deberan unirse posteriormente y su destino. De esa forma los
paquetes son independientes unos de otros, y se asegura que el mensaje, o parte de él
llegara al destinatario. Después del protocolo TCP entra en funcionamiento el Internet
Protocol, que se encarga de colocar cada uno de los paquetes en una especie de sobres IP,
que contiene los datos como la direccion donde deben ser enviados, la direccion del

remitente, el tiempo de "vida" del paquete antes de ser descartado, etc.

A medida que se guardan, los paquetes son enviados mediante routers, que deciden en todo
momento cual es el camino mas adecuado para llegar a su destino. Como el trafico y la
velocidad de Internet no es constante, los paquetes tienen la posibilidad de ser mandados por

rutas diversas, llegando en ese caso desordenados.

Con la llegada de los paquetes a su destino, se activa nuevamente el protocolo TCP, que
realiza una nueva comprobacién y la compara con la original. Si alguna de ellas no coincide,

detectando pérdida de informacion en el trayecto, se pide de nuevo el envio del paquete
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desde el origen. Cuando al fin se ha comprobado la validez de todos los paquetes, el TCP los
une formando el mensaje inicial. Los protocolos TCP/IP son fundamentales para el desarrollo
de Internet. Su misién es complementaria y tiene como objetivo el que la informacién llegue

a su destino de la manera mas eficiente posible.

Se envia un paguete | |£—_|:3 J

de datos... \

..-Que se fragmenta... % ]

...estos fragmentos torman
vias diferentes....

I IA‘I
...y se vuelven & unir en |' |
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paguets en su farma [ % J
ariginal. L5 y.
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Existen diversos protocolos en funcién del tipo de comunicacién que se establece entre las
maquinas: FTP (para la transferencia de ficheros), POP y SMTP (para el envio y recepcién de
correo electrénico) TELNET (para la conexidon con terminales remotos), GOPHER, WAIS vy

HTTP (para el acceso a servidores de informacioén, es la base de la World Wide Web).

Una de las principales caracteristicas de Internet es el poder acceder a cualquier
informacion situada en cualquier parte del mundo siempre que dicha informacion esté
contenida en un ordenador conectado a la red. En este sentido, todo el proceso de acceso a
dicha informacién esta basado en la existencia de un procedimiento normalizado de

direccionamiento.

Para acceder a cualquier informacion nos haria falta conocer los siguientes datos:

e Tipo de servicio que ofrece la informacion (por ejemplo World Wide Web, FTP, grupos
de discusion, etc.).

e Ordenador en el que se encuentra la informacion (por ejemplo www.spyral.com)

e Directorio del ordenador en el que se encuentra el fichero (por ejemplo

/disefio/webzine/).
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e Nombre del fichero que contiene la informacion (por ejemplo webzinehome.html)

Cuando vamos a referirnos a dicha informacion podriamos ofrecer todos estos datos por
separado, sin embargo, este sistema podria dar lugar a confusiones; como alternativa se ha
pensado en un procedimiento que dispone todos estos datos de direccionamiento en una

Unica linea. Entonces esta linea seria la siguiente:

http://www.spyral.com/disefio/webzine/webzinehome.html

A esta forma de expresar un direccionamiento se le conoce con el nombre de URL (Uniform
Resource Locators) o localizador universal de recursos. La estructura general del URL es la

siguiente:

tipo_servicio://direccién_ordenador/directorio/fichero

En cuanto al identificador que define el tipo de servicio, se dispone de los siguientes:

http: para acceder a una pagina web.

ftp: para acceder a un servidor de ficheros FTP.

gopher: para acceder a un menu gopher

telnet: para conectarse de forma remota a otro ordenador (servicio Telnet)

news: para acceder a los grupos de discusion a News.
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La palabra de definicion esta separada del resto de la direccion mediante dos caractéres de
barra inclinada ( // ). A continuacién tenemos la direcciéon del ordenador donde se encuentra
la informacién. Esta direccibn se compone de varias palabras separadas por puntos, y
terminan en otro caracter de barra inclinada ( / ). A continuacién pueden venir varias
palabras separadas por barras inclinadas. Estas palabras conforman el directorio donde se
encuentra el fichero. El nombre del fichero es todo lo que se encuentra a la derecha de la

ultima barra inclinada (/).

Que los protocolos sepan donde llevar los paquetes, se consigue asignando a cada una de
las maquinas conectadas a Internet un identificador unico, que la diferencia de los otros
millones de ordenadores conectados. La direccidon de un sitio web es, en realidad, un nimero
que se ajusta al protocolo numérico IP de direcciones de Internet que los ordenadores utilizan
para intercambiar informacion, ademas de que identifica a todas y cada una de las maquinas
conectadas a Internet, se compone de cuatro grupos de hasta cuatro digitos cada uno

separados por puntos. El valor de cada grupo puede ir desde O hasta 255.

Por ejemplo:
192.203.155.99 es un numero IP.

Con el aumento de las maquinas conectadas, se ha optado, para facilitar el acceso a ellas,
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por la utilizacién de los DNS (Domain nhame service). La funcién de éstas direcciones es dotar
a cada maquina de una direccion facilmente reconocible, utilizando un conjunto de
convenciones. Pero los nombres se recuerdan mas facilmente que los ndmeros, por ésta
razon se asocia un nombre a cada nimero, en Internet se forman por la combinaciéon de

nombres y dominio.

Usar un nombre como referencia de una computadora determinada en lugar de sd6lo un
numero; esto es lo que es un nombre de dominio. El nombre es un titulo que usa para
denominar a su red. De hecho, un nombre de dominio funciona como un mapa, diciéndole

sobre el sitio al que va.

Los nombres de dominio son usados por organizaciones que tienen conexiones Internet
para permitir a los usuarios encontrar su sitio con mayor facilidad, ya que, cada nombre

describe a la compaifiia que los posee.

Un nombre de dominio consiste en tres componentes béasicos, cada uno separado por un

punto:

nombre de la maquina.nombre del sitio.tipo de dominio

El nombre de la maquina puede faltar, o puede haber mas de una maquina. Estas estan

separadas por un punto.
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El nombre del sitio es la parte que identifica en realidad al propietario del nombre de

dominio.

El tipo de dominio es lo mas importante que se debe observar. Este sigue un conjunto de

reglas fijas; y especifica qué clase de dominio es.

El dominio esta formado por partes separadas por un punto. Cada una de éstas partes
recibe el nombre de subdominio. El subdominio situado méas a la derecha es el de caracter
mas general y recibe el nombre de dominio de nivel alto o TLD (top-level domain). En general
existen dos tipos de dominios de nivel alto: los dominios que definen la organizacion,
Ilamados dominios de organizacion o dominios genérico y los dominios de nivel alto que

definen la localizacion geografica, llamados dominios geograficos o dominios de pais.

Los dominios de organizacidon se basan en el plan de direccionamiento creado antes de que
Internet fuese una red Internacional. Este plan suponia que las direcciones iban a ser
utilizadas solamente dentro de los Estados Unidos y por tanto, s6lo contienen definiciones del

tipo de organizacién a la que pertenece el ordenador (educativa, comercial, militar, etc.).
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Dominios de Nivel alto de Organizacion

dominio significado

com Organizacion comercial
edu Institucién educativa
gov Institucion gubernamental
int Organizacion internacional
mil Organizacion militar
net Organizacién de red
org Organizacién de red
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Cuando Internet se expandié internacionalmente, fue necesario definir otros dominios de

nivel alto. En éste caso se pensd en crear un dominio que definiese la situacién geogréfica del

ordenador.

Domios geograficos de nivel alto

dominio Cdédigo 1SO pate
.ad 020 Andorra
ar 032 Argentina
.au 036 Australia
.be 056 Bélgica
PR R 076 --------- Brasil
.ca 124 o
g 156 China
P 170 """"""" Colombia
S S 192 --------- Cuba
.de 276 Alemania
PP 218 """"""" Ecuador
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Por ejemplo la direccion:

spyral.com.mx

Se compone del dominio geografico de nivel alto (mx de México, segun la norma 1SO),
seguido del dominio de organizaciéon (com por ser una empresa que brunda un servicio con

fines comerciales), y el nombre del sitio (en este caso spyral).

Para que las direcciones de Internet sean Utiles, estas deben ser Unicas. Quiere esto decir
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que la combinacion del nombre del usuario y del nombre de dominio no puede ser utilizada

por méas de un usuario en toda la red Internet.

El registro de nombres de dominio se administran en México desde la organizacion NIC-
México, esta garantiza que los nombres de dominio DNS sean udnicos y globalmente

reconocidos en la red Internet.

Para que se muestre la informacién en pantalla que se solicit6 a través de ingresar la
direccion, es necesario un formato normalizado. Este formato debe permitir representar
textos y graficos, y debe ser el mismo tanto para el que genera la informacién como para el
que desea acceder a ella, e independientemente del lugar del mundo donde dicha informacion
sea generada o consultada. A su vez, este formato debe poder mostrar hiperenlaces con
otros documentos, asi como interactuar con el programa navegador para poder llevar a cabo

dichos enlaces.

Todo esto es posible gracias al formato HTML (Hypertext Markup Lenguage, Lenguaje de
disefio de Hipertextos). Las paginas web o sitios web se construyen con un cédigo HTML que
un navegador, por ejemplo Internet Explorer o Netscape Navigator, traduce a tiempo real (o

sea, a medida que se percibe) al formato gréafico ya familiar para todos.
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El HTML es un lenguaje de presentacion de datos mediante el cual el disefiador establece
la forma, disposicidn y otras cuestiones referidas al disefio del aspecto de la pagina web. El
cliente interpreta los datos recibidos, y es capaz, de diferenciar cuales de estos datos
corresponden a informacién que debe ser mostrada como tal en la pantalla, y cudles de estos

datos deben ser utilizados para establecer la apariencia de los anteriores en la pantalla.

El lenguaje HTML no depende de la plataforma en la que se utilice. Esto quiere decir que los
documentos HTML no estan relacionados directamente por ningln tipo particular de
ordenador o de sistema operativo. Los documentos HTML contienen toda la informacion
necesaria para formar la pagina, y lo Unico que necesitan es un programa lector que le
muestre dicha informacién al usuario. Este programa lector puede ser de distinto tipo,
dependiendo del ordenador sobre el que se ejecuta, pero la pagina web resultante es idéntica

en todos los casos.

La primera version del lenguaje HTML fue desarrollada en el CERN (Centro Europeo de
investigaciones Nucleares) por Tim Bernes-Lee en 1991. Tim Berners-Lee, fundé en octubre
de 1994 el consorcio W3C (World Wide Web Consortium). Este consorcio fue creado en el MIT
(Massachusetts Institute of Technology) en colaboraciéon con el CERN y con el apoyo de
DARPA y de la Comision Europea. El objetivo de W3C es asegurar el desarrollo, evolucion y
cooperatividad del World Wide Web. Desde entonces, el lenguaje HTML ha ido evolucionando

para incorporar nuevas funciones y permitir nuevas aplicaciones.
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El lenguaje HTML esta en continua evolucion, desde que se desarrollé6 el primero a
principios de los afios noventa, ya han surgido cuatro versiones distintas y todo hace notar

que en el futuro saldran mas.

"Es preciso hacer notar que HTML no es un lenguaje de programaciéon por si mismo, sino un
sistema de etiquetar texto para que pueda visualizarse en estilos diferentes, sea negrita,
cursiva, etc. Sin embargo, como la red tiene capacidad para ofrecer efectos como
animaciones, sonidos o video en directo, el insipido cédigo HTML se complementa con la
incursién de pequefios programas conocidos como "applets” (pequefa aplicacion)...Si
consideramos el proceso de construccion de una web en su conjunto, parece razonable

describirlo como si se tratara de un trabajo de programacién.™

"Parece l6gico suponer, pues, que para crear una pagina web es necesario dominar este
lenguaje. Afortunadamente, esto no es del todo asi, ya que hoy en dia existen programas que

permiten crear excelentes paginas web con pocos o nulos conocimientos de HTML."®

Inicialmente las paginas web se codificaban directamente en HTML con el uso de un simple
editor de texto. Para facilitar el trabajo aparecieron unas herramientas, los editores de HTML,

que automatizaban algunas tareas, tales como la introduccion de las etiquetas de HTML y de

4. Jerry Glenwright, "www.layout", 2001, pag. 14

5. Gonzalez Romano J. Mariano, "Disefio de paginas web", 2001, pag. 20.
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sus atributos o la correccion sintactica del codigo. A pesar de ello, la creacién de paginas web

seguia siendo una tarea exclusiva de los programadores.

