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Introduccion

Vivimos en un mundo visual por excelencia en el que una imagen
vale mds que mil palabras. Hemos pasado de la cultura de la letra es-
crita a las nuevas tecnologias de los medios masivos de comunicacion.
Tenemos la tendencia a comunicarnos mediante imigenes. Los desa-
rrolladores multimedia tenemos la responsabilidad de hacer atractivos
los mensajes y la informacion.

La globalizacion, y creo que en esto estamos todos de acuerdo, cons-
tituye el tema de nuestro tiempo; nos fascina, nos disgusta y a la vez
nos asusta. Con frecuencia el término aparece asociado a los nuevos
sistemas de produccion y consumo, pero lo econémico es inicamente
una de las facetas de la globalizacion. El auge de las computadoras a
finales de los anos ochenta como instrumentos practicos en el mundo
académico vy, sobre todo, la difusién puablica y global de la Internet
como medio de comunicacion, conlleva una transformacion socio-cul-
tural radical. Vivimos unos momentos de rdpida evolucién hacia un
nuevo paradigma: del contexto socio-cultural del texto-impreso al en-
torno digital que ejemplifica el hipertexto. Gracias a este entorno di-
gital en el que estamos inmersos, es que hemos aprendido otra forma
de emitir y recibir mensajes. En la actualidad, la imagen en movimien-
to domina los medios de comunicacién. La informacién se mueve; los
estimulos visuales se encuentran en todas partes jugando un papel
importantisimo dentro de la escena de la comunicacion. Nos comu-
nicamos por medio de imdgenes, sonidos y movimiento. La Internet,
contenedor de todos estos estimulos visuales, nos ha ensefiado una
nueva forma de interactuar y conocer la informacion.

La Internet nos presenta una gran ventaja sobre el texto impreso: la
interactividad. La interactividad es la posibilidad de que un sistema
de comunicacion proporcione respuestas diferentes en funcion de las
diversas acciones del usuario. Es decir, los receptores responden al
emisor, y éste, a su vez, responde de nuevo a los receptores.

La difusion de la informacion en la red es indiscutible, y son las
paginas Web las encargadas de contener esta informacion funcionan-
do como un conductor de estimulos visuales y conceptuales. Esta es
la razon por la cual la productora de teatro Producciones Entre No-
sotros decidié realizar su propia pagina Web para entrar a un am-
biente de difusién masiva y con esto lograr que la gente conozca su
proyecto teatral: Producciones Entre Nosotros y Proyecto Xola. y sea
participe del mismo.



La presente trabajo acumula el proceso de investigacion, edicion y
desarrollo de la pdgina Web: www.produccionesentrenosotros.com.
Dentro de este proyecto se abordardn aspectos tedricos, metodolo-
gicos, técnicos y practicos; consta de cinco capitulos, de los cuales
el primero abarca temas relacionados con el lenguaje y la comunica-
cion; definiciones y conceptos de teorfa de comunicacion, medios de
comunicacion, lenguaje visual, la comunicacion en medios digitales,
definicion y concepto de interfaz. Este primer capitulo pretende
situarnos dentro del marco tedrico del proyecto con respecto a los
conceptos basicos de la comunicacion, y todo lo que ella conlleva
en términos generales.

El segundo capitulo se refiere a la multimedia. De modo general,
esta seccion nos acerca a los antecedentes y conceptos de la mul-
timedia, asi como de la interactividad, y de esta forma entender
un poco mds las bases tedricas de un proyecto multimedia y sus
aplicaciones o de una aplicacion Web.

En el capitulo tres se abordan aspectos referentes a la Internet;
retrospectiva, surgimiento, funciones y aspectos generales de su
lenguaje, asi como el estudio de la teoria del hipertexto.

En el capitulo cuatro se abordan los temas referentes a la com-
posicién Web y sus aspectos formales, funcionales y conceptua-
les. Asi como aspectos técnicos y pricticos dentro del desarrollo
de un sitio.

Dentro del capitulo cinco se desarrolla un analisis del tipo de
usuarios de la pagina, asi como de algunas paginas de teatro en
nuestro pais. También en este capitulo se proporciona informa-
cién de la productora de teatro Producciones Entre Nosotros,
haciendo una exploracion a su identidad grifica para poder de-
terminar ciertos aspectos que se tuvieron que considerar para el
desarrollo del sitio.

Y por ultimo, el capitulo seis concierne a la planeacion, meto-
dologia, y desarrollo formal y estructural del sitio. En esta seccion
podemos encontrar cada uno de los pasos para la realizacion de la
pagina; desde los bocetos, hasta la publicacion de la misma.




I. Lenguaje y comunicacion

Son muy pocas las
herramientas que
transforman la cultura
hasta el punto de
reescribir el pasado

e inventar el futuro.

ALEJANDRO PISCITELLI

1.1. La comunicacion

Siglo tras siglo, en las distintas circunstancias del entorno humano,
una de las caracteristicas particulares del hombre ha sido, y seguird
siendo, su deseo y habilidad para comunicarse, para intercambiar sig-
nificados con su préjimo. Desde el principio de su existencia y desde
que habita este espacio geogrifico en el globo terriqueo, el hombre
se ha comunicado, debido a la necesidad de transmitir a sus semejan-
tes todo tipo de sensaciones, vivencias, carencias y afectos.

La comunicacién ha evolucionado seglin la necesidad del ser hu-
mano. La historia dice que los procesos comunicativos se forjaron al
principio mediante gestos, sonidos, gritos y expresiones emotivas que
constituyeron el primer lenguaje, meramente corporal, de los prima-
tes. Posteriormente, el hombre empezé a emitir sonidos que relacio-
naba con situaciones, sucesos u objetos; asi surgieron los primeros
lenguajes articulados, pues el hombre se dio cuenta de que, mediante
la asociacion de sonidos con objetos o situaciones, podia influir en el
funcionamiento de las sociedades donde se desarrollaba. Asimismo, el
ser humano aprendié que, con la ayuda de este proceso comunicativo
(cuya evolucion duré algunos miles de anos), podia cambiar su entor-
no y, por tanto, su realidad. Cabe mencionar que el funcionamiento
de las sociedades humanas se debe a la comunicacion. “Todas las so-
ciedades dependen de los procesos de comunicacion y, en un sentido
importante, se fundan de éstos.”

La principal caracteristica del hombre es la adaptabilidad; antes de
humanizarse, el ser humano carecia de inteligencia y de lenguaje. Sélo
pudo desarrollar esas facultades en un contexto social, mediante la
imitacién, y la causa de semejante adelanto fue la necesidad. Esta es
la razon por la cual aparece el lenguaje, como producto de una evolu-
cion gradual de la comunicacion. Segin Raymond Williams (1992:43),
el lenguaje, al igual que la conciencia, empieza debido a la exigencia
o necesidad de relacionarse con otras personas.

El lenguaje humano puede considerarse el resultado de una contribucion
adicional del sistema nervioso a la formacion de imigenes mentales, ani-
loga a la contribucion de los sistemas sensorial y asociativo del cerebro.
Esto supone una mente capaz de separar imagen y objeto, palabra y cosa,
referencia y objeto referido. Y no basta con ello: tiene que existir la posi-
bilidad de referirse a algo ausente, inexistente. De modo que el poder de

informar conlleva el poder de desinformar.?

1 Raymond Williams, Historia de la comunicacion, Barcelona, Bosh Casa Editorial, 1992, p. 43.

21hid., p. 111.



Debido a todo este proceso evolutivo de la comunicacion, la raza hu-
mana se convirtié en especie dominante; ahora era capaz de cambiar
su entorno, convirtiéndose en un ser social.

David Berlo define el concepto de proceso como “cualquier fenome-
no que sufre una continua modificacion a través del tiempo”.?

A lo largo de la historia, muchos autores se han dedicado al estudio
de la comunicacién humana. Un ejemplo muy ad hoc es Aristoteles,
quien defini6 el estudio de la comunicacion retérica como la bisque-
da de “todos los medios de persuasion que tenemos a nuestro alcan-
ce”, y analizo las posibilidades de los demis propésitos que puede
tener un orador. Sin embargo, dejo claramente asentado que la meta
principal de la comunicacion es la persuasion, es decir, el intento que
hace el orador de llevar a los demds a tener su mismo punto de vista.
Muchos anos mis tarde, ya por el siglo XVII, se complement6 la idea
de Aristoteles describiendo la comunicacion como: “la conjuncion per-
fecta entre la mente y el alma”; la mente manejaba la parte logica y el
alma, la forma de transmitirla.

Al dirigir nuestros mensajes, hemos dado el primer paso hacia la co-
municacion eficiente y efectiva.

Segin Berlo (1960), toda comunicacion tiene su objetivo o meta, es
decir, producir una respuesta. Cuando aprendemos a utilizar las pa-
labras apropiadas para expresar nuestros propositos en términos de
respuestas especificas respecto a quienes van dirigidos nuestros men-
sajes, hemos dado el primer paso hacia la comunicacion. También
afirma que, al comunicarnos, tratamos de alcanzar objetivos
relacionados con nuestra intencion basica de influir )
en nuestro medio ambiente y en nosotros mismos; ,Jq} (83
sin embargo, la comunicacion puede ser invariable-
mente reducida al cumplimiento de un conjunto de
conductas, a la transmision o recepcion de mensajes.

Pero ;qué son los mensajes? Segin Berlo (1960),
son eventos de conducta relacionados con los esta-
dos internos de las personas: garabatos en el papel,
sonidos en el aire, miradas o movimientos del cuer-
po. Son los productos del hombre, el resultado de sus
esfuerzos para encodificar, es decir, cifrar o poner en una clave co-
mun sus ideas. Los mensajes son la expresion de ideas (contenido),
puestas en determinada forma (tratamiento mediante el empleo de un
codigo). Existen muchos codigos en la comunicacion: simbolos visua-
les, gestos, senales con las manos, lenguaje o escritura, entre otros.
Debemos elegir uno u otro codigo cada vez que nos comunicamos.