Poco a poco la web se fue haciendo mas popular y muchas personas con escasa 0 nula
formacion en el terreno de la programacion se lanzaron a crear paginas web. Es el caso de los

disefiadores gréficos, que se convirtié este medio en un soporte mas.

Afortunadamente pronto aparecen los primeros editores que proporcionan una interfaz
grafica similar a la de las herramientas de composicion de paginas y que permiten crear
paginas web con poco esfuerzo y préacticamente sin conocimientos de HTML. Entre estas
herramientas se pueden citar el Composer de Netscape, el FrontPage Express de Microsoft o
el PageMill de Adobe. Estas herramientas tienen ciertas limitaciones que en muchos casos
hacen necesario retocar ligeramente el cédigo HTML generado antes de publicar la pagina.

Asi, aun era preciso disponer de unos conocimientos minimos de HTML.

Con la popularizacion de la web y la incorporacién cada vez mayor de elementos a las
paginas (animacion, interactividad, etc.) se hace necesario disponer de herramientas de
creacion mas sofisticadas. Aparece una segunda generacion de editores entre los que
destacan el FrontPage de Microsoft, el Dreamweaver de Macromedia o el GolLive de Adobe.
Estos editores incorporan una serie de tareas imprescindibles para un disefio profesional de
paginas web, tales como manejo de HTML dinamico, hojas de estilo, previsualizacién en

distintos navegadores, etc.
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El software para edicion web fue, en sus origenes, bastante tosco, debido a la necesidad de
enfrentarse al codigo HTML para poder conseguir poco mas que una imagen y algo de texto.
Pero, de modo gradual, algunos paquetes se han convertido en herramientas poderosas que

reducen casi del todo la necesidad de programacion.

Afortunadamente para los disefiadores, la necesidad para aprender a programar casi ha
desaparecido, ya que, como se mencion6, Adobe o Microsoft han explotado esta necesidad de
paquetes de software que faciliten la tarea de creacion de sitios web al disefiador. De tal
manera, que cuando se pretende disefiar una pagina web de calidad y méas compleja, es
habitual complementar a los editores de web con herramienta de disefio grafico como Adobe
Photoshop o MacromediaFireworks. Con esta herramienta se disefia la interfaz grafica de la

pagina, centrandose en su apariencia visual.

En resumen, actualmente se pueden considerar las siguientes alternativas para crear

paginas web:
e Utilizar un editor de paginas web.

e Programar directamente en HTML.

e Guardar en formato HTML un documento creado con otra aplicacion.
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Internet es una colecciéon de diferentes servicios de informacion. Aqui se pueden ampliar los
conocimientos, comunicarse con otras personas, buscar apoyo para sus investigaciones,

jugar, realizar compras, etc.

Internet es, sobre todo, una herramienta para la comunicacion. El uso que se le pueda dar
a esta herramienta depende de las necesidades de sus usuarios. Si hay algo que caracteriza a
Internet es su capacidad de evolucion y de adaptacion a las nuevas necesidades que puedan

aparecer.

En resumen podemos decir que Internet nos ofrece todo lo siguiente:

¢ Un lugar donde una persona puede hablar con sus amigos y familiares de todo el
mundo a un bajo precio.

¢ Un lugar donde se puede conseguir software de libre distribucion.

e Un lugar donde se puede conseguir informacién de cualquier tipo: cientifica, técnica,
literaria, comercial o de ocio.

e Un sitio ideal para ofrecer un buen servicio de atencion al cliente.

e Un lugar dénde hacer publicidad de los productos y servicios de la empresa.

e Un canal eficaz y eficiente de distribucién de productos y servicios.

¢ Un gran centro comercial donde se puede ver, comparar y comprar cualquier cosa sin
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moverse de casa.
e Un servicio técnico mundial para obtener ayuda en la resolucion de problemas.

e Una mina de profesionales de todos los campos compartiendo la informacion de su

trabajo.

e Cientos de bibliotecas, etc.

Los usos y aplicaciones fundamentales de Internet podemos decir que son las siguientes:

a) World Wide Web
- Acceso a informacioén

- Aplicaciones comerciales

b) Correo electrénico

- Intercambio de mensajes

¢) Grupos de discusion. News

- Intercambio de opiniones

d) Acceso remoto

- Trabajo remoto

e) Otros servicios
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- Conferencias

- Comunicaciones

"Internet basa su utilidad basicamente en cuatro servicios: World Wide Web, correo

L. L . . . "6
electrénico, servicio de noticias y transferencia de ficheros".

El correo electronico es el mas conocido y el mas utilizado de los servicios Internet junto con

la www.

El e-mail permite a los usuarios con una direccidon electrénica comunicarse entre si de la
misma manera en que lo hacen a través del servicio postal, al igual que este, es una

comunicacion privada dirigida desde un punto geografico a otro.

Con e-mail puede recibirse y enviarse mensajes a otros usuarios de cualquier parte del
mundo, de forma muy rapida y muy econdémica. El emisor envia un mensaje de texto (junto

con archivos vinculados de sonido, imagenes o multimedia) directamente al receptor, y éste,

6. Carballar, Jose A. "Internet: libro del navegante”, 2000, pag. 3
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lo recibe tal cual en aproximadamente quince minutos después de haber sido enviado. Con

e-mail se puede:

e Enviar textos sencillos a uno o a varios usuarios de Internet.

e Adjuntar los archivos que se quiera a un mensaje y asi de esa forma enviar también
imagenes, secuencias de video, asi como muchas otras cosas.

e Enviarle a otros mensajes que uno ha recibido.

¢ Responder mensajes, escribiendo la respuesta en el mismo archivo que se ha
recibido.

e Procesar mensajes propios.

La estructura de una direccion de correo electronico es siempre la siguiente: nombre del

usuario o username + signo arroba + nombre del dominio o del servidor.

Las ventajas del e-mail son la rapidez en los envios, el coste inferior al fax y la posibilidad
de adjuntar cualquier tipo de documento al mensaje. Una vez recibidos estos documentos, y
en el caso de que el receptor disponga del software adecuado, se podra tratar y manipular al
gusto del receptor, cosa que no seria posible en otros medios como el fax o el correo

convencional.
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Son grupos o foros de debate que en Internet son el medio a través del que sus usuarios
publican y comentan en diferentes grupos todo tipo de temas posibles. La informacién puede

leerse, comentarse, responderse, asi como también se puede incorporar nueva informacion.

También existen los grupos de discusién, también conocidos como foros o grupos de
interés, es intercambiar informacion e ideas sobre un tema en particular. Cualquier usuario
puede crear un grupo de estos. Por analogia, un grupo de discusion es un foro de convivencia

y lugar para conversar.

La diferenciacién de un foro a otro viene marcada por su tematica y por sus suscriptores. El
término "grupos de news" tienen que ver principalmente con "noticias", sin embargo, los
grupos de news también son foros en los que tienen lugar discusiones y debates. Cada grupo
se compone de articulos que han sido expuestos por usuarios de todo el mundo. De este
modo, tenemos la oportunidad de contactar con gente interesada en nuestros mismos temas
de interés, pudiendo asi compartir opiniones, experiencias o conocimientos. Los temas
tratados pueden ser tanto del ambito profesional como de las aficiones o de la politica entre

otros.
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Es la aplicacion utilizada para efectuar cualquier transferencia de ficheros entre
ordenadores. Para ello, nuestro ordenador se conecta a través de Internet con el ordenador
que hospeda la informacién y recoge los ficheros que estén almacenados en su interior. Estos

pueden ser de acceso publico o restringido.

Mediante el servicio de transferencia de fichero, cualquier usuario puede recuperar ficheros
desde cualquier ordenador conectado a la red. Con este procedimiento podemos tener acceso
directo, tanto a aplicaciones informaticas gratuitas, como a fotografias, videos o documentos

sobre los temas mas interesantes.

El World Wide Web o el Web, también conocido como WWW, W3 o simplemente Web, es un
servicio de Internet que permite presentar la informacion en formato multimedia; esto es, la
informacion web puede combinar texto, imagenes, audio, video, animacion, etc. La
particularidad de este servicio es el hecho de que el usuario puede pasar con la mayor
flexibilidad de un documento o informacién a otra en cuestion de segundos con s6lo hacer clic
con el ratén sobre palabras, frases o gréaficos resaltados. De ésta forma se pasa de una
pagina de informacién a otra, aunque estén situadas en servidores localizados en distintas

partes del mundo.
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"Hoy en dia la Web se ha convertido en el rey por excelencia de los servicios prestados por
Internet”,” ya que, mediante este servicio, el usuario dispone de un facil acceso a una
inmensidad de informacién facilitada por empresas, organismos publicos y privados. Para
muchos es una de las herramientas mas Utiles y faciles para el usuario en bUsqueda y
difusién de datos, ademas este sistema universal permite acceder a multiples servicios de
todo tipo: hacer pagos, compras, vender, ofrecer las empresas sus servicios, etc.; y todo esto

sin limitacion geografica.

Como se ha mencionado anteriormente, la red Internet, en un principio, era un protocolo
de intercambio de ficheros exclusivamente de texto que era utilizada exclusivamente por el
sector militar y académico, pero no tenia gran trascendencia. Fue entonces que Tim
Berners-Lee, un programador en el CERN de Suiza (Laboratorio Europeo de Fisica de
Particulas) quien decidi6 que podia ser una buena idea enlazar las numerosas y diversas
piezas de informacion dispersas por Internet, de modo que todas ellas pudieran ser
referenciadas de forma cruzada. Berners-Lee describié éste concepto como una "amplia
telarafia mundial (World Wide Web) de asociaciones aleatorias entre piezas arbitrarias de

informacion”.

7. Carballar, José A., pag. 7
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Tim desarrolld6 una aplicacién para construir éstas asociaciones y navegar por ellas (el
primer precursor de los navegadores o browsers); a la cual bautiz6 como Enquire, en
recuerdo del célebre libro victoriano Enquire within upon Everything (Inférmese aqui sobre

todo lo que quiera saber). La aplicacion utilizaba enlaces de hipertexto entre la informacién.

La web fue, entonces, creada en 1989 por Tim Berners-Lee con el objetivo de mejorar el

intercambio de informacién dentro de Internet.

A pesar de la excelente y viable idea, pocos reconocieron su gran potencial, y estuvo
parada durante mas de una década, hasta 1992, cuando Marc Andreesen, un estudiante de
posgrado de la Universidad de lllinois en Urbana- Campaing (UIUC), se cruzd con la idea de
la WWW de Tim Berners-Lee, y le fascind de inmediato. Aunque, Andreesen reconocié su
punto débil: la ausencia de un navegador web con una interfaz gréafica y se propuso disefar
uno. El resultado fue un navegador con una interfaz modo point-and-clic (apunta y haz clic,

que denomind Mosaic for X.

Andreesen configurdé su navegador Mosaic basado en una Interfaz Grafica de Usuario, para
que fuera operativo en los ordenadores PC y Apple Macintosh, y luego lo puso en circulacion
de forma gratuita en la Red, para que cualquiera pudiera descargarlo y utilizarlo. En un afio,

Mosaic era utilizado por mas de un millén de usuarios en todo el mundo.

La Web funciona siguiendo el modelo cliente-servidor, esto quiere decir que el servicio Web
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necesita dos partes.

La Web es entonces un servicio amigable para el usuario, pues le permite navegar en
Internet mediante "saltos" de un servidor a otro mediante los enlaces de hipertexto o

palabras clave en los miles de sitios Web en Internet.

El hipertexto es un texto con enlaces. Los documentos de hipertexto pueden contener
enlaces, que son referencias a otras partes del documento o a otros documentos. De esta
forma, el documento no tiene que ser leido secuencialmente, sino que en ciertos puntos se
puede saltar a otra parte del documento y desde alli volver al punto original o bien saltar a
otro punto distinto simplemente haciendo clic la palabra o concepto marcado que sea de su

interés.

El término hipertexto fue acuflado en 1945 por Vannevar Bush (este propuso un sistema
llamado Memex (memory extender). El cual se basaba en la idea de una biblioteca
automatizada para almacenar informacién variada, basicamente en microfilms, y con enlaces
que permitieran "saltar" de una a otra automaticamente), bautizado e impulsado por Theodor
Nelson, y apoyado por la tecnologia inventada por Douglas Englebart, el creador de las

ventanas, los mends de persiana y el raton.
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El hipertexto supone una ampliacién del concepto habitual del texto al permitir que una
serie de documentos enlazados unos con otros y posiblemente ubicados en lugares lejanos

aparezcan formando una unidad.