3 Davi zd Betlo, El proceso de la comunicacion, México, El Ateneo, 1985, p.19.

La informacion, como

la comunicacién, supone

un proceso. Los elementos
bdsicos de dicho proceso
son: emisor-mensaje-receptor.
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Por otro lado, desde un punto de vista técnico, se entiende por co-
municacion el hecho de que un determinado mensaje originado en el
punto 4 llegue a otro punto determinado B, distante del anterior en
el espacio o en el tiempo. La comunicacion implica la transmision de
una informacion determinada. La informacién, como la comunicacion,
supone un proceso. Los elementos bésicos de dicho proceso son: emi-
sor-mensaje-receptor.
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Segln Aristoteles, debemos considerar tres componentes en la co-
municacion: el orador, el discurso y el auditorio. Es decir, cada uno
de estos elementos es necesario para la comunicacién y podemos or-
ganizar nuestro estudio del proceso de acuerdo con tres variables:

1 La persona que habla
2 El discurso que pronuncia
3 La persona que escucha

Por otro lado, considerando que Aristoteles fue uno de los prime-
ros en presentar una teorfa referente a la comunicacion, David Berlo
(1960) reconoce la aportacion realizada en 1949 por dos investigado-
res, Shannon y Weaver, al elaborar un modelo que sirvi6 para explicar
en forma sencilla el proceso de comunicacion humana, a partir de los
siguientes elementos (VER FIGURA 1):

El modelo de Shannon y Weaver es compatible con la teorfa de Aris-
toteles. Si por fuente entendemos al orador, por senal el discurso, y

Fuente —> BN ——— —_— Receptor — Destino

Modelo de Shannon y Weaver por destino al que escucha, tenemos el modelo aristotélico mas dos

elementos agregados: el transmisor que envia el mensaje original y el
receptor que lo capta para hacerlo llegar al destinatario.

Dicho modelo sirvié como fundamento para que muchos autores de-
sarrollaran otros posteriormente; sin embargo, la mayoria conservaban
la misma estructura de base.

Por su parte, Berlo (1960) cre6 nuevos términos que harfan posible
una mejor comprension del proceso de la comunicacién humana:

1 Fuente de comunicacion.

2 Codificador.

3 Mensaje.

4 El canal.

5 Decodificador.

6 Receptor de la comunicacion.




Explicaremos a continuacion a qué se refiere cada uno de estos ele-
mentos por medio de un ejemplo:

Tenemos, para empezar, una situacion de comunicacién comun: dos
personas que han entablado una conversacion.

Supongamos que Aurelio quiere invitar a Ana al cine.

Aurelio se encuentra preparado para actuar como fuente de la co-
municacion; tiene un propdésito: que Ana consienta en acom-
panarlo; desea emitir un mensaje; su sistema nervioso

central ordena a su mecanismo del habla que expre-
se su proposito; este mecanismo, haciendo de en-
codificador, emite el mensaje siguiente: —“Ana,
¢quieres ir al cine el viernes’—; el mensaje es
transmitido por las ondas sonoras a través del /
aire, de manera que Ana pueda recibirlo; éste i
es el canal; el mecanismo auditivo de ella actda
como decodificador del mensaje; oye el mensa-
je de Aurelio, lo descifra volcindolo a un impulso i
nervioso y lo envia asf a su sistema nervioso central; T n
este sistema responde al mensaje, y decide que el vier- x l
nes no quiere ir con Aurelio al cine; Ana decide no acep-
tar la cita y envia una orden a su mecanismo del habla; el mensaje es  La comunicacidn humana
emitido: —“Gracias, Aurelio, pero no puedo’-.

Ademads de los elementos descritos intervienen otros que determinan
el éxito de la comunicacion: la fidelidad, el ruido, la actitud, la expec-
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tativa y la empatia.

* La fidelidad. Se define como la claridad del mensaje, es decir, lo que
la fuente o el emisor quiere transmitir exactamente; la fidelidad bus-
ca claridad en el codigo y en el contenido, componentes bésicos del
mensaje.

* El ruido. Es cualquier factor que dafe la fidelidad del mensaje o ca-
lidad de la senal: un lenguaje estridente o cualquier factor que dis-
traiga al receptor.

e La actitud. Es la manera en que el receptor recibe el mensaje; puede
ser favorable o desfavorable y determina el caricter de la respuesta
que, a su vez, proporciona al emisor informacion para la conforma-
cion de futuros mensajes.

* La expectativa. Es una imagen que se forma el emisor acerca de su
receptor, a partir de la cual puede predecir de alguna manera el ca-
racter de la respuesta que obtendra.

* La empatia. Es el resultante del buen funcionamiento de todos los
elementos, existe empatia cuando hay una interactividad entre los
sujetos que se comunican, es el grado maximo de la comunicacion.
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Berlo (1960:52) comenta: “La empatia es un valioso enfoque para la
efectividad de la comunicacion, cuando los intentos empdticos son re-
ciprocos al interactuar, hemos alcanzado la situacion ideal de comu-
nicacion”.

Una fuente de comunicacion, después de determinar la forma como
desea afectar a su receptor, encodifica un mensaje destinado a produ-
cir la respuesta esperada. Existen por lo menos cuatro tipos de facto-
res dentro de la fuente que pueden aumentar la fidelidad:

1 Sus habilidades comunicativas.

2 Sus actitudes.

3 Su nivel de conocimiento.

4 La posicion que ocupa dentro de un determinado sistema socio-
cultural.

En conclusion, Berlo indica que la comunicacion debe ser:

* Sencilla, coherente y dirigida hacia un objetivo.

* Ese objetivo consiste en provocar una determinada conducta en
quien recibe nuestra comunicacion.

* No se debe divagar o establecer una comunicacion ambiguamente,
pues no se obtendria la respuesta de la persona a quien nos dirigi-
mos o se obtendria a medias.

* Esta comunicacion debe efectuarse de manera que seamos enten-
didos, pues no podriamos comunicarnos hablando en cédigos dis-
tintos a los que conoce el receptor.

La comunicacién es el conjunto de formas y medios a través de los
cuales los seres humanos ejercen su capacidad de relacion entre si'y
con los demds seres y objetos que los rodean.

Caracteristicas
En toda comunicacion tiene que haber un emisor, un mensaje y un
receptor.

La comunicacion es un fendmeno social que engloba todos los actos
a través de los cuales los humanos, como seres vivos, se relacionan
con el mundo exterior.

Entre los hombres, la comunicacién es el medio principal que permite
la expresion de vivencias, valores, experiencias, sentimientos e ideas.

Teoria de la comunicacién
Es la disciplina o conjunto de disciplinas que abordan el estudio siste-
matico de los procesos de transporte de informacion.



Principios de la comunicacion

e La comunicacién tiene un propdsito, una finalidad, ya sea conscien-
te 0 no.

e La comunicacion es continua; debido a que es tanto verbal como no
verbal, siempre enviamos mensajes conductuales, a partir de los cua-
les los otros sacan una deduccion en algin sentido.

* Los mensajes de la comunicacion varian en un c6digo consciente.

e La comunicacion se aprende.

La comunicacion puede considerarse un proceso de flujo de infor-
macion; los problemas de comunicacion ocurren cuando hay desvia-
ciones o bloqueos de dicho flujo.

El tema de la comunicacion ha sido abordado por varias disciplinas,
desde distintas vertientes: la psicologia, la psicofisiologia, y la psico-
lingtiistica estudian al sujeto emisor del lenguaje.

Entender el proceso de comunicacion es tarea basica para lograr una
clara comprension por parte del receptor. El disenador grafico, como
creador de mensajes, tiene la responsabilidad y capacidad de conocer
y predecir las reacciones de su posible receptor y asi lograr empatia,
claridad y precision en la comunicacion.

La nueva frontera tecnoldgica le ha dado un giro de 180 grados a la
comunicacion. Tiene que ver con un proceso de globalizacion. A me-
dida que la tecnologia avanza, la comunicacion estd en continuo flujo.
En nuestra realidad ya no es posible hablar de una comunicacion li-
neal; la comunicacion digital ha abierto un nuevo campo comunicati-
vo que ha logrado acercar las fronteras, y que nos permite acercarnos
fisicamente como seres humanos.

La comunicacion humana ha ido modificindose a lo largo del tiempo
y, a su vez, la manera como adquirimos nuestros conocimientos.

Vivimos en la era de la imagen. Y no es solo la omnipresencia de
los medios masivos o mass-media especialmente, sino el uso inigua-
lable de Internet.

Segln Rafaelle Simone y otros muchos autores, las etapas de la co-
municacién mds importantes han quedado marcadas por la invencion
de la escritura, luego por la de la imprenta y, desde finales del siglo
XIX y durante todo el XX, por el surgimiento de los medios de comuni-
cacién masiva, como el periédico, la radio, la television y, mas recien-
temente, la computadora.’

4 Rafaelle Simone, La tercera fase. Formas de saber lo que estamos perdiendo, Madrid, Taurus,
2000, p. 35.
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Marshall McLuhan propone que “los medios de comunicacién son
una prolongacion de alguna facultad humana, fisica o psiquica, por lo
que con cada avance tecnoldgico se modifica nuestra forma de perci-
bir la realidad”’?

A partir del surgimiento de los medios masivos, la lectura ya no re-
presenta la dnica forma de adquirir conocimientos. En nuestra época,
la vision ha adquirido una mayor importancia, pues la mayoria de los

Lenguaje y comunicacion ® ﬂ

medios de comunicacion actuales utilizan imdgenes profusamente. Ad-

quirimos una infinidad de conocimientos a partir de algo que vemos

en alguna parte y, algunas veces, esto causa un impacto mayor que

adquirirlos mediante la lectura, como sucedia mayoritariamente con la
Medios masivos informacion impresa. En la actualidad, los nuevos medios de comuni-
de comunicacion cacion proponen satisfacer una necesidad comunicativa al integrar va-
rios medios, como audio, video, teléfono y texto.

En la teorfa sobre la comunicacion social de Pierre Bourdieu (1999),
“el grupo social se define con base en el tipo de relaciones en-
tre sus miembros”.® Con el surgimiento de los medios vir-
tuales de comunicacién (Internet) y con su forma
hipertextual de organizacion, se realiza el cam-
bio planteado en la teorfa de los campos, en
la cual el sujeto es reubicado y redefinido: ya
no es pasivo, y su accion e interaccion forma
el concepto, mediado por el habitus; es de-

cir, la relacion entre el agente y su practica

depende de su habitus (aspecto subjetivo)

en relacion con la esfera social o campo
donde se ubica (aspecto objetivo).
Seglin esta teorfa socioldgica de los campos, los medios
de comunicacion son resultado de los cambiantes procesos de rela-
cion sociocultural. Las nuevas necesidades de estar informados de lo
que pasa en el mundo y la inminente necesidad de buscar todo tipo
de informacion surge de la idea predominante de globalizacion, que,
entre otros aspectos, dio lugar al surgimiento de los medios virtuales
de comunicacion. La esencia misma de la comunicacién es respon-
der a las necesidades socioculturales: conforme cambia la época, la
tecnologia y las necesidades, van surgiendo distintos medios de co-
municacion que juegan un papel muy importante en las relaciones
socioculturales. En ese contexto es innegable la importancia del suje-
to en el proceso de comunicacion, ya no como individuo, sino como
ente inmerso en la idea de “modalidad social”, cuya funcion es descri-

5 Marshall McLuhan, El medio es el mensaje, Barcelona, Paidds, 1996, p. 20.

6 Eduardo Andion Gamboa, Pierre Bourdieu y la comunicacion social, México, UAM, 1999, p. 67.



bir la potencialidad de la sociedad, a partir de la actividad del agente,
es decir, de sus propias practicas. La Internet como nuevo medio de
comunicacion logra esto, pues abre la posibilidad de que el receptor
deje de ser pasivo e interactie con el emisor. Se puede decir que es
una forma de comunicacion bidireccional, pues permite la realimenta-
cion instantdnea entre sus actores.