"Efectivamente el hipertexto quiere ser una alternativa a la lectura tradicional, pues
enfrenta a la lectura secuencial del texto la posibilidad de moverse libremente dentro de un

texto y a lo largo de multitud de textos a través de sus palabras clave."®

El modelo del hipertexto es sencillo y consta de cinco elementos:

e Un conjunto de textos.

¢ Una serie de lazos (links) existentes entre los textos, los links conectan un documento
dado con otro por medio de una o mas palabras o expresiones (denominada ancla)
del documento origen.

e Un grupo de palabras clave que sirven de anclaje y puntos de acceso a los lazos
existentes entre los textos.

¢ Una serie de etiquetas que permiten discriminar de forma sencilla los distintos nexos

existentes entre las palabras clave cuando sirven de acceso a varios lazos.

8. Garcia, Marco Fco. Javier. World Wide Web. Fundamentos, navegacion y lenguajes de... , 1996, pag. 11
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e Unas herramientas de navegacion accesorias para evitar la desorientacidon: botones de
avance y retroceso, mapas jerarquicos y modelos del conjunto de informacion,

historias de busqueda (textos visitados), etc.

El hipertexto constituye una alternativa al acceso secuencial o alfabético a la informacion,
que se caracteriza por su capacidad para integrar dinamicamente diversos tipos de
informacion. "Es un nuevo concepto de entorno informatico en el cual el procedimiento de
adquisicibn de conocimiento mediante la lectura secuencial de documentos se amplia
pluridimensionalmente en una multitud de nuevos caminos posibles. De esta forma, la
libertad del lector es extraordinariamente potenciada, asi como el respeto a sus
planteamientos y a su peculiar manera de aprender. Frente al camino Unico que propone
el texto tradicional, este nuevo concepto de entorno informatico posibilita un viaje
multidimensional por la informacién, de ahi su nombre de hipertexto, por analogia con el
hiperespacio de los matematicos y escritores de ciencia ficcion. Frente al trabajoso y
unidireccional caminar que exige la lectura secuencial, se prodiga el concepto de navegacion
como metafora de un acceso mas dinamico, flexible, y por ende, aventurero y gratificador a

la informacién." °

9. Garcia, Marco Fco, Javier. pag. 74



Lo que hace que la Web funcione es el protocolo HTTP o Protocolo de Transporte de
Hipertexto (Hypertext Transfer Protocol). Este protocolo viene a definir el método que deben
usar los documentos de Web para moverse de un lugar a otro en la Red, y es el encargado de

establecer la conexion, enviar y recibir la pagina Web y su contenido.

HTTP ha sido utilizado en el Proyecto World Wide Web desde 1990 como protocolo
responsable de la comunicacion entre aplicaciones Web. Se ha disefiado de forma que sea
capaz de manipular documentos a través de URI, URL, URN, Internet Mail y MIME, y

comunicarse con otros protocolos Internet como SMTP, NNTP, FTP, Gopher y WAIS.

Independientemente de los datos contenidos en la pagina Web, es necesario que entre
cliente y servidor se entable un dialogo sobre el envio de esos datos, y esa es la mision
desempefiada por el HTTP. De hecho, la conexidon sdélo existe mientras se envian datos, no
pertenece activa durante toda la sesion, lo cual permite aligerar, si puede considerarse asi, el
trafico de Internet. En caso de que ocurra algun error durante el proceso de negociacion de
HTTP, la pantalla mostraria algun tipo de mensaje de error. Las principales acciones cubiertas

por HTTP, y que definen una conexién entre el cliente y el servidor, corresponde a:

1. Conexion.- Establecimiento de una conexidon entre el cliente y el servidor Web sobre
protocolos TCP/IP.
2. Peticién.- Envio por parte del cliente de una peticiébn de datos al servidor.

3. Respuesta.- Envio por parte del servidor de datos al cliente como resultado de una peticion
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de éste.

4. Cierre.- Cierre de la conexidén por ambas partes.

Este protocolo ha sido especialmente disefiado para atender las exigencias de un sistema

como el World Wide Web dentro de una red como Internet.

En este nuevo horizonte tecnolégico y comercial, al hipertexto se le ha integrado sonido,
imagen o video, a esto ahora se le llama hipermedia. Hoy en dia la mayor parte del World
Wide Web presentan la informacion en modo hipermedia es lo que ha hecho de este servicio

el nUmero uno de los utilizados en Internet.

A continuacion se presenta graficamente como esta estructurado el hipertexto.
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Para conectarse a Internet se necesitan varios elementos. Hay algunos elementos que
varian segun el tipo de conexidon que se elija y otros que son comunes. En general, se
necesita un terminal, una conexién, un médem, un proveedor de acceso a Internet y un

navegador.

Terminal

El terminal es el elemento que sirve al usuario para recibir y enviar informacién. En el caso
mas comun el terminal es un ordenador personal, pero también puede ser una television con

teclado o un teléfono movil.

Lo que hay que tener claro es que para que Internet vaya rapida lo que importa es tener
una conexion rapida, y un ordenador rapido no sirve de mucho por si solo. Un monitor de 17"
nos permitir4 trabajar con una resolucién mas alta (1024x768) con lo cual veremos las
imagenes mas nitidamente y tendremos mas sitio en la pantalla para tener varias ventanas
abiertas a la vez. Con un monitor de 15" la resolucién recomendada es de 800x640. El
numero de colores depende de los que pueda soportar la tarjeta gréafica, pero suele ser

bastante alto en la mayoria de los casos.
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Conexion

La comunicacidon entre nuestro ordenador e Internet necesita transportarse a través de

algun medio fisico. Normalmente es a través de la linea telefénica basica.

Es el factor que mas influye en la calidad del acceso a Internet es la velocidad de la

conexion, y ésta depende del tipo de conexion que se utilice, no del ordenador personal.

Mdodem

El médem es el elemento que permite establecer la conexién fisica entre la PC y la linea
telefénica o de transmision. El ordenador trabaja con informacion digital (ceros y unos)
mientras que las lineas telefénicas trabajan normalmente de forma analdgica (diferentes
amplitudes y frecuencias de onda). El médem permite pasar de analdgico a digital y

viceversa, de ahi su nombre, MOdulador DEModulador.

El caso mas comudn es utilizar un médem telefénico. EIl médem puede ser interno, si va
instalado dentro del ordenador, que es la opcibn mas comun, o externo, si es un aparato

independiente conectado al ordenador.

También se pueden utilizar médems que permiten la conexién inaldmbrica entre el

ordenador y el médem.

Si se necesita conectar directamente mas de un ordenador al médem se pueden utilizar los

modem-routers que disponen, normalmente, de cuatro salidas.

58



Proveedor de acceso a Internet

Una vez que se tiene el terminal, médem y la conexidn se necesita que alguien dé acceso,

esta funcion la proporciona un proveedor de acceso a Internet (ISP).

Para conectarse a Internet se le debe asignar un nidmero de teléfono al médem, que es el
que lo identifica dentro de Internet, asi cuando se solicite informaciéon a Internet sera este
ordenador quien la reciba y no otro. En resumen, el ISP se encarga de gestionar la conexién

entre nuestro ordenador e Internet.

En los comienzos de Internet habia muchas pequefias empresas que prestaban servicio
como ISP. Cuando aumenté el ndmero de personas que se querian conectar fueron
desplazadas por grandes empresas que tenian los medios suficientes para suministrar el

acceso a tanta gente.

Actualmente los ISP son las propias compaifiias telefénicas u otras empresas respaldadas
por grandes empresas y grupos financieros. Suelen ofrecer conexiéon gratuita a Internet, y asi
consiguen usuarios para sus portales, desde donde luego trataran de venderles algo. También

tienen conexiones de pago mas rapidas.

Un navegador

Por ultimo se necesita un programa que sea capaz de leer la informacion que hay en los

servidores de Internet, que normalmente esta escrita en el lenguaje HTML y presentarla en
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pantalla formateada. También son capaces de recoger la informacion que introduce el usuario

mediante formularios y enviarla al servidor.

Estos programas reciben el nombre de navegadores ( Browsers, en inglés) y los mas
conocidos son el Internet Explorer de Microsoft, el Firefox de Mozilla, y Navigator de

Netscape.

.!'Get Firefox | = Mmtismmmmm%

wab browsing redafined r : & aplw

Aunque también hay otros, como Opera, que son rapidos y ocupan poco espacio en disco.

Todos son gratuitos y se pueden descargar de Internet, por lo cual es facil, ademéas de
recomendable, tener una version actualizada. Internet Explorer viene instalado con Windows.

En el siguiente apartado se tratara mas a fondo.

L
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"El cédigo HTML, la Red y los navegadores que decifran el primero y nos permiten viajar a
través de la segunda, se suman en un medio fluido. La fluidez del medio es un factor que

todo buen disefiador debe tener en cuenta como punto de partida.

Al tiempo que cada nueva version de cédigo HTML estandar dilata los limites de lo que
puedes hacer como disefiador en la Red, también construye nuevas incompatibilidades con
las versiones que le antecedieron. Como disefiador, dedicado especialmente a webs
comerciales, debes preocuparte por este asunto, pues siempre va a existir un nimero de
usuarios con versiones no recientes de navegadores, y tal vez sea interesante poder llegar a
ellos también. Muchos usuarios todavia tienen tecnologias antiguas, que utilizan procesadores
lentos y con una capacidad baja de mostrar graficos y sonidos. Seguramente que en estas
maquinas utilizan las primeras versiones de los navegadores, se conectan a la Red a través
de un pausado mdédem telefénico y se colapsan cuando se enfrentan a webs con una

profusién de enormes archivos multimedia."*°

Cuando se disefia una web comercial, se puede trabajar con colores, efectos y tipos de letra
que ninguna comparfiia emplearia en sus publicaciones impresas, pero se debe de construir

sitios web estéticamente agradables pero, por encima de todo Utiles.

10. Jerry, pag. 32
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En la batalla por la supremacia de los navegadores encontramos a dos grandes
contrincantes: Microsoft y Netscape. Los programadores que crearon Netscape ya
habian ideado Mosaic, el primer navegador con interfaz grafica, que aparecié a principios
de los afios noventa. Pero en la actualidad, el navegador mas utilizado es Microsoft Internet
Explorer, aunque también debe tenerse en cuenta Netscape, que opera y que existe gran

numero de usuarios que opta por ellos.

Los navegadores web suelen presentar pequefias diferencias al visualizar la informacién,
por lo que no debe extrafarse si la pagina tiene un aspecto algo distinto en el ordenador de
otra persona. Las webs sencillas se visualizan bien en todos los navegadores. A medida que
empezamos a introducir efectos, se reduce la posibilidad de una buena visualizacion en todos
ellos. El disefiador debe prestar atencion a las incongruencias entre los distintos navegadores.
Una posible solucidn seria disponer una version de cada uno de ellos y probar los resultados,

de este modo se puede valorar lo que mas conviene.
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2. ELEMENTOS QUE COMPONEN UNA
PAGINA WEB

A pesar de que la Red se caracteriza por su capacidad de ofrecer experiencias multimedia,
con imagenes, interesantes animaciones, video en directo, sonido, y demas efectos, en
realidad el componente mas importante en la actualidad es el texto porque es el que
proporciona la informacion al usuario y en la mayoria de las paginas web es el elemento

predominante.

Al navegar por la Red, se encontraran toda clase de textos que pueden aparecer en forma

de parrafo o de lista.

El texto, entre sus caracteristicas estan el tipo de letra, el tamafio, el color y la

justificacion.

A pesar de que el formato de texto web es en comparacién mucho mas econémico que las
imagenes, requiere también un inevitable tiempo de descarga hasta el ordenador del usuario.
Los textos de gran extension, también requieren tiempos de descarga muy elevados. Y lo que
es peor, obligan a utilizar constantemente las barras de desplazamiento para poder leerlos en

toda su extension.

Ante esto, podemos optar por dos posibles soluciones: partir el texto en fragmentos del
tamafio de una resolucién de pantalla y presentar cada uno de ellos en una péagina
independiente a la que se pueda acceder con una barra de navegacién, o bien, insertar

puntos de anclaje en el texto.
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Bajo ninguna circunstancia el texto debera sobrepasar el ancho horizontal de la resolucion
prevista para el disefio, pues obligaria a utilizar la barra de desplazamiento horizontal para la

lectura de cada una de las lineas, algo nada intuitivo y extremadamente incémodo.

La red es visitada por usuarios que utilizan distintos tipos de ordenadores, es un aspecto
que el disefiador no puede controlar ni prever. La mayoria de ellos utilizan ordenadores PC
con distintas versiones Windows, otros utilizan ordenadores antiguos con navegadores
sOlo textos, u ordenadores Mac, etc. Todos ellos son incompatibles entre si, pero se reinen

en una plataforma independiente adherida a ellos: la Red Internet.

Para el disefador, esto significa dedicar un mayor esfuerzo para construir un sitio web lo
mas genérico posible, para limitar el atractivo a usuarios potenciales. Durante los ultimos
afos se ha intentado construir un sistema de gréaficos vectorial que asegura la compatibilidad

visual de la tipografia en la mayoria de los navegadores.

Los resultados han sido solo parcialmente satisfactorios, algunas fuentes se detienen y
nunca llegan a la pantalla; ademas no existe ninguna garantia de que una tipografia en Mac

funcionara correctamente en un PC, o a la inversa.

El texto de una pagina web se dibuja en la pantalla del ordenador del usuario a partir de la
tipografia que éste tiene instaladas en el sistema de su ordenador, a veces ignorando las
propias fuentes que se han utilizado para el disefio. Por ejemplo, una pagina web con una

tipografia Arial en un PC se visualizara correctamente en otro PC (si las fuentes estan
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instaladas en el sistema operativo o bien si se insertan en la pagina). El texto en negrita o
cursiva se visualizara correctamente o serd ignorado dependiendo de si el navegador,

encuentra dichas variantes tipograficas a su disposicion.

Una solucion segura consiste en utilizar Times o Helvética para el cuerpo del texto, y
convertir todos los demas textos de titulo en imagenes GIF, lo que permitird que el usuario

final pueda visualizar el texto tal y como se ha disefiado o editado.

Otra opcidn es adjuntar los tipos de fuentes para ser descargadas junto con la pagina, pero
ahora el problema es el copyright, a no ser que se utilicen fuentes libres de derechos de

autor.

Se ha desarrollado un sistema Truedoc que utiliza un plugin o mdédulo afiadido al navegador
que permite visualizar los tipos de fuentes en lo que denominan "portable font resources"
(PFR) (Tipografias portéatiles). Esto permite descargar una imagen de la tipografia junto con la
pagina web, y ser visualizada correctamente en su destino. Este tipo de mdédulo no permite el
uso de las tipografias en otras aplicaciones de la maquina del usuario, lo que evita los

problemas de copyright y al mismo tiempo, resuelve la correcta visualizacion del destino.

Microsoft, ha creado su propia version de la idea, una insercion de tipografias en la web
denominada WEFT (Web Embedding Font Tool). Ofrece cuatro niveles de licencia, que varian
desde las que se pueden instalar libremente en la maquina del usuario hasta las que se

restringen su uso exclusivamente al navegador. El sistema WEFT tiene la ventaja de que no
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requiere ningudn plugin o médulo afadido para ser utilizado.

Microsoft dispone también de una serie de tipografias especialmente creadas para la Red
que estan disponibles de forma gratuita para ser descargadas desde su sitio web. Las

conocidas son Verdana, Georgia, Webdings y Arial Black.

O también se pueden encontrar cientos de fuentes con licencia gratuita que se consiguen
en CD que se adjuntan con revistas o descargarlos de la Red, e instalarlos en los

ordenadores.

Una soluciéon mas factible a ésta dificultad es construir el texto con el efecto deseado,
(titular, logotipo) y convertirlo luego a un archivo de imagen. La imagen se descargara y
visualizara tal como se ha disefiado, disipando todo tipo de dudas acerca de cémo se
reproducird en la pantalla. Los archivos de imagen construidos a partir de texto, son
generalmente, de pequefio tamafio de bites, y no ocupan demasiado tiempo de descarga total
de la pagina. El software de edicion de imagenes que se utiliza para convertir un texto en una
imagen (Photoshop, Paint Shop Pro, etc) permite trabajar con todas las tipografias instaladas

en el sistema operativo del ordenador, y aplicarle cualquier efecto o filtro deseado.

Otra alternativa es construir el texto con un programa tradicional de autoediciobn como
QuarkXPress y guardar el trabajo como archivo EPS o con uno de los muchos programas de

conversion de formato de imagenes (como GraphicConverter para las Mac). Si lo que se
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desea es reproducir amplias extensiones de texto, se considera el uso de productos del tipo

Adobe Acrobat que traduce los archivos que definen tipografia y texto en archivos PDF.

"En sus inicios la Red era esencialmente un medio de compartir archivos de texto y se
podian manipular elementos gréaficos sélo de un modo precario. Las versiones posteriores han
favorecido la insercion y manipulacion de imagenes en las paginas web, y entre todos hemos

transformado la Red en un poderoso medio visual."11

El componente gréafico de una pagina trasciende las fronteras del lenguaje, y permite a
usuarios de todo el mundo experimentar, disfrutar y ejercer un uso productivo de sitios web,

que de otra manera, estaria fuera de su comprension.

Las paginas web que so6lo constan de texto pueden ser informativas, pero suelen estar
consideradas como “aburridas". Las imagenes fueron utilizadas inicialmente para
proporcionar informacion visual complementaria al texto escrito (gréaficos y fotografias), para
facilitar la navegacion por la pagina (iconos, flechas, botones) o como simples elementos

decorativos para hacer ésta mas atractiva (fondos, lineas de separacién).

11. Jerry Glenwright, "www.layout", 2001, pag. 54
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Actualmente, las imagenes son una parte fundamental en el disefio de una pagina,
utilizdndose para crear elementos de uso frecuente tales como barras de navegacion, menus
o botones rollover. A veces el uso que se hace de las imagenes puede pasar inadvertido para
el visitante de una pagina. Por ejemplo el uso de imagenes para crear rétulos de texto con
una fuente especial, y que de estar realizados con texto normal no se visualizarian

correctamente en aquellas computadoras que no tuvieran instalada dicha fuente.

En resumen, las imagenes se pueden utilizar para muchas cosas en una pagina web,

algunas de ellas son:

e Para mostrar una escena o para dar informacion.
e Como un botén.

¢ Como fondo

e Para gréficos.

e Para mostrar un logotipo.

e Para mostrar un producto.

e Como banner.12

e Como linea.

¢ Como mapa de navegacion.

12. Ver glosario.
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Hay diferentes maneras de obtener imagenes para la pagina web, y pueden ser:

e Por medio de un CD-ROM
e Por medio de una camara digital o de video.
e Por un escaner.

e Generada por la computadora.

Las imagenes son de gran ayuda para la construccién de paginas web mas amenas y

divertidas. Con su adecuada utilizacién se consigue que las paginas resulten mas atractivas.

Un claro ejemplo de como utilizar una imagen adecuadamente es lo que se llama mapa
sensible, que no es mas que una imagen en la que se definen una serie de regiones
(llamadas zonas activas) o "punto caliente” (hotspot), tales que al hacer clic o pasar sobre
ellas con el ratébn se activa un enlace que lleva a otro documento. Esto suele hacer una

pagina muy dinamica, agradable e impactante, pero hay que saber escoger la adecuada.

En definitiva, hay una serie de errores que se cometen comunmente, generando la pérdida
de usuarios potenciales. Por consiguiente una de las mejores armas para el disefio de paginas
web puede convertirse en el peor enemigo. Para ello, se deben considerar varios aspectos

que a continuacion se describen.
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Sin duda, se le da vital importancia al tamafio del archivo al momento de disefar la pagina
web. Los médems utilizados quiza no sean los mas rapidos ni los ultimos modelos, pueden
hacer que el tiempo de carga de las imagenes sea excesivo. O tal vez el usuario no disponga
del tiempo necesario para esperar su visualizacion hasta que ha finalizado su descarga. Por lo
tanto, si se trata de una pagina para promocionar como es el caso de Spyral se esta

arriesgando a perder clientes.

Asi, por muy bien construido que esté el sitio web, tenga las mejores imagenes, tenga
animaciones, y por muchas barreras de lenguaje que se hayan roto, pero si se cae en el
error de no controlar su tamafio (habitualmente se habla de "peso") los visitantes no

esperaran a que aparezcan en su monitor.

Las imagenes de la web son imagenes de mapas de bits. Un mapa de bits es una matriz
bidimensional de puntos denominados pixeles. Cada pixel es un punto de la imagen y tiene
un valor numérico que depende del color de dicho punto. EI mayor o menor ndamero de

pixeles de la matriz determina la resoluciéon de la imagen.

Una vez que se tenga la imagen en la pantalla, puede empezar el proceso de edicion,
recortarla, modificar los colores, el contraste, o reducir su tamafo, etc. El tamafio del archivo
final depende en gran medida, del tamafo de la imagen, del tipo de archivo, de la

profundidad del color y de la resolucion.

70



El objetivo es generar archivos de imagen lo mas pequefios posible, que no superen los 30
k. La medida del tamafio global de una pagina para que no produzca tiempos de descarga

elevados esta en los 50 k. Si se supera, se arriesga uno a perder usuarios.

Entre los distintos tipos de archivos de imagen digital, algunos se han creado especialmente
para la Red, otros ya existian y se han adoptado como estandar. Los mas utilizados son los
formatos GIF o JPEG.

GIF responde al acrénimo de Formato de Intercambio de Gréficos (Graphical Interchange
Format). Este formato es muy popular en las paginas web, ya que funciona muy bien en
pequeiios iconos, botones, logotipos, ilustraciones y en todas aquellas imagenes en colores
planos y que no requieran una representacion realista o fotografica del color. Puede
almacenar imagenes en blanco y negro, en escala de grises o en color, hasta un maximo de

256 colores (o tonos de grises).

El formato GIF utiliza técnicas de compresién que se basan en la redundancia del color, lo
que mantiene el tamafio del archivo relativamente bajo, y por lo cual resulta ideal para las
tareas mas sencillas de baja resolucion de las paginas web. Ademas de que necesitan estos

archivos un tiempo de descarga minimo.
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Este segundo formato de imagen mas utilizado en la Red, es el que ide6 el Grupo de

Expertos Fotograficos y que lleva su nombre JPEG (Joint Photographic Experts Group).

Este formato fue disefiado especificamente para almacenar fotografias, ya que la calidad de
imagenes es mucho mayor. Los archivos JPEG tiene una mayor profundidad de color (de los
56 colores de los GIF pasamos a 16 millones de colores), aunque no por ello aumente el
tamafio de los archivos, pues la sofisticada técnica de compresion que utiliza reduce su
tamafio al minimo. Por lo tanto, las imagenes ocupan menos espacio, se tarda menos en
transferirlas, pero tardan algo mas en mostrarse en pantallas debido a que utilizan algoritmos

de compresion mas complejo de lo normal.

Este formato es ideal para grandes graficos y fotografias, especialmente para aquellos a los

que queremos dotar de mayor calidad.

JPEG también admite el entrelazado: es lo que se denomina JPEG progresivo, que es una
version mas actual y produce efectos parecidos a los entrelazados GIF. En este caso se puede
elegir el niumero de pasadas (entre tres y cinco) y mientras se descarga el archivo, se
visualiza una version borrosa de la imagen, que se va clarificando por fases hasta que la

imagen original se muestra en todo su detalle.

Se debe escoger el formato JPEG cuando se quiera trabajar con imagenes fotorrealistas,
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pero es importante recordar que las imagenes de gran formato pueden tener tiempos de
descarga muy altos, a pesar de las eficaces técnicas de compresion para este tipo de

archivos.

Es la contraccién de "enlace de hipertexto”. Los hiperenlaces son enlaces o conexiones en
forma de texto o grafico resaltado, sobre el que el usuario puede hacer clic con el ratén para
acceder a otra localizacion de un mismo sitio web, a otra pagina y/o conectar con cualquier

otro servicio o informacidén que tenga una direccion propia en Internet.