La Internet origina un fenémeno de alcance mucho mds amplio en
las comunicaciones: incorpora algunos medios que antes se producian
de manera individual o mds restringida, lo cual facilita la manera como
captamos la informacion. Por ejemplo, debido a la incorporacion si-
multinea de imagen y sonido, es mas factible que se capte mejor el
mensaje, pues si el receptor pierde la atencion por un momento en lo
que estd viendo, la informacion sigue llegando por el canal auditivo.

Otra de las virtudes de la incorporacion de las nuevas tecnologias es
el incremento en la cantidad de informacion que se puede transmitir;
dada la capacidad del medio, la informacion que antes obteniamos a
través de montanas de documentos se puede almacenar actualmente
en un minimo espacio, de manera codificada.

También se ha logrado que el texto escrito resurja y se complemente
con las imdgenes, en comparacién con lo que plantean la television y
el video, donde la imagen no se refuerza.

1.2. El lenguaje visual y la comunicacion
¢Por qué es tan importante lo que vemos? ;Nos comunicamos por me-
dio de la vista?

Para conocer el origen del concepto lenguaje visual, es necesario en-
tender a profundidad que dentro del mismo lenguaje hay separaciones
y vertientes, como la distincion entre lenguaje visual y lenguaje verbal.

Lo verbal es una abstraccién construida por sonido (significante) y
concepto inherente (significado). La imagen, en cambio, es concreta,
real, esta ahf; la “articulacion” propia del lenguaje verbal se realiza de
manera distinta.

Debido a que el lenguaje verbal se desarrolla en el tiempo (de alli
sus articulaciones), lo visual, hasta la llegada del cine y la incorpora-
cién del movimiento, solo tenia existencia en el espacio.

Cabe advertir que no hemos de confundir lenguaje con medio de
expresion. La fotograffa es un medio de expresion, tal como la im-
prenta. Esta Gltima dio un gran impulso al lenguaje verbal escrito. La
fotograffa es el sustento bdsico del lenguaje visual. En la actualidad,
con la aparicién de las miquinas digitales, podemos hablar de un len-
guaje audiovisual o cinético.

Si aceptamos que el lenguaje es un “sistema de signos destinados a
la comunicacion”, debemos estar de acuerdo en que los signos visua-
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les (los iconos) son mds universales que los signos verbales (escritu-
ra), precisamente por su naturaleza representativa, concreta.

A finales del siglo pasado, esta caracteristica adquirié una alta signi-
ficacion, pues la aparicion desaforada de la globalizacion ha requerido
comunicaciones universales inmediatas, que puedan superar el esco-
llo de los multiples y diferentes lenguajes verbales. En ese sentido, la
revalorizacion de los iconos realizada por la informatica nos da una
idea de la tendencia a comunicaciones stper verbales con las que co-
menzd este siglo.

El lenguaje escrito no es mds que un caso particular del lenguaje vi-
sual. Cuando se piensa en el lenguaje, inmediatamente se asocia con
la idea del lenguaje hablado o escrito; un lenguaje de cardcter secuen-
cial, en el que unos simbolos suceden a otros y la narraciéon que cons-
truyen hace aflorar conceptos y/o emociones en nuestra mente.

Pensar en el lenguaje visual puede ayudarnos a transmitir nuestros
mensajes de manera mds efectiva. En realidad, podemos pensar en
multiples lenguajes visuales con reglas sintdcticas muy especificas.
Por ejemplo las senales de trafico o la notacién musical proporcionan
un lenguaje visual con significados muy precisos (iconos). No obstan-
te, ningln lenguaje, ni siquiera el visual, es auto explicativo. Esto es,
cualquier lenguaje nos ha de ser explicado y hemos de aprenderlo.
El hablado lo aprendemos lentamente a partir de las experiencias de
nuestro entorno y de la interaccion con nuestros semejantes. El escrito
se aprende de manera sistematica en la escuela, y los demds lenguajes
visuales han de ser explicados, o bien, basarse en un conjunto de co-
nocimientos previos ficilmente representables en forma grafica.

Asi como el lenguaje hablado puede ser complicado y oscuro o un
modelo de elocuencia, el lenguaje visual puede ser igualmente confu-
so y poco claro o inteligible en extremo. Ello implica que existe tam-
bién la retérica visual, la técnica de expresarse con un lenguaje visual
de manera efectiva.

Elaborar un lenguaje visual especifico para nuestros intereses nos
permite transmitir nuestro mensaje de manera mds eficaz que con el
lenguaje escrito. Esto es un gran potencial comunicativo.

Ese lenguaje visual se ha de explicar por si mismo a nuestra audien-
cia 0 ha de estar basado en convenciones tan habituales para ella que
no necesiten explicacion. Muchas veces, la explicacion de lo que sig-
nifica el lenguaje visual empleado constituye la presentacion en si.

Las convenciones empleadas para construir un lenguaje visual tie-
nen un componente cultural que no se puede obviar. En definitiva, el
lenguaje visual estd por doquiera que vayamos y nos rodea de mane-
ra continua. Conocer las reglas generales de las que participan todos
ellos puede ayudar a expresarnos visualmente con mayor efectividad.



El lenguaje visual o las imdgenes son el lenguaje mis preciso, di-
recto y proximo a lo real. Las imdgenes pueden ser un cimulo de in-
formacion y crear mensajes, en distintos niveles. Con las imdgenes es
posible elaborar mensajes sumamente especificos (el alfabeto, los nui-
meros y las notas musicales también son imagenes).

Hemos de entender, pues, que las imigenes no son sélo pinturas o
fotografias, también el alfabeto o los nimeros son imdgenes, claro,
creadas para convertirse en un codigo o un simbolo.

Segln Flusser Vilem, el autor del libro Hacia una filosofia de la fo-
tografia, la imagen es uno de los aspectos mas importantes de la co-
municacién no verbal.

A continuacién, planteo de manera puntual algunos aspectos que me
parecieron imprescindibles para entender la importancia del lenguaje vi-
sual dentro del proceso comunicativo y, por tanto, del diseno grafico.

e Las imdgenes son superficies significativas. Una imagen es una abs-
traccion de la realidad plasmada en un plano de dos dimensiones.

* El significado o sentido de las imdgenes reside en sus propias super-
ficies; puede captarse con una mirada.

* El significado de la imagen es la sintesis de dos intenciones: la mani-
fiesta en la imagen misma y la manifiesta en el observador.

e Las imdgenes son conjuntos de simbolos connotativos: esto quiere
decir que las imdgenes son susceptibles de interpretacion.

e Las imdgenes son traducciones de hechos a situaciones; éstas susti-
tuyen con escenas los hechos.

e Las imdgenes son mediaciones entre el hombre y el mundo, tienen
la finalidad de hacer que éste sea accesible e imaginable para el
hombre, atinque de alguna manera se interponen entre el hombre
y el mundo.

e Con la escritura surge una nueva capacidad de conceptuacion: ca-
pacidad de abstraer lineas de las superficies, de producir y desci-
frar textos.

e La imagen alude a algo, representa algo, es imagen de algo. Las ima-
genes actian como signos de algo ajeno. La escultura es una imagen
del modelo, la fotograffa es una imagen del paisaje, el prospecto pu-
blicitario muestra imagenes del producto que anuncia. La relacion
entre imagen y realidad estd tan mecanizada, tan asimilada por no-
sotros, que nos lleva a sentirnos mis ante lo real representado que
ante su imagen, lo cual puede ser una identificacion peligrosa.

* El pensamiento conceptual es mds abstracto que el de imagen por-
que el primero abstrae todas las dimensiones del fenémeno.

e La finalidad de la escritura es mediar entre el hombre y sus imdge-
nes, explicarlas; al hacerlo, las letras se interponen entre el hombre
y la imagen.
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Ejemplo de contraste
y simetria.

Ejemplo de asimetria
y movimiento

Ejemplo de abstraccién
y complejidad

Es un hecho que aprendemos por medio de los sentidos; sin em-
bargo, cabe mencionar que el sentido de la vista cobra una especial
importancia debido a que por medio de ésta tomamos conciencia de
nosotros mismos y de nuestro entorno. Lo visual trasciende la barrera
del idioma, los nimeros, la gramdtica y la l6gica.

Seglin Andrea Dondis, “la vision es una experiencia directa y el uso
de datos visuales para suministrar informacion constituye la maxima
aproximacion que podemos conseguir a la naturaleza auténtica de la
realidad”.’

Ya comentamos acerca de la importancia del lenguaje visual en la
comunicacion; sin embargo, no podemos dejar de lado que, dentro
de esta transmision, el comunicador debe y tiene la responsabilidad
de generar mensajes visuales efectivos. Esto es referente a toda una
educacion visual por parte del disenador. Andrea Dondis (1992) ha-
bla de los elementos inherentes a cualquier mensaje visual: el pun-
to, la linea, el contorno (circulo, cuadrado, tridngulo), la direccion, el
tono, el color, la textura, la dimension y el movimiento. Incluir todos
estos elementos en un solo simbolo no es obligatorio ni indispensa-
ble, pero la adecuada combinacion de algunos da como resultado un
mensaje visual agradable y digerible. Esta combinacion se da a partir
de la creatividad y de una serie de técnicas imprescindibles para el
comunicador visual o disenador grifico, mediante las cuales se logra
englobar la idea o concepto del mensaje. Dichas técnicas se llaman
técnicas visuales.

Las técnicas visuales son las que manipulan los elementos visuales
con un énfasis cambiante, como respuesta directa al caricter de lo que
se disena y de la finalidad del mensaje.

“Las técnicas son los agentes del proceso de comunicacion visual: el ca-
ricter de una solucion visual adquiere forma mediante su energia. Las
opciones son vastas y muchos los formatos y los medios; existen interac-

ciones entre los tres niveles de la estructura visual”.®

La técnica visual mas dindmica es el contraste, que se contrapone a
la técnica opuesta, la armonia.

Son muy numerosas las técnicas aplicables para la obtencién de so-
luciones visuales. Andrea Dondis (1992:28) enumera las técnicas mds
usuales, en forma de dipolos o pares opuestos.