El objeto que mas se va a encontrar en la web es el enlace de hipertexto, la razén principal
de la existencia misma de la Red y por lo mismo el hiperenlace es la unidad bésica de una
pagina web y la que se usa mas frecuentemente. "El concepto subyacente de la Red son los
hiperenlaces entre trozos de informacién dispares, de modo que se construye una asociacion
entre la informacioén. Estas asociaciones se construyen utilizando los hiperenlaces, que son los
que otorgan a la Red su enorme potencial. Se puede enlazar una pagina principal a distintas
subpéaginas del mismo sitio web, simplificando su organizacién, o puedes enlazar a otras

paginas de cualquier lugar del ciberespacio."13

13. Jerry Glenwright. "www.layout.", 2001, pag. 28
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Hasta hace poco, era una convencién no establecida subrayar los vinculos de texto y
definirlos, por defecto, en azul. Al colocarse encima de uno de ellos, el cursor cambia de un
puntero a una mano, y al pulsar traslada al lugar al que se refiere el enlace. Por defecto
también, los enlaces de texto ya visitados cambian a magenta para indicar que ya se ha

estado alli, aunque siguen siendo y funcionando como enlaces.

El hiperenlace de texto se distingue generalmente del texto comdn por su subrayado, y
porque al colocarse encima con el ratén, cambia su color. El ejemplo méas comun de

hiperenlace es una direccién URL a la que se puede acceder pulsando sobre ella.

Un botdén es un grafico o una imagen con un hiperenlace que se pueden encontrar en una
infinidad de estilos, formas y colores; el que se queria emplear es el llamado botén rollover
que son imagenes que tienen asociado un enlace y que cambia de aspecto al pasar el ratéon
por encima de ellas, sin tener que pulsar. Este tipo de botén consta de dos imagenes, cada
una de las cuales representa un estado diferente de dicho botén: en Up que es cuando esta

en reposo (ratéon fuera de la imagen) y en Over (raton sobre la imagen).

La Red es una experiencia realmente multimedia, pues al tiempo que se visualiza la pagina
se puede escuchar un sonido o ver un video.
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Para incluir un sonido o una secuencia de video en una pégina web es preciso en primer
lugar disponer de la versién digitalizada del sonido o del video. Esto se consigue con una
tarjeta de sonido o una tarjeta capturadora de video, respectivamente, o bien con una

camara de video digital.

El sonido puede utilizarse para generar una atmdsfera, fortalecer el impacto de un logotipo
animado, subrayar la identidad corporativa de una empresa o, simplemente, para

proporcionar informacién hablada.

Como en el caso de los elementos graficos, para almacenar y transmitir clips de sonido
existen diversos formatos de archivos de audio. Entre los formatos especificos de un sistema
operativo mas populares estan los archivos WAV (Waveform Audio File Format), este tipo de
archivo se cre6 para PC pero también se pueden escuchar en los navegadores de Apple Mac.
Macintosh tiene su propio formato de audio conocido como AIFF (Audio Interchange File
Format) es un formato de archivo de intercambio de sonido, pero no es tan utilizado como el
formato WAVE.

Otros formatos de audio son: archivos MIDI (Musical Instrument Digital Interface), que se
utilizan en los sintetizadores, pero que los navegadores también pueden reproducir; MPEG
también se usa como formato de archivo para video; y el menos conocido RMF (Rich Music

Format).
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Todos estos formatos tienen una caracteristica comun: el clip de sonido debe descargarse
en el navegador del usuario antes de poder reproducirse correctamente. Esto puede ser
idéneo para un efecto de sonido corto, pero para pocas cosas mas (al menos que el usuario

decida esperar una eternidad, lo que no es probable).

Una vez grabados utilizando SimpleSound (PC en formato .wav y Mac formato .aif) para
usarlos en el disefio web se debe vincular a la pagina con un enlace (o configurarlos para que
se activen cuando el cursor pase por encima de un elemento). Luego se debera subir el

archivo al servidor, junto con los archivos asociados.

Hay que tener en cuenta que los derechos de copyright, se aplican de la misma manera que
en las imagenes. Siempre se pueden utilizar archivos libres de derechos de copyright; si se
utilizan trozos grabados de CD, programas de TV y otras fuentes registradas, pueden imponer

un litigio por uso indebido.

En cuanto a los ficheros de video, los formatos mas utilizados son el AVI (de Microsoft) el
QuickTime (de Apple) y el MPEG (Motion Picture Experts Group). Este dltimo formato ofrece
un alto grado de compresion, pero la descompresion es compleja y puede sobrecargar las
maquinas lentas. Existe la posibilidad de realizar esta descompresion por hardware mediante

una tarjeta especial.

Ambos medios pueden ser incluidos sin problemas en una pagina web, aunque hay que

tener en cuenta que tanto los clips de sonido como las secuencias de video han de
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descargarse completamente en la computadora local antes de poder disfrutar de ellos. Dado
que ambos medios suelen ser habitualmente de gran tamafio, el tiempo de espera puede
resultar excesivo. Hay que cuidar el tiempo de descarga, ya que puede aumentar el tiempo
de descarga de la pagina, (sucede lo mismo que con las imagenes), y puede ahuyentar a los
visitantes. Una posible solucion consiste en colocar enlaces a estos medios de forma que sélo

los usuarios interesados accedan a ellos siguiendo los enlaces.

Otra alternativa es el uso de la técnica denominada streaming. Esta técnica consiste en
dividir los ficheros en unidades o paquetes muy pequefios para enviarlos inmediatamente a
su destino de forma que puedan ser reproducidos mientras van llegando los restantes. De esa
manera se puede empezar a ver un video en cuanto se descarguen las primeras secuencias,
mientras que las restantes se iran descargando a la vez que se visualiza el video. Esta
técnica es utilizada para retransmitir audio y video en tiempo real a través de Internet. Para
usar la técnica del streaming es preciso disponer de programas especiales tanto en el
servidor como en el navegador, si bien estos ultimos son gratuitos y estan disponibles en las
ultimas versiones de los navegadores. Entre los programas mas difundidos para la
transmision de audio y video en tiempo real se pueden citar real audio y Real Video de la

compafia RealNetworks y Netshow de Microsoft.

Las ultimas versiones de Netscape Navigator e Internet Explorer permiten la reproduccion
de la mayor parte de formatos de audio y video digitales méas conocidos. Ademas es casi

seguro que los usuarios de PC y Mac poseen reproductores de audio en sus ordenadores sea
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como altavoces integrados en la pantalla o externos. En caso de que no sea asi, seguramente
existira algun plugin o médulo afadido gratuito en la Red que permita escucharlo. Sucede lo
mismo con una secuencia de video, para visualizarse se necesita una funcionalidad extra en

el navegador (un plugin).

Si no existe el plugin correspondiente , el navegador muestra en su lugar un simbolo por
defecto y abre una ventana en la que avisa de ello, ofreciendo la posibilidad de descargar el
plugin e incorporarlo al visualizador. Este componente suele ser proporcionado por la
comparfiia propietaria del formato del objeto en cuestion, normalmente de forma gratuita y

con versiones para los navegadores mas habituales.

Una animacion se define como un cambio en el tiempo de la apariencia visual de un
elemento grafico. Contribuyen a dar un aspecto dinamico a la pagina, y permiten crear desde
las habituales pancartas animadas hasta menus desplegables. Existen dos formas bésicas de

realizar animaciones para la web: las animaciones GIF y las animaciones vectoriales.
Las animaciones GIF son muy populares y se pueden crear facilmente usando alguno de los

numerosos programas gratuitos disponibles en la Red. Ademas, existen sitios web que relnen

grandes cantidades de GIF para ser utilizados en las paginas.
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El formato GIF posee una caracteristica en virtud de la cual se pueden almacenar varias
imagenes en un mismo fichero. Al cargar éste las imagenes se van sucediendo en la pantalla,
pudiéndose controlar tanto el tiempo que cada una de las imagenes permanece en la misma
como la forma en la que se supone a la anterior. La Ultima imagen se puede enlazar con la
primera, produciéndose en tal caso una animacion continua. De esta forma se pueden crear

animaciones mediante ficheros GIF, llamados en tal caso GIF animados.

Al igual que sucede con el resto de las imagenes, el GIF animado se carga en la memoria
de la maquina del usuario (la denominada caché de memoria) por lo cual a partir de la

segunda vez que se reproduzca lo hara de forma mas répida.

Las animaciones GIF son muy faciles de crear y resultan adecuadas para muchos tipos de
animaciones. Ademas existen bastantes programas que permiten construirlas con poco
esfuerzo. Sin embargo, su capacidad es limitada y si se pretende conseguir unos efectos de
animacion sofisticados puede que no se consiga o que, de hacerlo, el fichero resultante tenga

un tamafo excesivo.

Para resolver este problema surgieron animaciones vectoriales, basadas en la tecnologia
shockwave desarrollada por la compafia Macromedia. Esta tecnologia permite crear
animaciones muy sofisticadas pero a la vez con un tamafo reducido, lo cual las convierte en
ideales para la web. Las animaciones shockwave tienen otras dos virtudes importantes. Por

un lado, son escalables, es decir, se pueden visualizar a diferentes escalas sin perder calidad,
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cosa que no ocurre con las animaciones GIF. Por otro lado, utilizan una técnica conocida
como streaming que permite que la animacidn comience a reproducirse antes de ser
descargada por completo. De esta forma, mientras una parte de la animacion se reproduce el
resto se va cargando, obteniéndose grandes velocidades de reproducciébn aun con
animaciones complejas. Por todas estas razones su popularidad es muy grande, y las ultimas
versiones de los navegadores ya incluyen el componente adecuado para visualizarlas,

conocido como Shockwave Player.
Para crear una animacién vectorial es preciso disponer de los programas Macromedia Flash

o0 Macromedia Director. Ambos programas generan ficheros con las extensiones .swf (Flash)

y .dcr (Director).
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3. SPYRAL

Spyral es una empresa mexicana dedicada al disefio grafico. Es un despacho que integra a
un grupo de profesionales especializados en diversas areas de disefio y comunicacion que fue

creada con un fin: servir.

Uno de los principales objetivos es lograr la total satisfaccion de los clientes, aplicando la
experiencia y todos los recursos necesarios para entregarles la mejor solucibn a un precio

accesible.

Todo despacho que busca mantener una presencia efectiva en el campo del disefio, se
enfrenta al reto de competir y no s6lo contra los competidores locales sino también los
nacionales. La forma de mantenerse Spyral en la competencia comercial de manera exitosa,
es dandoles la misma importancia a todos los proyectos y al mismo tiempo brindar un

servicio profesional, completo y perfecto a las necesidades de los clientes.

Spyral se caracteriza por la originalidad, creatividad, calidad y puntualidad en los disefios;

cada proyecto es Unico con conceptos e ideas innovadoras.
Su filosofia:

"Esperamos que muy pronto podamos demostrarle que con nuestra experiencia damos la
solucién correcta a sus necesidades, y ponga a prueba nuestra capacidad tecnolégica y la

calidad de nuestro servicio. Permitanos formar parte de su equipo de trabajo".
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A través de la identidad corporativa, en general, se quiere comunicar y proyectar la
fortaleza, el equilibrio, la rectitud, la estabilidad y la seguridad de Spyral; por su figura
irregular y no cuadrada en su totalidad, la flexibilidad hacia con sus clientes. Por las figuras
circulares formando la espiral, connotar la exactitud, perfeccion y la evolucién. La tipografia,
por tener ciertas caracteristicas, muestra el contraste con respecto a los otros dos elementos,

en donde manifiesta la modernidad y a la vez reflejar que el despacho esta a la vanguardia.

I D el ™ )

DISERO sARMA=sCO

La empresa cuenta con una estructura de trabajo, en la que cada necesidad del cliente es
resuelta por el profesional especializado en el area requerida, dandole asi soluciones efectivas
y satisfactorias.
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Los servicios se basan en:

a) El disefio y formaciéon de originales mecanicos de:

¢ Manuales de identidad e imagen corporativa

e Papeleria en general

¢ Publicaciones: carteles, folletos, catalogos, volantes e instructivos, diplomas, etc.
e Invitaciones

e Etiquetas

e Paginas web, banners y botones animados

e llustracion

e Disefio editorial
b)Manufactura:

e Papeleria

e Publicaciones

e Invitaciones

Da las opciones de Unicamente realizar el disefio, manufacturarlo, ambas cosas o

solamente manufacturar alguno ajeno a Spyral.

83



La atencion a los clientes es personalizada, ademas se le proporciona informacion,
asesoria gratuita y cotizaciones por correo electronico, fax o teléfono; y lo principal, se

ajustan al presupuesto de cada quien.

La informacion se procesa en plataformas Mac y Pc en los softwares: Freehand,

lllustrator, Photoshop, Quark XPress, Corel Draw y Word.

Después de que estableci6 comunicacion el cliente con Spyral, por cualquiera de los
medios, para formalizar el proyecto se acuerda una cita en cualquier lugar fisico-geografico.
Ahi se trataran los puntos referentes al servicio que se requiere, asi como, sus

caracteristicas; cotizaciones, formas de pago, contrato, tiempos de entrega, etc.

Si hay una gran distancia geografica, se le da la opcién al cliente de que se le envie por e-
mail las propuestas y/o bocetos al cliente hasta que quede satisfecho y lo apruebe; todo de
acuerdo a un contrato firmado por ambas partes en donde se especifican todos los puntos

anteriores.

Se encuentra ubicado en: Prados de Tule #39 Col. Prados de Aragdn, Nezahualcoyotl, Edo.
de Mex. Tel. 57.96.30.48, e-mail escribenos@spyral.com.mx; horario de servicio es de Lunes
a Viernes 09:00 a 19:00 hrs. y los Sdbados de 09:00 a 13:00 hrs.
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4. WWW.SPYRAL.COM.MX

En lo que atafie a que la web disponga de un dominio propio, y que le ayudara al momento
de promocionar a Spyral; puesto que, es la puerta que le da a la gente el acceso al mundo
virtual y permite que su informacién, productos o servicios sean accesibles a millones de
personas en todo el mundo a través de la red. Cabe recordar que un dominio es la direcciéon
de una empresa, organizacion o persona en Internet. Un nombre de dominio aparece

generalmente de la siguiente forma: www.spyral.com.mx

Los beneficios de tener un buen dominio son muchos, por tanto es recomendable tener
registrado el dominio cuanto antes. La importancia de registrar rapidamente un dominio
virtual de la empresa, radica en el hecho de que una vez que un dominio es registrado nadie

mas puede registrar esa direccion.

Si se da de alta un dominio simple y representativo de la empresa, se lograran resultados
satisfactorios, opinan los autores. Por un lado, las paginas pueden ser consultadas
espontaneamente, sin necesidad de saber explicitamente la URL de la empresa, gracias a que
se dispone de una direccion intuitiva. Por ejemplo: http://www.empresa.mx. y por otro lado,
que la direccion pueda ser recordada, es decir que, tras incluir el URL en un folleto o en la
propia papeleria de la empresa, alguna persona la recuerde y pueda acceder facilmente a su

contenido.

"...No olvide ponerse en el papel de esa persona que ignora su direccion y que intenta
llegar a su sitio Web. Piense en cualquier forma concebible en que esa persona podria anotar

.. w14
el nombre de su sitio en el navegador™.
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De modo que, cuando se escoja el nombre de la URL de la compairiia o sitio web, hay que
darle un nombre obvio, porque las personas van a llegar a el sitio web desde varias

direcciones o rutas diferentes. El nombre del dominio le facilitara al usuario llegar a spyral.

Cabe afiadir que al crear el nombre de dominio a partir del nombre de la empresa ayuda a
establecer una conciencia de mercado. También asegura que el nombre no sera tomado por
alguien mas. Si el nombre que se quiere ya esta ocupado como dominio, hay que pensar en
un "nombre solucién” que las personas puedan recordar, incluso puede darse el caso que fue
una mejor opcién. Una vez que se haya establecido el nombre del dominio hay que
conservarlo. Crea mucho problema cambiarlo después de que uno lo ha hecho circular en
linea y fuera de linea. Pero ademas al cambiar el URL también se necesitard cambiar toda la
papeleria, tarjetas de presentacién, materiales de publicidad. etc. Se debe pensar muy bien
antes de cambiar el nombre de dominio; a juicio de los expertos, es recomendable que
cuando se haga la solicitud, se tengan disponibles otros dos o tres nombres como

alternativas en caso de que la primera opcidn ya este tomada por alguien mas.

Una vez que se tenga registrado el nombre del dominio, debe usarse en todo: direcciéon en la

Red, correo electronico, etc. Hay que recordar que la concordancia es la clave.

14. Larry Chase, pag.132
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En opinién de muchos un aspecto fundamental y por donde se debe partir al momento de la
construccion del sitio web, es por registrar el nombre del dominio. El registro y la
contratacion se realiza por medio de un servidor o hosting (Hospedaje). Que no son mas que
compailias que proporcionan un lugar de alojamiento en sus servidores Web para publicar las
paginas que se disefien. Un ejemplo podrian ser Prodigy, Yahoo, Terra, Web Comunicaciones,
NIC, etc.

Es posible registrar un mismo nombre con distintas terminaciones, como por ejemplo, .net,

.0rg, .es o .com.

El proceso para el registro del dominio no varia mucho entre las compariias, se puede

resumir en los siguientes pasos:

1. Buscar el Dominio. Es importante revisar el nombre que se desea registrar para asegurar
que esta libre y disponible. (Existe la posibilidad de que algunos dominios se encuentren en
etapa de liberacibn por parte de los servidores y aparezcan en nuestro sistema como
disponibles, desafortunadamente estos dominios no se pueden registrar de manera inmediata
y existe el riesgo de que el cliente anterior lo pueda reactivar). Una vez que se haya

verificado que el nombre de dominio que se desea esta disponible, sigue el siguiente paso:
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2. Proporcionar la informacion requerida. Se llenan una serie de formularios con los

datos personales cominmente pedidos como: nombre, direccion, e-mail, pais, etc.

3. Elegir la forma de pago (tarjeta de crédito, depdsito bancario o cheque). Si se elige el
pago con tarjeta de crédito, se realizarda el pago inmediatamente después del registro. O si es
por depdsito bancario o cheque quedara registrada la intencion de pago del nombre de
dominio y dan un tiempo determinado para realizar el pago (éste pago varia de acuerdo a la

compainiia).

En el caso de los hospedajes gratuitos no es necesario registrar ningun dominio, ya que la

pagina no sera méas que un archivo dentro de la de la empresa contratada.

Una vez que se haya registrado el dominio hay que contratar el servidor o hosting.

Para poder poner una pagina web en Internet, es necesario contratar a alguna empresa con

servidores que pueda alojarla y hacerla accesible desde Internet las 24 horas del dia.
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Hay empresas que ofrecen este servicio gratuitamente, pero con ciertas limitaciones: poco
espacio de disco, lentitud y nombre de la pagina precedido por el de la suya. Lo cierto es que
éstas deben generar ingresos de alguna forma, por lo que se dedican a vender espacios

publicitarios dentro de las paginas, publicidad que no se podra negar a incluirse en ellas.

De modo que, no es recomendable utilizar hospedaje gratuito para la pagina de una

empresa, aunque si es aceptable para una pagina personal.

Contratarlo es muy sencillo, sélo hay que seguir los siguientes pasos:

1. Llenar los formularios de contratacidon con la siguiente informacion: direccion de
correo electrénico, titulo de la pagina, una breve descripcion del sitio (unos 200 caracteres),
debe contener palabras con muchas posibilidades de ser requeridas en las busquedas;
palabras clave (unas 25 palabras ordenadas por importancia), utilizar la misma palabra en

plural y si es de gran importancia, en mayudsculas y mindsculas.

2. Pagar cierta cantidad (por las formas ya antes mencionadas) y esperar a que el sitio esté

en linea.

Los hosting ofrecen diferentes planes de contratacion manejando diferentes tarifas de
acuerdo a: la empresa, informacidon por almacenar y por otras opciones que se requieran.

Obviamente se contrata por cierto tiempo y hay que renovarlo al vencerse el periodo. El
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registro de dominio es independiente, o también estas ofrecen tramitar el dominio del sitio de

forma gratuita.

En conjunto, el hospedaje de Sitios Web consiste en brindar a las personas interesadas en
publicar su sitio de Internet la infraestructura tecnolégica, las herramientas, soluciones y
servicios de administraciéon y mantenimiento necesarios para tener presencia en la Red de

Redes al dar de alta el servicio en diversos buscadores.

A la hora de contratar un servicio de hospedaje también hay que considerar el nimero de
cuentas de correo electrénico propias que pueden habilitarse y si se dispone de una base de

datos para poder acceder a ella a través de programacion via Web.

"No es suficiente que nuestra empresa esté en la Red, sino que también es imprescindible
dar a conocer su existencia. Los internautas se encuentran en un marco de desorbitado
crecimiento de informacién. Para solventar parte de este problema se crearon los buscadores,
unos programas informaticos que permiten localizar informacién mediante la introduccion de
palabras clave. De este modo, los internautas encuentran los datos que necesitan y el
creador de contenidos acerca su informacidn a aquellos usuarios a los que le puedan
interesar. Las palabras buscador, motor de buUsqueda o rastreador son sinénimos para el

mismo concepto."15

90



Los buscadores por categorias o indices son bases de datos de URL"s que realizan
busquedas por categorias teméaticas. Para encontrar cualquier tipo de informacion lo podemos
hacer descendiendo por sus arboles tematicos que se presentan en forma de listados de webs
lincables. Como ejemplo de estos buscadores encontramos a Yahoo, Olé, Elcano, Dénde, Ozd,

Google o El indice.

Estos buscadores toman como referencia los meta tags o etiquetas en lenguaje HTML
dentro de los webs y asi resumen los contenidos de sus paginas, asi como recogen las

palabras claves que las definen.

Si se quiere ser accesibles a los usuarios de Internet, hay que dar de alta el sitio en los
diferentes buscadores, resultaria una pérdida de tiempo que se diera uno por uno en todos
los buscadores que interesan. Actualmente existen un sinfin de empresas dedicadas a este

servicio por un maédica cantidad que son los llamados hosting.
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5. METODOLOGIA PARA EL DISENO DEL

SITIO WEB DE SPYRAL
5.1 PROCESO DE DESARROLLO DEL SITIO

Como es sabido, la primera impresidon cuenta mucho. Las personas recibiran esa primera
impresion de la empresa en el sitio web, donde pueden verla y, con suerte interactuaran con
él. "El esmero con que usted prepare el encuentro con el visitante dirdA muchisimo en
términos de la manera en que esa persona se sentira respecto a su compafia. La apariencia y
las sensaciones que despierten su sitio web tienen que ver con lo que la gente pensara de

usted y en consecuencia de su marca."'®

Una organizacion y planificacidon deficiente en el origen se transformara, con el tiempo, en
una base confusa, dificil de mantener eficazmente, de manera que poco a poco las paginas se
dejaran de actualizar, con el inevitable resultado de que el usuario dejard también de visitar
el sitio. Entonces, la clave para lograr una presentacion de calidad es una organizacion

acertada. Este es el factor fundamental que debe conseguirse desde el comienzo.

Para cualquier organizacion, desarrollar un sitio web hay que pensar antes de actuar, y
asegurar que se tiene la organizacién idonea, el presupuesto y los recursos humanos
necesarios para que el proyecto sea un éxito. Segun Patrick Lynch y Sarah Horton el proceso
de desarrollo sigue generalmente seis grandes fases, las cuales se utilizaron a lo largo del

proyecto del sitio, y son:

16. Larry Chase, pag. 146
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. Definiciéon del sitio y planificacion.
. Arquitectura de la informacion.

. Disefio.

. Construccion.

. Promocion

o g b~ W N P

. Rastreo, evaluacion y mantenimiento.

Dichos autores argumentan que en esta etapa preliminar, el primer paso en la construccion
de un sitio es definir los objetivos y las metas. Afirmando que, sin una mencién clara de los
propésitos y objetivos, el proyecto empezara a divagar, a "atrancarse", o puede incluso
provocar un rendimiento deficiente, alejandose de las intenciones iniciales. Una cuidadosa
planificacion y un claro juicio de las finalidades son las claves del éxito en la construccion de

una web.

Al considerarse lo anterior, se definié el propésito de la construccion del sitio: permitir que
se conozca el nuevo despacho Spyral, con el fin de incrementar la demanda de nuestros
productos y servicios. Asi mismo, se opté por este medio como el mas idéneo dado que es

global y de facil acceso.
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Para conseguir este propdsito se plantearon como principales objetivos:

- Lograr con el desarrollo y el disefio del sitio web, un nivel competitivo dentro del campo del

Disefio Gréafico.

- Proporcionar un panorama general de Spyral con la intencién de informarle a los visitantes
sobre los servicios y productos, su trayectoria, y establecer la comunicacion por distintos

medios para formalizar todo proyecto.