* Contraste / Armonia
* Exageracion / Reticencia

7 Andrea Dondis, La sintaxis de la imagen, Barcelona, G.G., 1992, p.14.

8 Ibid., p.45.



* Espontaneidad / Predictibilidad
* Acento / Neutralidad

* Asimetria / Simetria

e Inestabilidad / Equilibrio

* Fragmentacion / Unidad

* Economia / Profusion

* Audacia / Sutileza

e Transparencia / Opacidad

* Variacion/Coherencia

* Complejidad / Sencillez

* Distorsion / Realismo

* Profundo / Plano

* Agudeza / Difusion

e Actividad / Pasividad

* Aleatoriedad / Secuencialidad
* Irregularidad / Regularidad

* Yuxtaposicion / Singularidad
* Angularidad / Redondez

* Representacion / Abstraccion
* Verticalidad / Horizontalidad
* Episodisidad / Continuidad

1.3. El poder del lenguaje
comunicativo de los medios digitales

En los puntos anteriores hablamos del lenguaje como un proceso co-
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municativo. En éste trataremos de otro tipo de lenguaje que surgio
hace poco mis de 50 anos. A este lenguaje se le asocia con el avance
tecnologico y tiene que ver con el proceso digital de comunica-

cién: los medios masivos de comunicacion.

A principios del siglo XX comenz6 la revolucion tecnoldgica Si no te puedes explicar
del disefo grafico. La primera mitad se caracterizo por el de- lo que has estado
sarrollo de la imprenta tipogrifica a base de tipos de metal. haciendo, tu trabajo
Posteriormente, con el nacimiento del sistema offset, hubo la carecerd de valor
posibilidad de que los disefadores trabajaran directamente ERWIN SHRODINGER

sobre una superficie de dibujo o trazo; después, con la ayuda

de la fotomecdnica y a partir de un original mecinico que conte-

nia el mensaje o producto, se especificaban las instrucciones de im-
presion. Este proceso marco un avance importante, pero la produccion
seguia siendo casi artesanal y se requeria un tiempo considerable para
obtener un producto impreso; ademds, no existia la posibilidad de hacer
cambios de imagenes o tipografia sin repetir todo el proceso, por eso el
disefiador estaba limitado a realizar una sola version como original.
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Durante la década de los sesenta comenzo la era digital; el dise-
o grifico y la comunicacién cambiaron (y lo siguen haciendo). Esto
ofrecié a los disefadores una enorme gama de posibilidades para
crear y componer mensajes. Se podian almacenar tipos, palabras, in-
terlineas, formas sencillas, sombras y otros tipos de elementos decora-
tivos que le daban un giro de 180 grados a la anterior idea de disefio,
y, por tanto, al proceso comunicativo.

Posteriormente, a principios de los setenta, las imigenes fueron in-
tegradas a las composiciones tipograficas por medio de un proceso
llamado composicion electronica de pagina (CEP).

Estos procesos digitales se lograron mediante las primeras compu-
tadoras creadas para “disefiar”, que procesaban los textos y las ima-
genes en tiempo real en una pantalla. La maquina era operada por un
técnico, bajo las indicaciones de un disenador.

En 1985 naci6 el sistema de autoedicion Desktop Publishing, que se
identifica con las siglas DTP. Este nuevo sistema revolucioné la forma
de disenar, pues era mds accesible para el publico en general, ya que
en €l se integraban procesador de texto y recursos grificos (image-
nes). Ademds, tenia una gran ventaja: podia ser manipulado directa-
mente por el disefiador.

De acuerdo con Collier (1992), uno de los primeros softwares DTP
fue el Ventura de Xerox, que permitia manipular texto e imagen con
algin grado de flexibilidad. Mas adelante fue desplazado por Page-
Maker, de la empresa Aldus Corporation. No mucho tiempo después,
la empresa Apple adquirié los derechos de Aldus Corporation y co-
mercializo el paquete PageMaker, bajo la marca Adobe.

Segln Cotton (1994), una de las aportaciones mds importantes de
Apple fue crear una interfaz con los programas mediante ventanas e
iconos que cumplian funciones grificas y permitian al usuario interac-
tuar con facilidad. Esto represent6 un gran avance, pues, anteriormen-
te, el usuario tenfa que ingresar instrucciones por medio de una serie
de caracteres y claves desde su teclado.

El entorno creado por Macintosh se controlaba mediante un mouse
o ratén. Con éste se daba un clic sobre el icono, el cual a su vez rea-
lizaba una funcion determinada. A dicho conjunto de funciones se le
denomind WMP (window, icons, mouse, pointer/pulldown meniis).

Sin embargo, existe la creencia de que tal sistema de interfaz grifica ya
habia sido ideado por Xerox y que Macintosh solo lo perfecciond y co-
mercializé. De cualquier modo, también esto represent6 un gran avance
para la comunicacion y para la transmision de mensajes, pues €stos ya
tenian otra presentacion visual, con un lenguaje mas iconico o, simple-
mente, mds atractivo y llamativo. Ademis, este desarrollo tecnoldgico
marcé una importante avance en la relacion entre maquina y hombre.



Con el paso de los anos, la narracion que describe el na-

cimiento de las interfases user-friendly se ha transfor-
mado en una historia repetida infinidad de veces.

A mediados de la década de 1980, las interfases di-
gitales, después de 20 afios de vida latente en los

f

Logotipo de Apple

laboratorios de informatica, se volvieron visibles. Es-
taban ahi, en todas las casas y oficinas, al alcance de
la mano -bastaba hacer clic con el ratén para sentirlas
como parte del propio cuerpo—, pero no se sabfa mucho
de ellas. La comunicacién empezaba a cambiar. Surgia una
nueva disyuntiva: la interaccién persona-computadora. En los anos
noventa, en medio de furiosas batallas legales y enfrentamientos de
mercado, la nueva idea del escritorio se extendié a todos los dmbitos
productivos, desde las oficinas administrativas y contables hasta los
estudios de disefio mecdnico y arquitectonico. Sin embargo, no seria
Macintosh, sino el sistema operativo Windows, de Microsoft, quien fir-
marfa esta difusion de la nueva idea del escritorio.
En forma paralela a esta difusion masiva de las interfases user-frien-  Logotipo de Windows
dly se fue instalando entre los disefiadores digitales y los in-
vestigadores de la interaccion persona-computadora, una

vision de los procesos de interaccion en términos pu-
ramente instrumentales. La interfaz, se decia entonces
y aln se repite, serfa una especie de protesis o exten-
sion de nuestro cuerpo que, si ha sido bien disenada,
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desaparece cuando la utilizamos. No obstante, desde
mi punto de vista, ésta es una visién un tanto super-
ficial, pero al mismo tiempo profundamente ideoldgica,
de los procesos de interaccion.

Antes de profundizar en el anlisis de los procesos de interaccion per-
sona-computadora nos detendremos en el concepto de interfaz.

La interfaz se puede definir como el punto medular de la comuni-
cacion multimedia y el centro de control de los elementos que com-
ponen su aplicacion. Estd conformada por texto, grificos, sonido,
animacion y video en un todo coherente, formando asi un canal de
comunicacion entre el usuario y la aplicacion. Este canal de comu-
nicacién se construye a partir de aspectos fisicos y simbdlicos; los
primeros son los elementos que constituyen el hardware (monitor,
ratén, teclado) y los segundos se relacionan con iconos o imagenes
que representan conceptos o funciones que activan dichos elementos
y hacen posible la transferencia de informacion entre el usuario y la
aplicacion o viceversa.
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“Como término especializado del universo discursivo informatico, la inter-
faz designa un dispositivo capaz de asegurar el cambio de dos sistemas (o
entre un sistema informatico y una red de comunicacion). A partir de esta
matriz puramente informatica —“interfaz” como dispositivo hardware-, se
desarrollaron diferentes concepciones...”.”

Segln The Oxford English Dictionary el término “interfaz” se usaba a
finales del siglo XIX para definir “una superficie entre dos porciones
de materia o espacio que tiene un limite en comun”.

La interfaz, segin podemos observar, ya no se considera una especie
de membrana que separa dos espacios o porciones de materia, sino
como un dispositivo que garantiza la comunicacion, entendida ésta
como intercambio de datos, en el mas técnico de los conceptos, entre
dos sistemas informaticos diferentes (por ejemplo, la computadora y
un aparato periférico, como la impresora) o entre un sistema informa-
tico y una red de comunicacién. Mediante la interfaz, la computadora
envia una serie de informaciénes —una pagina de texto o una imagen—
a un dispositivo externo -la impresora—, que responde transmitiendo
otros datos; la impresora, por ejemplo, puede indicarle a la computa-
dora cudnto tiempo falta para concluir la impresion.

“Dos elementos caracterizan esta concepcion “informatica” de interfaz”."”

1La interfaz es un dispositivo hardware, material, una especie de
puente fisico que conecta dos sistemas diferentes.

2 Existe un intercambio bidireccional de informacion entre los dos
sistemas.

Una de las funciones basicas de la interfaz, dentro de la multime-
dia interactiva, es “situar al usuario dentro de un contexto, le dicta al
usuario las caracteristicas de la aplicacion y las posibilidades que tie-
ne para navegar en el documento, asi como la forma en que estd es-
tructurada la informacion”."!

En este contexto, una de las concepciones mas difundidas entre los
investigadores y los disefiadores de interfases es la metdfora conven-
cional, segin la cual los seres humanos y las computadoras son consi-
derados como socios de un didlogo. El proceso de interaccion es visto
como un proceso de comunicacion donde tanto el usuario como el
aplicativo de la computadora actian como emisores y receptores, y se

9 Carlos Scolari, Hacer clic. Hacia una sociosemiotica de las interacciones digitales, Barcelona,
Gedisa, 2004, p. 40.

10 Ibid., p. 50.

11 Tay Vaughan, Todo el poder multimedia, México, McGraw-Hill, 1994, p.42.



considera que el aplicativo es capaz de demostrar conductas comuni-
cativas similares a las del ser humano.

[...] Sin embargo, no siempre los investigadores han considerado el dialo-
go hombre-mdquina digital desde la misma perspectiva: en ese sentido,
la metifora de la conversacion ha tenido diferentes desarrollos, desde las
primeras reflexiones y utopias informaticas de la posguerra —que imagina-
ban un didlogo hombre-sistema-— hasta su aplicacion, en los anos ochenta,
a las interacciones con los objetos virtuales inspiradas en la manipulacion
directa [...] (didlogo hombre-objetos, Scolari, 2004:48).

Para entender esto, me parece importante mencionar la existencia de
una serie de elementos grifico-conceptuales:

¢ El texto. Es el elemento que proporciona informacion importante al
usuario en dos vertientes: el contenido tematico y el desarrollo de éste;
en otras palabras, el mend y la informacion escrita del documento.

e Los fondos. Mediante éstos se puede crear un ambiente a la inter-
faz. Con algunos colores, imigenes o texturas se le da unidad a la
aplicacion.