- A mediano plazo, por medio de la web, demandas de trabajo a nivel nacional, teniendo la

oportunidad de trabajar en proyectos para empresas importantes.

- A largo plazo por medio del sitio lograr la expansion de Spyral por el hecho de abarcar mas

publico y se convierta en uno de los despachos méas importantes.

El siguiente paso fue identificar a los usuarios potenciales del sitio para poder estructurar
el disefio en funcidn de sus expectativas y necesidades. Los conocimientos, procedencia,
intereses y necesidades de los usuarios cambiaran dependiendo de si es un usuario
ocasional, que requiere una introducciéon cuidadosa y estructurada, o si se trata de un usuario
experto. Un sistema bien diseflado deberia ser capaz de acomodar distintos niveles de

habilidad e intereses de los usuarios.
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El sitio www.spyral.com.mx esta dirigido principalmente a empresas, hegocios o0
instituciones privadas y/o gubernamentales que requieren asesoria y/o realizacion de algun

proyecto de disefio.

El publico serd ocasional porque tiene la caracteristica de que son usuarios que buscan en
la red servicios de disefio grafico y lo que quieren encontrar es informacién clara, rapida y

precisa.

Para el disefio y construccién del sitio se consideraron navegadores (Explorer, Safari, etc.)
y sistemas operativos para PC y Macintosh, siendo estos los que comuldnmente poseen los

usuarios a los cuales esta dirigido el sitio.

El ancho de banda que utiliza un usuario para sus conexiones se considerdé que son alta
velocidad (Banda ancha) y conexiones con mdédem estandar que es mas lento, para lo cual el
disefio que se realiz6 fue de tal forma que el tiempo de carga de las paginas no se demora

tanto en la que es mas lenta.

5.2 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

En esta etapa, segun los autores, se deberan detallar tanto la organizacion como los

contenidos para el sitio web, se debe hacer el inventario de los contenidos que se requieren y
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se define la estructura de la organizacion. Una vez que se ha delineado Ila
arquitectura/estructura de los contenidos, se deberan construir pequefios prototipos de
partes de la web, y asi poder probar como se adapta el disefio a los contenidos y a la
navegacion. Estos prototipos son Utiles por dos cosas: primero, por ser una manera fantastica
de probar la navegacion y desarrollar la interfaz de usuario definitiva. Segundo, la creacion
de prototipos permite a los disefiadores graficos probar distintas maneras de relacionar la

apariencia visual con la interfaz de navegacion y el disefio de la informacion.

Un esquema al final de esta fase podria quedar:

* Especificaciones detalladas de disefio.

* Descripcion detallada de los contenidos (mapas del sitio, imagenes en miniatura,
tablas de contenidos).

* Propuestas de la tecnologia y programacioén necesarias para realizar partes
especificas de la web.

* Implementacién de un calendario del disefio y su construccion.

* Uno o varios prototipos de varias paginas.

* Varios bocetos con distintas alternativas.

A pesar de que a primera vista lo que antes percibe el usuario es el disefio grafico, el
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aspecto que causa un mayor impacto en su experiencia sera la organizacion de la web.

El principio fundamental de organizacién en el disefio de un sitio web es conocer bien las
necesidades del usuario y satisfacerlo en mayor medida. "Muchas empresas y organizaciones
caen en el error de usar sus webs principalmente para describir su organizacion
administrativa y, solo de forma secundaria, ofrecen los servicios, los productos y la
informacion que busca el usuario medio. A la mayoria de los navegantes les importa un
comino saber cOmo se organiza la empresa, y se echaran atras si ésta es la Unica informacion
que se ofrece. Habla con la gente que conforma tu publico potencial, ponte en su piel y coloca

las cosas y servicios que te piden en un lugar destacado de la pagina principal."’

Considerando las necesidades del usuario, el cual no dispone de mucho tiempo y debe
tomar la decision de elegir de forma rapida, la informacién que se le proporciona tiene un
orden légico y no por importancia. Esto, para darle la libertad de elegir lo que desea saber. El

contenido se dividioé y por ende se crearon las secciones del sitio que son:

a) "Quiénes somos" aqui se da un panorama general muy breve para que él usuario tenga

un antecedente de la empresa y sus compromisos hacia con él.

17. Op. Cit. pag. 23
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b) "Servicios", menciona todo lo que ofrece Spyral.

c) "Como trabajamos", esta describe el proceso que se lleva para la realizacion de un

proyecto.

d) "Doénde estamos”, aqui se proporciona la ubicacidon geografica por medio de un plano de

localizacién, direccion, teléfono.

e) "Portafolio”, esta presenta los proyectos realizados por Spyral, por medio de fotografias
con su respetiva informacion, los cuales estan organizados por: logotipo, invitaciones,

ilustracion, manual de identidad, catalogos y papeleria.

f) "Contacto", tiene la secciéon de "e-mail" y "formulario”, los cuales tienen la misma
finalidad: establecer contacto con el cliente, para que se le proporcione informacion

(cotizaciones, acuerdos, citas, dudas, etc) para una formalizacion de un posible proyecto.

g) "Promociones" ofrece atractivos paquetes que incluyen diferentes servicios de disefio y/o
redisefio a precios bajos 0 que se ajustan a las necesidades de la empresa solicitante o en su
defecto armar su propio paquete para cubrir sus necesidades. Estas promociones se

actualizaran periédicamente para ofrecerle diferentes opciones.

Un sitio web se construye alrededor de temas estructurales basicos. Se encontré que
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existen por lo menos cuatro maneras de estructurar un sitio web: secuencialmente, en
reticula, jerarquicamente y en forma de telarafia, se analizaron sus pros y contras para

seleccionar uno y aplicarlo al proyecto. Estos se abordan en las siguientes lineas:

e Secuencial.- Es la forma mas sencilla de organizar la informacién, este puede darse
a partir de una cronologia, una serie l6gica de temas desde lo mas general a lo
mas especifico, o un orden alfabético. Este tipo de organizacién es la mas adecuada

para sitios de formacién o educativos.

e Reticulas.- Es la mejor manera de organizar muchos manuales de procedimientos,
listados o descripciones. Desgraciadamente, las reticulas pueden ser de dificil
comprension para un usuario que no reconozca las relaciones entre las distintas
categorias de informacion. Por ello, este tipo de estructuras es mas adecuada
para usuarios experimentados, con conocimientos del tema que se trata y de su

organizacion logica.

e Jerarquias.- Una jerarquia en la informacion es la mejor manera de organizar cuerpos
de contenidos complejos. Este tipo de esquemas encaja perfectamente en la
organizaciobn de un sitio web, porque generalmente éste siempre se organiza
alrededor de una pagina principal o home. La mayoria de los usuarios se sienten
comodos con este tipo de estructuras, pues son muy comunes en instituciones,

compafiias u organizaciones. Una estructura jerarquica soélo funciona si el material
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esta bien organizado.

e Telarafa.- Este modelo de organizacidon se produce a partir de una gran densidad de
enlaces, tanto hacia la informacion interna como hacia la externa en otras webs. En
cuanto a su poder de vinculacion y asociacion, este tipo de estructuras pueden
generar confusion con facilidad. Tal vez, sean los menos apropiados para un sitio,
pues dificulta al usuario la prediccion y comprension de lo que se muestra. Las
estructuras en telarafia funcionan bien en las webs pequefias, donde predominan las
listas de enlaces, y en sitios webs enfocados a usuarios expertos o muy instruidos,
donde se busque un conocimiento y enriquecimiento sobre la materia mas que su

comprension basica.

Retomando que el principal objetivo del sitio es ofrecer al usuario la informacidon que desea
con el minimo de pasos posibles en el tiempo mas corto, y que ademas no est4 interesado en
una complejidad, la organizacion es de caracter sencillo, familiar y légico. Asi que, para
www.spyral.com.mx, los contenidos se organizaron de forma jerarquica, quedando como

se muestra en la figura.
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5.3 DISENO

Es en esta fase del proyecto, argumentan Lynch y Horton, en donde empieza a tener
forma, en la medida en que se define la reticula de la pagina y los elementos que la definiran
en su conjunto. Es el momento en que se generan las ilustraciones, las fotografias y demas
materiales graficos y audiovisuales necesarios. También es el momento de investigar,
escribir, organizar, ensamblar y editar los contenidos en formato de texto. A su vez, los
elementos de programacion, disefio y entrada a bases de datos ya estan concretados e
iniciados. El fin es producir todos los componentes para que estén listos para la Ultima fase

de produccién: la construccion material de cada una de las paginas web.

El esquema al final de esta fase incuye:

Detallada organizacion y ensamblaje de los componentes referentes al contenido

* Texto, editado y corregido.

* Especificaciones de disefio para cada uno de los tipos de paginas (elementos graficos
de las paginas plantilla, acabados, encabezamiento y pie de pagina, logotipos,
botones y fondos).

* Disefio de la interfaz y pagina plantilla maestra acabada.

* llustraciones.

* Fotografias.
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Primero se comenzdé con la creacion de los elementos graficos que componen cada una de
las paginas. Existe una estrecha relacién con la imagen corporativa, ya que, se conservo la
tematica gréafica y el estilo para dar continuidad visual. De ella se desprenden todos los
graficos al retomarse las caracteristicas y/o propiedades, en cuanto a figura, color y

disposicion de elementos.

Ante todo. es conveniente abordar qué es en realidad el disefio, su finalidad asi como el
proceso para poder llegar a la construccion del sitio. En el siguiente inciso se describiran

estos aspectos.

Sin duda, el disefio del sitio se determina de acuerdo a la forma en que se organiza la
informacion. Pero que es ¢disefio?, por supuesto hay infinidad de conceptos, pero ante todo,
a mi juicio, disefiar es un acto humano fundamental, que consiste en crear algo nuevo. Esta
accion, claro esta, se realiza por una razén definida que responde a una o varias necesidades
especificas (funcional, emocional, econémica, etc.). por lo cual, siempre va a ser con un fin,

pero es indispensable la creatividad, conocimiento y habilidades requeridas.

Por otra parte, el disefio tiene diferentes areas, las cuales abarcan y responden a

necesidades diferentes, pero la que nos compete es la de disefio grafico. Esta se puede definir
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como: ... el area de la comunicacion mediante mensajes visuales; es el disefio de esos
mensajes visuales lo que constituye el conjunto de comunicaciones funcionales, que
comprende la institucional, la comercial, la publicitaria, la informativa, la didactica, la
sefialética y la de identidad "®.

Otro concepto es: "...rama de la comunicacidn que estudia la disposicidon correcta de
textos y elementos gréaficos para transmitir un mensaje de forma idonea. Combina aspectos
como colores, formas, tipografia, espacios, etc., para crear un espacio visual en el que el

mensaje llegue al espectador de forma clara, amena y efectiva"*®.

En la universidad se manejé el siguiente: "es la disciplina que pretende satisfacer las
necesidades especificas de comunicaciéon visual a través de la estructuracion, sistematizacion

y conformacion de mensajes significativos aplicables a su medio social”.

En definitiva, en los conceptos anteriores, y en muchos otros mas, coinciden en que el

disefio grafico tiene la funciéon de comunicar.

Entonces, comunicacion "es el proceso o accion mediante la cual se transmiten

significados, mensajes, informaciones y conocimientos entre emisores y receptores a través

18. www.htmlweb.net/diseno/que_es_diseniador/diseniador_3.html

19. op. cit.
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de un canal. Este proceso implica la percepcion, comprension y la integracion psicoldgica del
contenido del mensaje por parte del receptor (decodificacion) para lograr una perfecta
comunicacion. Para eso, el emisor debe codificar el mensaje mediante un sistema de simbolos
0 signos compartidos con el receptor. Todo proceso comunicativo implica una intencionalidad.
Comunicar es transmitir significados."*°

En términos generales eso es comunicacion, pero cuando se lleva a cabo en el disefio,

recibe el nombre de comunicaciéon visual.

La comunicacidon visual es el proceso de transmitir mensajes por medio de imagenes
visuales que normalmente estan en una superficie plana. Para ello, se usan dos clases de
imagenes: las ilustraciones y los simbolos visuales. El término ilustraciones incluye

fotografias, pinturas y dibujos. Los simbolos son la tipografia que representan ideas.

Quien utiliza el disefo; quien lo establece: como lo materializa en objetos y mensajes;
como se introduce en el sistema social ; quien lo recibe y lo consume finalmente , constituyen

los elementos de una verdadera comunicacion el cual corresponde al esquema de Shanon.