* Los botones e iconos. Son grificos que se pueden mostrar con texto
o sin él, y simbolizan conceptos o representan acciones. Mediante
estos graficos, el usuario interactia con los elementos de la multime-
dia, ademas de que indican las herramientas y las posibilidades con
que cuenta el usuario para navegar en la aplicacion.

e Las metaforas. Son grificos que familiarizan al usuario con acciones o
conceptos. Por ejemplo, el bote de basura o el icono de la carpeta.
Cabe mencionar que las interfases deben permitir accesos rapidos a la

informacion, asi como ofrecer al usuario una confirmacién visual y/o au-

ditiva de las acciones que realice. Por ejemplo, si el usuario estd descar-

Ejemplo de interfaz: Flash 8
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gando un video, es necesario hacerle saber que su accion estd siendo
procesada. Esto proporciona funcionalidad a la aplicacion.

En 1995, la nueva edicién de las Human Interface Guidelines de
Apple, menciona “reglas y convenciones a través de las cuales un sis-
tema de computacion [se] comunica con su operador”.

Como puede apreciarse, si bien se mantiene la idea de un intercam-
bio de informacion, “la interfaz ya no es considerada un dispositivo
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Ejemplo de interfaz: Yahoo
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hardware sino un conjunto de procesos, reglas y convenciones que
permiten la comunicacion entre el hombre y las maquinas digitales”.'?

La interfaz se presenta asi como una especie de “gramdtica de la in-
teraccion” entre el hombre y la computadora.

Pero la interfaz no designa solamente un artefacto o un proceso: a
partir de los afios sesenta, el sustantivo interface gener6 el verbo to
interface.

El tedrico canadiense Marshall McLuhan (1996) fue uno de los prime-
ros en utilizarlo en su clasico El medio es el mensaje, cuando hablaba
de la “necesidad de interfazar (to interface), de confrontar entornos”.

Pierre Lévy (1992:103) propone una interesante conceptuacion: la
interfaz es una “red cognitiva de interacciones”

12 Carlos Scolari, op. cit., p. 42.




Il. La multimedia 2

2.1. Antecedentes y conceptos
de la multimedia

La palabra multimedia proviene del inglés media, que se refiere a los

medios electronicos de comunicacion con un nivel masivo de audien-

cia. La palabra multimedia s6lo significa capacidad para comunicarse The best way to predict
en mds de una forma. También se entiende como un transporte de la the future is to invent it.
comunicacion. De esta forma, podemos definir a la multimedia como ALAN KAY
un conjunto de medios que transmiten una serie de mensajes, basan-

dose en las distintas formas de percepcion humanas: la visual y la au-

ditiva (atinque no se descartan las otras posibilidades).

Dentro del concepto més vanguardista, la palabra multimedia implica
que la transmision del mensaje se efectta a través de una computadora.
Esta, entendida como miquina de propdsito general, es utilizada para
transmitir informacion. Para que una aplicacion sea considerada mul-
timedia debera integrar por lo menos tres de estos cinco tipos de da-
tos: texto, graficas, imagen fija, imagen en movimiento y audio. Asi, por
ejemplo, una hoja de cilculo que permite el manejo de audio es multi-
media porque integra texto, grificas y audio en un solo producto.

El ser humano es capaz de percibir informacion a partir de una serie
de estimulos que recibe a cada momento. Si consideramos la informa-
cién dada anteriormente, podemos darnos cuenta de que muchas de las
actividades realizadas de manera cotidiana como leer un libro, ver televi-
sién o escuchar musica, son experiencias multimedia basadas en la per-
cepcion de varios estimulos al mismo tiempo.

El autor Frater (1995), menciona que el término multimedia apareci6
por primera vez en la década de 1960, y que dicha herramienta fue
utilizada como auxiliar y material de apoyo en el proceso de aprendi-
zaje, es decir, que la multimedia tuvo como primer fin satisfacer nece-
sidades exclusivamente pedagogicas.

En la actualidad, debido al avance tecnoldgico imparable, la defi-
nicion, el uso y la forma de hacer multimedia han cambiado sustan-
cialmente. Ahora, el término multimedia se relaciona con el uso de
computadoras y la manipulacién de medios digitales.

La multimedia en las computadoras se refiere, por lo general, a la in-
tegracion de texto, grificos, audio, video, y animacién en un solo do-
cumento, como el sonido y el video incorporado a una pagina Web.

La multimedia informdtica, por lo general, tiene la caracteristica de la
interactividad. Un ejemplo muy claro es el de un video incorporado a
una pagina Web, dentro de la cual el usuario tiene que elegir entre es-
cuchar el video, detenerlo, regresarlo o modular el volumen.

Las herramientas de navegacién muestran el contenido multimedia
de tres formas bdsicas:




([ ]
]
P
Q
E
3
£
S
-

* Incorporada. La multimedia incorporada puede aparecer directamen-
te en una pdgina Web sin la necesidad de ningin otro programa o
visualizador. Todas las herramientas de navegacion graficas soportan
los graficos GIF (formato de archivo de imagen). Algunas soportan
los graficos JPG (otro tipo de formato de un archivo de imagen) y di-
versas clases de multimedia.

Aplicaciones de ayuda. Hasta no hace mucho, éste era el estindar
para visualizar contenido multimedia en la Web. Casi todas las herra-
mientas de navegacion pueden mostrar multimedia que no sea incor-
porada por medio de aplicaciones de ayuda. El contenido multimedia
se importa al disco duro de usuario y luego se muestra en una aplica-
cién aparte, como RealPlayer, o QuickTime, en el caso del video.

Incorporada con modulos de codigo externo como los Plug-Ins o
Applets Java. Estos “mini programas” externos le permiten reprodu-
cir contenido multimedia directamente en la pigina Web. Se insta-
lan automdticamente.Dado el alcance y la eficacia de una aplicacion
multimedia, sus fines se han diversificado. En la actualidad la mul-
timedia no sélo educa (como era utilizado en sus inicios) sino que
también entretiene y vende.

2.2. Interactividad y multimedia
El ambiente interactivo en el que vivimos actualmente, inicié su desa-
rrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacion,
muy concretamente, en el dmbito de los juegos de video. A partir de
1987 se comenzo con juegos de video operados por monedas y sofi-
ware de computadoras de entretenimiento. Asi mismo, la tecnologia de
multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se
integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), video, grificos, anima-
cion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada
en los video juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion
que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa,
que se pueda interactuar con la computadora y que la informacion no
sea lineal sino asociativa. La interactividad se define como la genera-
cion de estimulos y respuestas entre dos sujetos o grupos de sujetos.
Si al término multimedia le anadimos el término interactivo, el resulta-
do serfa un producto que emita un mensaje y un usuario o un receptor
que manifieste una respuesta, ejerciendo a su vez una influencia sobre el
emisor. Esto quiere decir que se trata de un proceso de re-alimentacion.
Varios autores han planteado diversas definiciones de la interactivi-
dad. Harold Frater afirma que:

“[...] la interactividad se encuentra tan presente en la vida diaria que re-

sulta casi trivial; el solo acto de respirar implica una interaccion social y



fisica profundamente intima; inhalamos el aire hacia nuestros pulmones
y lo exhalamos ya transformado para que otros seres vivos lo respiren. El
hablar, cruzar la calle, manejar un automévil, pueden catalogarse como

interacciones de la vida cotidiana”.'?

La interactividad es un proceso natural donde los humanos podemos
actuar reciprocamente con otras personas; sin embargo, en la actua-
lidad dicha interaccion no solo sucede entre personas, ahora interac-
tuamos también con objetos. Un ejemplo muy claro de interaccion es
la computadora. Y dentro de este dmbito, se encuentra la interaccion
con la Internet.

Uno de los ejes fundamentales que diferencian a la Internet de otros
medios de comunicacion es la interaccion y personalizacion de la in-
formacion con el usuario, que permite desarrollar contenido “en el
aire” dependiendo de, por ejemplo, el perfil del visitante o los datos
que complet6 en un formulario.

La interaccion responde a un proceso de comunicacion.

Como el concepto de interactividad es muy amplio, he decidido li-
mitar su definicion dentro de la multimedia digital, debido a la tema-
tica de este trabajo.

El lenguaje para programar pdginas, el HTML, es, en si mismo, estd-
tico. Para convertirlo en una experiencia interactiva, han surgido len-
guajes especificos de programacion para la Web, los cuales podemos
diferenciar en dos tipos:

1 Los que trabajan del lado del cliente (en el navegador del usua-
rio).
2Los que trabajan en el servidor (donde estd alojada la pagina).

Cada uno posee sus ventajas y sus desventajas. Y a la hora de pro-
gramar hay que tener en cuenta esta clasificacion para algunas situa-
ciones. Por ejemplo, si queremos mostrar la hora actual en nuestra
pagina e incluimos un programa del lado del servidor, en la pigina
se verd la hora local en la ubicacion del servidor, que seguramente
no serd la misma hora del usuario (que, por lo general, estd a unos
miles de kilometros de distancia). Una de las grandes ventajas de la
programacion en el servidor es que resulta casi invisible a los ojos
del usuario.

Para dar ejemplos de estos tipos de programas, podemos nombrar
como lenguajes que funcionan del lado del cliente a Javascript, Java
(Applets) y todos los plug-ins o Activex que nuestro navegador posea,
como cuando se ve una animacién en Flash, un mundo virtual vrlm u

13 Harald, Frater, Dirk, Paulissen, El gran libro de la multimedia, México, Alfaomega, 1995, p. 56.
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otro similar. La programacion en el servidor es mucho mds potente,
pues no depende del poder de procesamiento de la computadora en
la que el usuario estd visualizando la pagina. Hace unos anos surgio la
norma cgi, que permite que un programa realizado en cualquier len-
guaje (c¢/c++, Pascal, Basic, etc.) pueda transformarse en un programa
para la Web. Pero el lenguaje que tuvo mayor aceptacion en esta pla-
taforma fue Perl, realizado casi exclusivamente para esta funcion. Del
lado del servidor también existen programas Java (llamados Servlets),
y componentes hechos en cualquier lenguaje que interactie con len-
guajes Sscript.

Los servidores donde se alojan las pdginas Web son computado-
ras (por lo general, mds potentes que las nuestras) con algin sistema
operativo y un programa llamado servidor Web, que es el encargado
de suministrar los archivos (paginas, graficos, etc.) que los usuarios
navegantes solicitan y de ejecutar los programas del lado del ser-
vidor. En una rdpida mirada a este tema, podemos mencionar que
existen dos sistemas operativos dominantes del mercado de los ser-
vidores Web: Unix y Windows NT. Los servidores Web mas utilizados
son Apache Server e Internet Information Server (1), respectivamente.
Apache se caracteriza por utilizar un lenguaje de programacion, pa-
recido al ¢/c++, llamado PHP. Microsoft, por su parte, junto con IIS,
introdujo una interfase de programacion para la Web, llamada Asp
(Active Server Pages). Esta interfase permite programar aplicaciones
del lado del servidor en casi cualquier lenguaje, pero los mas utiliza-
dos son VB script (una version reducida de Visual Basic) y JScript (una
version de JavaScript).