Para el autor, en la comunicaciéon dentro del mundo del disefio existen tres elementos

fundamentales : la Empresa, el Diseflador y el Publico. Empresa y Publico constituyen los dos

20. Proenza, Segura Rafael. Diccionario de Publicidad y disefio grafico “ 3R editores, 1999.
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extremos comunicantes. El tercer elemento del circuito: El disefiador, situado en el punto

central, ejerce el rol del intermediario.

Cada uno de los componentes de esta cadena : a) tienen una posicién determinada en
relacion con los deméas componentes; b) desarrolla un rol preciso , y c¢) ejerce una funcion

interactiva. Hay una interaccién permanente entre los elementos de la cadena.

!

Emisor codificador mensaje transmisor receptor

1. El emisor o "usuario del disefio".- Es el que tiene la necesidad de recurrir al disefio en sus
formas variadas: de los productos, los planes de produccién, la comunicacion, la

formalizacion de los mensajes.

El usuario del disefio es la empresa misma, o todo tipo de organizacién cualquiera que
sea su tamafio, su ubicacidon sectorial, su antigiedad, su mercado, sus objetivos y sus

resultados financieros; cualquiera que sea, asimismo su orientacion: mercantil, civica,
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cultural, ideoldgica. Una de estas formas esenciales de la accion empresarial es la de insertar
en el campo social productos, objetos, mensajes e informaciones y con ellos conocimientos

ideas, imagenes mentales.

El emisor-empresa procede asi, desde su posicion activa que inicia el proceso , a través de

los productos y los mensajes que envia al receptor-publico.

2. El disefiador en términos de comunicacion, es el codificador de los productos y de los
mensajes. Como tal, enlaza a la empresa y su publico a través de los diferentes resultados
de su tarea. El disefiador es el, "interprete intermediario” entre ambos elementos: empresa y
mercado, es quien ejerce la interpretacion creativa de los datos originales, relativos a un

propodsito definido, y con un cédigo inteligible.

El disefiador debe ser, sobre todo, hombre de comunicacién, deberd operar en todo
momento "soluciones" que desembocaran en forma de "respuesta” a los requerimientos de la
empresa del producto o del mensaje y de sus funciones , asi como de las demandas y

condiciones socioculturales de sus destinatarios.

Por esto su funcién, en sintesis, es la de convertir unos datos simbdlicos en un proyecto
funcional, y éste en un producto o en un mensaje, requiere un talento especial, una seria
formacioén técnica , flexibilidad psicolégica , sensibilidad y un sentido creativo indispensable

para combinar formas visuales.
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3. El mensaje es el resultado material del disefio grafico. Un mensaje grafico es un conjunto
de signos extraidos de un codigo visual determinado que son ensamblados segun un cierto
orden. El disefio grafico trabaja con unos elementos simples que son: los signos,
correspondientes estos a sus codigos linglisticos e iconicos ( letras y texto, figuras e
imagenes ). Por medio de estos signos y su regla combinatorias, emerge el significado, la
informacion, esto es, el mensaje propiamente dicho. Los mensajes graficos, que constituyen
el conjunto de las comunicaciones funcionales: institucional, comercial, publicitaria,

informativa, didactica, sefalética y de la entidad.

4. El medio difusor es el canal por el cual circulan los mensajes graficos: prensa escrita,

cartel, libro , pagina web etc.

5. El destinatario de las comunicaciones visuales de la empresa, es generalmente un
segmento social, un grupo mas o menos notable, cuantitativamente, que ha sido definido

previamente por sus caracteristicas econémicas, culturales etc.

El destinatario de los mensaje es de hecho el factor que realimenta el proceso de
comunicacion. Su capacidad de aceptar o rechazar la comunicacion, de creerla 0 no, y su
actitud por ser motivado o no por ella, constituye la energia retroactiva del circuito

comunicacional.

Se puede observar que, los elementos y sus respectivas tareas dentro del proceso de
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comunicacion, no difieren en lo absoluto en la comunicacién linglistica en el llamado “circuito
del habla"; en donde son conocidos el emisor, receptor, mensaje, canal y cddigo. Al entrar en
accion cada uno y cumplir su funcion satisfactoriamente, da como resultante Ila
retroalimentacion, que es indispensable para que se pueda hablar de que se logré la
comunicacion. Lo mismo sucede en la comunicacion visual, solo que aqui entra un

intermediario que es el disefiador.

Con todo lo antes expuesto se puede decir en concreto que el disefio, en general,

contiene dos principios esenciales, claro esta, en el enfoque comunicacional:

a) El disefio no es el producto o el mensaje, ni la manifestacion material de formas visuales,
sino el proceso que conduce al obtencion del mensaje. Esto quiere decir que el disefio no es
exclusivamente la expresion final de forma visible, si no la planificacion del proceso de

creacion y elaboracion por medio del cual disefiador traduce un propdsito en un mensaje.

b) El disefio es el proceso desde donde inicia la concepcidon hasta la formulacion final que
sucesivamente marcan los pasos internos y el desarrollo del proceso; o sea que es

la elaboracién y manifestacion formal del mensaje.

Entonces, el disefio gréafico se desarrolla fundamentalmente a través de tipografia, la
ilustracion, fotografia, para la consecucion del mensaje, materializadas principalmente por

medio de la impresion en dos dimensiones. Ahora en nuestros dias, con la tecnologia, la
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computadora juega un papel fundamental dentro de la sociedad en todos los sentidos, de ahi
que internet se convirtiera en un fenédmeno. En los ultimos afios, el trabajo de disefio grafico
se ha basado en gran parte al desarrollo de sitios web, en el que se combinan esos elementos
(arriba mencionados), pero ya no plasmados solamente en un papel, sino ahora junto a otros
nuevos como: el audio, video y el movimiento, dando como resultado un nuevo soporte
visual. Pero ademas, el disefio gréafico persigue un o6ptimo balance entre los elementos
visuales (formas, el color, contraste) y la informacién (tipografia), esto para lograr un
impacto y no hacer que las paginas se conviertan en aburridas y sin motivar al usuario, aqui

entra en juego la composicién que tiene el papel mas importante dentro del disefio.

Ahora toca definir al disefiador, que es un elemento indispensable en la comunicacion
visual, que como bien se dijo, va a ser el interprete entre emisor-receptor, lo cual significa
que tiene la tarea mas importante, ya que, es el responsable en mayor grado, de la creacion

del mensaje y de que le llegue al receptor para lograr la comunicacion.

Entonces es aquel profesional que, partiendo de los requisitos del cliente que desea
transmitir un mensaje (generalmente de tipo comercial), utiliza diferentes recursos (gréficos,
ilustraciones, textos, fotografias), soportes (carteles, folletos, panfletos, tripticos, libros,

etc.) y técnicas (geometria espacial, tipografia, teoria del color, psicologia aplicada,
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etc.) para conseguir la atencién del usuario final, transmitirle el mensaje y que éste arraigue

en su interior, produciendo el efecto esperado.

Un disefiador gréafico no es un constructor de graficos, como generalmente se piensa, ni un
fotografo, ni un ilustrador, sino el director que pone en escena estos elementos,
construyendo una obra util con ellos, armonizando formas, volimenes, colores y tipografas,
creando espacios vivos y funcionales. Estos elementos se combinan en el espacio

bidimensional del trabajo grafico: el soporte.

En lo que concierne al hecho de que el disefiador debe ser un individuo que posee
creatividad y que se vale de ello para esa creacion, se puede definir este término como “’la
aptitud o facultad para la creacion, accién racional de la mente "?*. Sugiere nuevas y mejores
formas de llevar a cabo una accién con un propdsito determinado. Cualquier disefio creativo

es, tanto funcional como expresivo.

Ahora bien, la comunicacién visual tiene herramientas, por decirlo asi, que son los
elementos béasicos compositivos de cualquier mensaje visual, A. Dondis menciona que son: el
punto; la linea; el contorno, los béasicos son el circulo, cuadrado, triangulo y sus infinitas
variantes; la direccion; el tono; color; textura; escala o proporciéon; la dimension y el

movimiento.

21. Revista a! Disefio n° 59, Mayo-Junio 2004
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Como se ha dicho el proceso de composicion es el paso mas importante en la resolucion del
problema visual. Cuando se disefia, se hace a partir de muchos colores, contornos, texturas,
tonos, etc. y al combinarlos u organizarlos se pretende que tenga un significado y es cuando
se habla de una composicién, que es la intencién del disefiador. En esta etapa vital del
proceso creativo, es donde el comunicador-disefiador pone mas empefio para que pueda
transmitir el mensaje. El disefiador debe presentar el mensaje combinando la comunicacion

con la estética, pero debe ser primordial lo primero.

En el disefio, hay etapas que integran el proceso creativo para que llegue el disefiador a la

solucién de un problema (mensaje), son los siguientes:

I. Informacién-documentacion.- Es cuando el diseflador recopila la informacién o datos

necesarios referentes al problema a resolver, a través de diversas fuentes.

I1. Incubacién.- Con la informacién y datos recolectados comienza a asimilar, examinar y

analizar.

I1l. ldea creativa.- Es cuando al disefiador se le vienen a la mente posibles soluciones o

ideas, lo que se llama “lluvia de ideas”, pero nada en concreto aun.

IV. Verificacién-desarrollo.- Desarrolla diferentes propuestas, ya concretas, pero todavia a

nivel mental; analiza cada una de ellas y verifica qué propuestas pueden funcionar.
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V. Formalizacion.- De esas propuestas selecciona una, que es la que transmite mejor el
mensaje. Aqui el disefiador resuelve a nivel formal y compositivo esa idea; y la expresa a

través de bocetos.

Posteriormente el disefiador realiza la produccidon del resultado del proceso creativo en el

soporte correspondiente.

El disefiador debe presentar el mensaje combinando la comunicacidon con la estética, pero
debe ser primordial lo primero. No es hacer que se vea “"bonito™” sino que sea funcional, pero

sobre todo que comunique.

"El menu de contenidos puede ser una herramienta fundamental para la navegacion,
porque no es tan solo una lista de enlaces a cada una de las secciones, sino que permite al
usuario percibir de un vistazo la estructura, la extensiéon y el flujo narrativo de lo que intenta

n22

mostrar El mend va a permitir a los usuarios seleccionar la pagina a la que quieren

ingresar y moverse a través de la web.

22. Patrick J. Lynch y Sarah Horton. Principios basicos de Disefio para la creacién de sitios web pag. 27
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El menu del sitio Spyral estd compuesto por botones que consisten en un gréfico
acomparfado por textos. El disefio esta basado en los elementos de la espiral de la identidad.
Para su construccién se tomo6 como base una figura simple: el circulo. El botén consiste en
dos circulos interpuestos, uno sobre de otro, ambos con el mismo relleno: gradiente de
blanco y azul 000066. El inferior es de mayor escala y con el gradiente aplicado de forma
lineal a una inclinacién de 270°; el superior por consiguiente es de menor escala y el relleno
se aplic6 de manera circular para dar volumen. Adicionalmente, fuera de estos se propuso un

contorno de un circulo concéntrico de mayor tamafo en sus dimensiones.

Los textos que acompafan al grafico son el nombre de cada pagina o seccion del sitio:
(quiénes somos, servicios, contacto, etc.) Se realizaron con la fuente optimal regular de 24
pts, con el relleno azul 6666FF; en la parte inferior se le coloc6é una linea con el stroke de 1

pto. del mismo color.

Los estados rollover en el botdn es el tipico, en donde el grafico y tipografia pasan de un
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color o tono a otro. El estado up (reposo) poseen ambos elementos de relleno descritos
anteriormente, que al oprimirlos o al pasar el puntero cambian de aspecto. En el caso de la
tipografia cambia a 32 pts y a un tono mas claro; y el grafico circular cambia a el color que

se le asigno a cada pagina, que son los siguientes:

9 OO0 09

quiénes somos iclos cémo trabajamos démde estamos

rosa F22D94 blancs lila 8A3B9S naranja EESFOA

portafolio contacto promociones
verde 02FF65 amarillo FFFFOO rojo F8190D
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Sin duda, a cada seccion del menu le corresponde un botén y cada uno tiene diferente
escala: en sus dimensiones: van de mayor a menor tamafio de acuerdo al orden en que estan
dispuestos; (superior a inferior). La idea es crearle la sensacion a él usuario que al momento
de introducirse en la imagen corporativa de la pagina principal, se distribuyen todos los
elementos que la componen. Entonces los botones del men( es la espiral "desenrollada”
al