Ahora bien, algo que no dije es qué se puede hacer con estos len-
guajes: practicamente cualquier cosa, la imaginacion y el tiempo son
los limites. Algunos ejemplos: interactuar con bases de datos, enviar
correos electronicos, realizar encuestas, establecer un sistema de com-
pras, mostrar informacion segin el usuario que la estd viendo y mu-
cho mas; estos son elementos de interactividad en Web.

Es importante resaltar que el control que tiene el usuario sobre la
aplicacion se puede dar en diferentes grados o niveles. En el caso en
que un usuario Unicamente utilice teclas de avance de pagina, bajo
una estructura lineal, podemos hablar de una aplicacion multimedia
con baja interactividad, pero en el caso de que el usuario tenga la po-
sibilidad de elegir el orden de la presentacién o incluso modificar,
editar el contenido o ingresar informacion, podemos hablar de inte-
ractividad de alto nivel.

Por otro lado, cabe mencionar que al efectuar un proyecto multi-
media se deberd tener en cuenta el grado de interactividad que se
requiera, pues en ocasiones una aplicacion con un alto nivel de inte-



ractividad favorece el grado de atencion por parte del usuario y, por
tanto, una mayor comprension del contenido. También es cierto que
a mayor grado de interaccion se requiere mayor organizacion, pues si
no existe una organizacion precisa y una coherencia dentro del docu-
mento digital, el usuario podrd confundirse ficilmente.

La sensacion y la percepcion son dos componentes fundamentales en
el proceso de comunicacion. Vedmos en qué se distinguen.

La sensacion se refiere a experiencias inmediatas bdsicas, generadas
por estimulos aislados simples (Matlin y Foley, 1996). También se de-
fine en términos de la respuesta de los 6rganos de los sentidos frente
a un estimulo (Feldman, 1999).

La percepcion incluye la interpretacion de esas sensaciones, dando-
les significado y organizacion (Matlin y Foley, 1996). La organizacion,
interpretacion, analisis e integracion de los estimulos implica la activi-
dad, no solo de nuestros 6rganos sensoriales sino también de nuestro
cerebro (Feldman, 1999).

En otras palabras, la sensacion es la respuesta neurdlgica inmediata
producida en el cerebro como consecuencia de la excitacion de un o6r-
gano sensorial. La percepcion es el proceso mental de organizar, estruc-
turar, y asociar las sensaciones a conocimientos nuevos o adquiridos.

La Sensacion
La sensacion es un sistema de reduccion de datos natural, innato y no
voluntario. El proceso de reduccion de datos consta de tres fases:

1 La seleccion del tipo de informacién que cada 6rgano sensorial
estd encargado de captar (el ojo: luz, etc...). Debido al alto grado
de especializacion de los 6rganos sensoriales, cada uno transmite
su informacion a la parte del cerebro encargada de interpretarla.
Pese a que los drganos sensoriales son capaces de captar esti-
mulos que no sean los que habitualmente captan, si que envian
absolutamente todos los estimulos captados a la zona especifica
del cerebro que los convertird en un tipo de informacién deter-
minada, sea cual sea la naturaleza del estimulo. Por ejemplo, si
se aprieta el parpado de un ojo cerrado con el dedo (jcuidado no
se haga dano!) firmemente durante 30 segundos, verd puntos de
colores, llamados fosfenos, cuando lo abra. Esto es debido a que
el ojo también puede captar presion, pero la informacion que en-
via al cerebro es siempre transformada en imdgenes.

2 El analisis de la informacién captada. En este andlisis se filtran los
estimulos para centrarse en determinados elementos de infor-
macion preestablecidos genéticamente. De este modo, las ranas
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captan mucho mejor las imdgenes pequefas, oscuras y en movi-
miento que el resto. Esto es lo que el investigador Jerome Lettvin
llamé “detector de insectos” en 1961. Las ranas estin programa-
das para captar mejor este tipo de sefial por la importancia que
tiene para ellas localizar insectos (parte fundamental de su die-
ta). Asi pues, los elementos de informacion primordiales son los
que llegan en mayor cantidad y con mayor rapidez al cerebro. La
naturaleza es quien se encarga de determinar qué elementos de
la informacion sensorial son los primordiales, basindose en las
prioridades de supervivencia de la especie.

3 La condensacion de la informaciéon en unidades que nuestro ce-
rebro sea capaz de interpretar. La naturaleza ha impuesto limi-
tes a los organos sensoriales por motivos de pura practicidad.
A su vez, pese a ser la entidad mas compleja conocida por el
hombre, también el cerebro tiene sus limites. Asi, para evitar
sobrepasar estos limites, la informacion a procesar se reduce a
cantidades manejables. Esto optimiza su interpretacion, pues un
exceso volumen de informacion causaria lo que los expertos lla-
man “Sobrecarga Sensorial”,

La Percepcion

Una vez realizada la reduccion de datos, la energia originalmente cap-

tada por nuestros 6rganos sensoriales se transforma en impulsos eléc-

tricos. Estos impulsos son los que viajan a través de nuestro sistema

nervioso central hasta llegar al cerebro, donde son procesados. Pese a

que en ocasiones se producen respuestas inmediatas de nivel subce-

rebral a determinados estimulos sensoriales (Ilamadas reflejos), lo més
frecuente es que el impulso nervioso que lleva la informacion captada
por los 6rganos sensoriales llegue al cerebro (a mds de 300 kilome-
tros por hora), donde serd procesada para determinar su significado,
alcance, y respuesta. Este es el proceso que llamamos percepcion.

Cuando el estimulo llega al cerebro, es dirigido directamente a un de-

terminado punto del mismo, donde la senal serd procesada.

* Organizacion perceptual. La teoria de la Gestalt postula que percibi-
mos los objetos como “todos” bien organizados, mds que como partes
separadas y aisladas. No vemos pequenos fragmentos desarreglados
al abrir nuestros ojos para ver el mundo. Vemos grandes regiones con
formas y patrones bien definidos. El “todo” que vemos es algo mds
estructurado y coherente que un grupo de fragmentos separados; la
forma es mas que la simple union de los fragmentos —se asume como
el principio de la sinergia en la Teoria General de los Sistemas, que
dice que el “todo” es mayor que la suma de sus partes y que las par-



tes individualmente no explican la conducta del “todo” o sistema-.
Edgar Rubin (1915 - 1958), psic6logo danés, fue uno de los primeros
en intentar poner en claro lo que constituye la figura, en oposicion
al fondo. Llegd a cuatro conclusiones al respecto:

1 El fondo parece continuar detrds de la figura.

2 La figura parece que estd mas cercana a nosotros, con la locali-
zacion clara en el espacio.

3 Por el contrario, el fondo se encuentra mds alejado y no tiene
una localizacion bien definida, simplemente estd en algun sitio
en la parte posterior.

4 La figura es dominante y nos impresiona mas que el fondo; se re-
cuerda mejor y se asocia con un mayor nimero de maneras. Se-
gln Rubin, la figura parece dominar el estado de conciencia. Por
otro lado, el fondo parece formar parte del espacio general.

* Leyes de agrupacién. Dentro de la perspectiva gestiltica, estas leyes
constituyen un intento por identificar las claves mds relevantes de la
vision de objetos en conjuntos. Se enumeran a continuacion.

1 Ley de la similitud. Determina que los objetos similares tienden a
ser percibidos como una unidad.

2 Ley de la proximidad. Establece que los objetos contiguos tienden
a ser vistos como una unidad.

3 Ley de las regiones comunes o del destino comun. Cuando los
objetos se mueven en la misma direccion, los vemos como una
unidad.

4 Ley de la buena continuacion. Postula que los objetos que se en-
cuentran arreglados en una linea recta o una curva tienden a ser
vistos como una unidad.

5 Ley del cierre. Establece que cuando una figura tiene una hen-
didura, nos inclinamos a verla como una figura completa y ce-
rrada.

6 Ley de la simplicidad. Cuando se observa un patron, se percibe
de la forma mds basica y directa que nos es posible.

Algunos condicionantes de la percepcion

* Neurotransmisotes. El balance bioquimico del area del cerebro em-
pleada para procesar la sensacion es importante para un perfecto
funcionamiento del sistema. Estd demostrado que un desequilibrio
bioquimico en el cerebro lleva a procesos mentales anormales (con
lo que, por ejemplo, alguien con un desequilibrio de serotonina re-
acciona violentamente en casos de stress, afectando ello a sus pro-
Cesos perceptivos).
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* El estado de salud fisica del cetebro. Cualquier lesion puede afectar
a los procesos bisicos de este 6rgano.

* El estado de salud mental. Por ejemplo un esquizofrénico procesa
la informacion sensorial de un modo tan anormal que sus percep-
ciones llegan a no parecerse en absoluto a la realidad.

* Los condicionamientos del entorno. No hay que olvidar que en di-
versas situaciones (panico, euforia, entre otras) el pensamiento si-
gue caminos diferentes.

2.3. La comunicacion y el mensaje
en una aplicacion multimedia

En la actualidad, la difusion de soportes digitales ha abierto una nue-
va via de comunicacion, al ofrecer ventajas claras sobre los medios
impresos.

Sin duda, el uso de estos atractivos e interactivos materiales multi-
media puede favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje gru-
pales e individuales. Algunas de sus principales aportaciones son las
siguientes:

* Proporcionar informacion. En los CD-ROM o al acceder a bases de da-
tos en la Internet, pueden proporcionar todo tipo de informacion
multimedia e hipertextual.

e Capacidad de almacenamiento. Hoy dia se digitalizan o se almace-
nan -en discos, Internet u otros formatos- bibliotecas enteras que de
manera impresa ocuparian un considerable espacio fisico; ainado a
esto, la informacion almacenada digitalmente (texto e imagen) pue-
de ser obtenida y reconfigurada al instante en la computadora.

* Mantener una continua actividad intelectual. Los usuarios estin per-
manentemente activos al interactuar con la computadora: la versatili-
dad e interactividad de la computadora y la posibilidad de “dialogar”
con ella, les atrae y mantiene su atencion.

* Orientar aprendizajes. A partir de entornos de aprendizaje que pue-
den incluir buenos grificos dinimicos, simulaciones, herramientas
para el proceso de la informacion, entre otros, que guien a los usua-
rios y favorezcan la comprension.

* Promover un aprendizaje a partir de los etrores. El “feed back” (la re-
alimentacién) inmediato a las respuestas y a las acciones de los
usuarios permite a éstos conocer sus errores justo en el momento en
que se producen y, por lo general, el programa les ofrece la opor-
tunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para su-
perarlos. ™

14 Ventajas de la multimedia, fuente: http://dewey.uab.es/pmarques/ventajas.htm



Por otro lado, me parecio interesante conocer las ventajas de la mul-
timedia interactiva, que menciona el autor Frater Harold (1995):

e Reaccionan y responden al usuario en forma dgil y flexible.

e Pueden cambiar dindmicamente de acuerdo con las necesidades
del usuario.

e Proporcionan mecanismos de vuelta atrds, manteniendo una histo-
ria de interaccion del usuario con el documento.

e Permiten una lectura no lineal.

e Ofrecen gran capacidad de almacenamiento de datos. Pueden con-
tener grandes cantidades de texto, imagen estatica o en movimien-
to y audio.

* Ofrecen facilidades para la busqueda de informacion especifica.

e Comparada con los medios impresos convencionales, propor-
ciona més canales de comunicacion.

“La inclusion de elementos interactivos contribuye a

crear un entorno de informacion mas rico”.”
En las aplicaciones multimedia se distinguen no sélo
elementos de comunicacion como el texto, el sonido,
las imdgenes, la animacion y el video relacionados
con la forma de transmitir el mensaje; también exis-
ten las estructuras de composicion y de interactivi-
dad; la relacién de todos estos elementos forma el
vinculo entre la aplicacion y el usuario.
Por otro lado, siempre que se vaya a realizar un
proyecto multimedia debemos considerar los elemen-
tos de comunicacion adecuados para expresar de mane-
ra clara y precisa el mensaje deseado.
Douglas Wolfgram (1994), en su libro Creando presenta-
ciones multimedia, sostiene que la importancia de una buena co-
municacién en un proceso de desarrollo de un sistema multimedia se
puede resumir en cuatro reglas principales, que se darin en forma
consecutiva:

1 Comunicacion del mensaje
e Capturar la atencion.
e Crear la atmésfera emocional adecuada.
* Entregar el mensaje.
2 Estimulacion de los sentidos
« El entretenimiento se define como la estimulacion de emocio-
nes que se pueden clasificar como positivas.
* La audiencia debe disfrutar el proceso de recibir el mensaje.
* Buen entretenimiento - Retencion.

15 Harold, Frater, Dirk, Paulissen, op. cit, p.67.
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3 Buena herramienta de trabajo
e Existe una gran cantidad de herramientas que permiten la pro-
duccion de multimedia creativa; no hay excusa para ponerse limi-
tes menores que la més alta calidad en la entrega del mensaje.
4 Analizar la aeptacion de los usuarios
e La efectividad de la presentacion debe ser medida y analizada.
* Obtener la atencion del usuario.
* Lograr presuadir al usuario.

Obtener la atencion del usuario es, sin duda, la parte mas interesan-
te de un desarrollo multimedia. Esto se puede conseguir de diferentes
maneras. Una de ellas es, tal vez, el uso de colores llamativos, movi-
miento de texto, imagen o animacién. O puede ser todo lo contrario:

AAA e o
@ L D Do fivm bttt o b (KT a
Doinetie e B Tt s ) Ot R G G A s e e ek

Ejemplo de una aplicacién
multimedia atractiva y con
pocos elementos.

un desarrollo multimedia minimalista también puede llamar muchisi-
mo la atencion. Un ejemplo muy claro es la pdgina japonesa: http://
www.tokyoplastic.com/

El establecimiento de una atmodsfera emocional se lleva a cabo de
diferentes maneras. Las emociones pueden ser el resultado de obte-
ner la atencion del usuario mediante el uso de algunos elementos ta-
les como sonido, animacion, colores determinados, musica afin con el
tipo de usuario al que va dirigido, y de esta manera establecer un did-
logo emocional con el usuario; una vez logrado este objetivo, es hora
de transmitir o entregar el mensaje principal de la aplicacion.

Es de suma importancia tener en cuenta que, al entregar el mensa-
je, se debe conocer de antemano la reaccion del usuario y si no se
obtiene la reaccion deseada, entonces podemos hablar de una mala

aplicacion multimedia.



De manera esquemdtica, presentaré a continuacion los elementos
que permiten la creacién de un proyecto multimedia, planteado por

Wolfgram (1994):

Requerimiento de Hardware Herramientas de autoreo

Mapa de navegacion Identificacion del usuario

E— Proyecto multimedia —

Contenido Mensaje principal

Concepto creativo diferenciado Requerimiento de software

Dentro de este mismo contexto cabe mencionar que, para que este
desarrollo multimedia sea ciento por ciento acertado, algunos aspec-
tos del diseno de la interfaz “multimedial” no pueden pasar desaperci-
bidos; por lo que hemos de tomar en cuenta:

Factores humanos fisicos

* Limites sensoriales.

* Aspectos sociales de contexto.
Factores tecnoldgicos

* Tipo de navegacion.

* Medio de visualizacion.

* Herramientas de disefio.
Factores humanos psicoldgicos
* Psicologia cognitiva:

- Atencion.

- Percepcion.

- Interaccion.

Dentro de la planeacion del desarrollo multimedia también se tienen
que tomar en cuenta los cuatro tipos de planeacion. Su uso dependerd
del tipo de aplicacion multimedia que se requiera, asi como del tipo
de usuario para quien se estd disenando el documento electrénico.

Wolfgram (1994) plantea cuatro tipos de navegacion; de manera es-
quemdtica los presentaré a continuacion:

Las partes del proyecto
multimedia.
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Ya hemos hablado a grandes rasgos del desarrollo multimedia, aho-
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ra veremos en cudles medios podemos visualizar dichas aplicaciones
digitales.

Hemos dado un recorrido esquemdtico referente a la importancia
que tiene la multimedia dentro de la comunicacion visual y sus venta-
jas de interactividad. A continuacion, me interesa analizar lo que todo
esto implica.

Tipos de navegacion Hemos hablado de nuevos medios para la comunicacion, que estin
ligados directamente con los avances tecnoldgicos y digitales de nues-
tra era. Y sobre este punto me propongo plantear una observacion
mds objetiva con respecto a nuestra realidad social.

En el caso de nuestro pais, la computadora apenas estd en vias de con-
vertirse en un medio masivo de comunicacion, debido a varios factores.

Si bien los costos de las computadoras se han reducido considerable-
mente, el nimero de usuarios es ain una minoria; ademas, no todos
es0s usuarios tienen conexion a la Internet de buena calidad (banda an-
cha), en la cual se cuenta con un importante soporte de las aplicacio-
nes multimedia; a esto se debe que los medios impresos ain cubren, en
buena medida, las necesidades de comunicacion masiva. Esto no quiere
decir que esté desacreditando a los medios electronicos a causa de esta
realidad social en la que vivimos, no; mds bien me doy cuenta de que
la situacion estd cambiando, pues en los UGltimos afios se ha acelerado
de manera impresionante el uso de la Internet y de estos medios. Por
supuesto, este fenémeno es propio de la ciudad y es importante resal-
tar que la pagina que se presentard junto con este trabajo se sitia en un
contexto citadino, y que los usuarios a quienes estd dirigida, en su ma-
yoria, cuentan con un equipo electrénico, como una computadora.




Por otro lado, dentro de este punto, quisiera mencionar que para la
investigacion de los mensajes visuales me parecié correcto hacer un
andlisis del libro de Marshall McLuhan (1996) EI medio es el mensaje,
asi como de Comprender los medios de comunicacion : las extensiones
del ser humano, pues consideré que hay un trasfondo teérico que nos
da las bases de lo que es la teoria de la comunicacion desde el punto
de vista visual, ya que dentro de esto va interrelacionado el significa-
do de los mensajes y los medios de comunicacion.

En estas obras, McLuhan nos habla constantemente de los efectos de
los nuevos medios de comunicacion en la sociedad, opuestos al tradi-
cional método de la imprenta; en su libro juega con los aspectos gra-
ficos de la palabra escrita.

McLuhan parte de una idea basica para sostener sus teorfas: los me-
dios de comunicacién no son sino una prolongacién (extension) de
los sentidos humanos.

Ademis de introducir el concepto de “extension” en el dmbito de
los medios de comunicacién, Marshall McLuhan también llamé la
atencion sobre un fendmeno que, en los afos siguientes, fue reelabo-
rado de manera exhaustiva por los tedricos y los disenadores intere-
sados en la interaccion de las maquinas digitales. Segtn el polémico
profeta canadiense, para entender los medios y la tecnologia es nece-
sario “darse cuenta de que cuando nos fascina una nueva invencién
0 una nueva extension de nuestro cuerpo, se verifica una ‘narco-
sis’ 0 aturdimiento del drea amplificada” (1996:159). Tomando como
ejemplo el medio radiofénico, McLuhan escribe que “la radio, como
cualquier otro médium, tiene un manto que la vuelve invisible”, para
concluir sosteniendo que “todas nuestras extensiones tecnoldgicas
deben de ser subliminales, en caso contrario no podriamos resistir su
fascinacion” (1996:229).

Esto lleva consigo que, con cada adelanto tecnolégico que se produ-
ce, se puede hablar también de una nueva forma de percepcion de la
realidad. Este hecho, situado en una época de evolucion tecnoldgica
constante y desenfrenada, lleva consigo el choque en las ideologfas

Medios multimedia
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entre padres e hijos, pues en ese pequefio salto generacional la forma
de ver y entender el mundo ha cambiado por completo. Este libro fue
escrito en 1967 y obviamente hace referencia a las diferencias entre
unos hijos criados bajo la tutela de la television y sus padres, carentes
de ella y en contacto con el mundo debido a la imprenta.

El segundo hecho fundamental expuesto en esta obra es la idea de
aldea global. Se parte del hecho de que el individuo actual recibe un
caudal de informacion constante de todo cuanto acontece en el mun-
do, y en la mayorfa de los casos esta recepcion no es puramente selec-
tiva sino pasiva. Antiguamente, en el periodo de dominacién del libro
escrito, el ser humano era mucho mis individualista y escogia solo
aquellos temas que le interesaban, sin ningln tipo de interés o identi-
ficacion con la colectividad. Muchos anos después, los nuevos medios
de comunicacion nos avasallan con informacion acerca de todo cuanto
acontece en el mundo, y son ellos los que dirigen nuestro interés ha-
cia determinados temas y nos muestran y deciden la importancia que
puedan éstos tener, independientemente de que acontezcan a miles
de kilometros. Por ello parece que hemos vuelto al periodo primitivo
de la aldea (si bien a una escala muy superior), cuando todo lo que
podia suceder entre los miembros de ésta, afectaba y era conocido por
todos. Para que pueda producirse este efecto en la sociedad, resul-
ta fundamental el hecho de que los nuevos medios actian en tiempo
real, esto es, tenemos conocimiento inmediato de todo cuanto sucede
en el mundo. Si esta informacion se produjera después del momento
en el que ocurre, existiria una mayor selectividad por parte del indivi-
duo a la hora de tener el conocimiento de la realidad.

Asi, y pese a que McLuhan (1996) no lo exprese directamente, creo
reconocer un tono pesimista en su obra, con unos medios de comuni-
cacion que gobiernan fatalmente el destino de la humanidad, mode-
lando su conciencia, cultura e incluso su sensibilidad individual y sin
que se pueda hacer nada para evitarlo. El profesor canadiense llegaria
incluso a decir que “sélo cabe desconectar la electricidad si queremos
recuperar el espiritu de antano™, lo que nos lleva a descubrir otra de
las ideas inherentes a la obra de McLuhan, la nostalgia por la cultura
del libro impreso, que nos hacfa mds libres, pues la informacion era
entonces algo selectivo y al alcance s6lo de aquéllos a quienes pudie-
ra realmente interesarles.

En esta obra podemos ver un interesantisimo andlisis en lo que se
refiere a la comunicacion en nuestra época. Pareciera que el profesor
canadiense se adelant6 en el tiempo para hacer esta critica, pues da la

16 Marshall McLuhan, op. cit., p. 65.



impresion de que se estd refiriendo a la Internet y a todos los medios
de comunicacion masiva de nuestra época.

Es sumamente importante hablar siempre de la contraparte del pun-
to que se esta defendiendo para poder tener una idea mds objetiva
del tema. Por una parte, he hablado de las grandes ventajas de estos
medios digitales; sin embargo, de alguna manera, me identifico con
ciertas afirmaciones de McLuhan dentro de su teoria, pues hay muchi-
simas partes criticables del acelerado desarrollo de la tecnologia y sus
consecuencias, ainque siempre se pueden explotar las cosas positi-
vas para el crecimiento del hombre mismo. Y es deseable tomar estos
medios de comunicacion como un medio de crecimiento intelectual.
En los medios de comunicacion, la cuestion mas importante, es que
el mensaje recibido sea en realidad el mensaje recuperado; cualquier
persona que quiere recibir un mensaje por un medio electrénico an-
tes debe incorporarlo, de manera tal que lo pueda “sustraer” para de-
jar solo el mensaje. Cuando McLuhan dice “el medio es el mensaje”,
quiere decir que uno debe volverse un médium para poderlo utilizar.
Si bien hasta ahora las hemos visto sélo como instrumentos, también
las computadoras son un medio que modifica al usuario. La naturaleza
dindmica e interactiva de la computadora aniquila la imagen del con-
sumo pasivo de la television. McLuhan lo sintetiza en una de sus céle-
bres frases: “primero modelamos nuestros instrumentos, después ellos
nos remodelan” (first we shape our tools, thereafter they shape us).

Como ya se ha analizado, el desarrollo de la tecnologia hizo posible
que las aplicaciones multimedia cobraran la importancia que ahora
tienen, esto se entiende a partir de los beneficios que traen consigo.
Baste decir que la interactividad es una de las grandes ventajas en
comparacioén con otros medios, pues por medio de ella se mantiene el
interés y la atencion del usuario hacia el tema que se presenta. Tam-
bién tenemos entendido que la multimedia se relaciona directamente
con el uso de computadoras, de este modo encontramos aplicaciones
multimedia en muchas dreas: educacion, comercio, entretenimiento,
ciencia, entre otros.

Dentro de las aplicaciones multimedia podemos apreciar varios ob-
jetivos, a partir de éstos se pueden establecer las dreas de aplicacion.
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3

lll. La Internet

3.1. {Qué es la Internet?

La Internet es una gran cantidad de pequenas redes de computadoras
y otras no tan pequefias que se encuentran interconectadas entre si,
distribuidas por todo el mundo, donde se puede obtener informacion
y servicios de todo tipo. Para acceder a esta informacion se requieren
herramientas que permitan localizar ripidamente la informacién que
estamos buscando en todas estas computadoras.

Algunas herramientas permiten el intercambio de correo electronico
con personas en todo el mundo, buscar un archivo o un juego de com-
putadora en toda la red, visitar grandes tiendas virtuales en cualquier
parte del mundo y realizar compras, consultar las Gltimas ediciones de
las enciclopedias mas prestigiadas, consultar bases de datos publicas,
“platicar” con personas en otros lugares acerca de un tema en comin
0, simplemente, visitar una gran cantidad de sitios diferentes.

En los dltimos anos se ha llevado a cabo un gran esfuerzo por hacer
mas sencilla la busqueda de informacion, se han desarrollado interfa-
ses graficas con las que se pueden realizar las tareas mas ficilmente,
como Netscape, Internet Explorer, Safari, Firefox, entre otros.

Hoy en dia, la Internet estd formada por millones de usuarios y por
millones de computadoras distribuidas e interconectadas entre si por
todo el mundo con equipos de todas las marcas y sistemas operativos
tan diferentes entre si como son Unix, 0S/2, Novell, Windows NT, las
cuales se intercomunican bajo un solo protocolo, TCP/IP.

La Internet fue creada a partir de un proyecto del Departamento de
Defensa de Estados Unidos llamado DARPANET (Defense Advanced Re-
search Project Network o Agencia de proyectos de investigacion avan-
zada de la defensa) iniciado en 1969 -tiempos de la guerra fria-, cuyo
propésito principal era la investigacion, desarrollo y aplicacion de
protocolos de comunicacion para redes de drea amplia (WAM).
Anterior a DARPANET, existi6 una investigacion denominada ARPANET,
que consistia en la computacion por paquetes, ésta hacia posible que los
datos provenientes de diferentes maquinas compartieran lineas de trans-
mision comunes. El principal objetivo era el militar, pues se requerfa un
sistema de comunicaciones totalmente impenetrable ante posibles ata-
ques de otras naciones; también debia ser capaz de sobrevivir atin cuan-
do parte de ella fuera fisicamente destruida. En ARPANET la informacion
se desplazaba en forma aleatoria a través de diferentes redes y sistemas.
Esta informacion se descompone en pequenos paquetes hasta alcanzar



su destino, y cuando llega vuelve a ensamblarse, por lo que la informa-
cion que viaja en esta forma nunca usa la misma ruta dos veces.

Durante la década de 1970, los desarrolladores crearon los protoco-
los usados para la transferencia de informacion en la Internet. A prin-
cipios de la década de 1980, habian nacido los grupos de discusion
Usnet y el correo electronico. La mayoria de los usuarios estaban afi-
liados con universidades, y las bibliotecas empezaron a conectar sus
catdlogos a la Internet. Para el final de esta década, los desarrollado-
res usaron indices como Archie y Wide Area Information Server (WAIS),
para mantener un registro de la informacion en la Internet y propor-
cionar a los usuarios una interfaz amistosa y ficil de emplear. La Uni-
versidad de Minnesota cred en 1991 Gopher, un ment sencillo para
acceder a archivos.

La red mundial llegé a consolidarse en 1991, gracias al desarrollador
Tim Berners-Lee y otros en el Laboratorio Europeo de Particulas Fisi-
cas, también conocido como CERN (siglas de Conseil Européenne pour
la Recherche Nucléaire). El equipo del CERN cred el protocolo basado
en hipertexto, el cual posibilita la conexion de contenido en la Web
con hipervinculos. Berners-Lee actualmente dirige en World Wide Web
Consortium (W3C), un grupo de representantes de la industria y uni-
versidades que supervisa los estindares de la tecnologia Web."”

A principios de 1992 fue creada la Internet Society (150C). Su princi-
pal objetivo es fomentar el crecimiento de la Internet en todos sus as-
pectos (ntimero de usuarios, nuevas aplicaciones, e infraestructuras);
se trata de una sociedad profesional no lucrativa, formada por orga-
nizaciones e individuos de todos los sectores involucrados de una u
otra forma en la construccion de la Internet (usuarios, proveedores,
fabricantes de equipos y administradores). Esta asociacion determina
las necesidades técnicas a mediano y largo plazo y toma las decisiones
sobre la orientacion tecnoldgica de la Internet.

En un principio, la Internet estaba limitada a usos no comerciales,
debido a que su estructura principal se encontraba en la fundacion
National Science Foundation, en la National Aeronautics and Space
Administration (NASA) v el Departamento de Energia de Estados Uni-
dos. Los fondos provenian del gobierno. Pero empezaron a crearse
redes independientes, los usuarios podian acceder desde sitios Web
comerciales sin usar la red costeada con fondos gubernamentales. Al
terminar 1992, el primer proveedor de servicios comerciales en linea,
Delphi, ofreci6 acceso completo a la Internet a sus suscriptores y va-
rios proveedores lo siguieron.

17 Informacién obtenida: http://www.microsoft.com/latam/hogar/Internet/history.asp#begin
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La estructura técnica de la Internet se basa en millones de compu-
tadoras que ofrecen todo tipo de informacién. Estas computadoras,
encendidas las 24 horas, se llaman servidores y estdn interconectadas
entre si, en todo el mundo, mediante diferentes mecanismos de lineas
dedicadas. Sin importar de qué tipo de computadoras se trate, utilizan
el protocolo TCP/IP para intercomunicarse. A las computadoras que
utilizan las personas para conectarse y consultar los datos de los ser-
vidores se les llama clientes y acceden utilizando —principalmente- un
modem y una linea telefonica.

La facilidad de uso de los navegadores y la incorporacion de recur-
sos graficos y estructuras hipertextuales (1993) abrio6 la Internet a un
nimero mas amplio de usuarios no especializados.

Hoy en dia, la Internet es un medio de comunicacién puablico, co-
operativo y autosuficiente en términos econdmicos, ya que es acce-
sible a cualquier persona en el mundo que tenga una computadora y
-por lo menos- una linea telefénica. Ninguna autoridad controla la red
mundial. Las herramientas usadas para la creacion de sitios Web per-
miten que practicamente cualquier persona pueda publicar el suyo y
contribuir a la definicién de lo que éste medio es y puede hacer: la
red de informacion mds grande que conecta y comunica a millones de
personas alrededor del mundo.

Las siglas NIC corresponden a Network Information Center. Este nom-
bre es una herencia del SRI-NIC (Stanford Research Institute Network
Information Center), el cual desempenaba -por la década de 1980-
funciones de administracion y supervision de algunos recursos de la
Internet (en aquel entonces, ARPANET y NSFNET). Mds tarde surgid IN-
TERNIC, quien administraba los nombres de dominio genéricos y las
direcciones de 1p (esto tltimo, hasta 1997). Al mismo tiempo, se die-
ron las conexiones de otros paises con la Internet, por lo cual se hizo
necesario el establecimiento de un NIC para cada pais. NIC-México es
entonces el administrador de los recursos de la Internet para México.

El Network Information Center México, (NIC-México) es la organiza-
cién encargada de la administracién del nombre de dominio nacional
(CCTLD, country code Top Level Domain), el cddigo de dos letras asig-
nado a cada pais segtin el 150 3166. Este nace el 1 de febrero de 1989
(segtin Merit Network Inc.), cuando el ITESM, Campus Monterrey, esta-
blece conexion directa a NFSNET (Internet).

Entre sus funciones estd el proveer los servicios de registro y asig-
nacion de recursos de Internet para México, tales como nombres de
dominio bajo el CCTLD o direcciones de IP, asi como el mantenimiento
de las bases de datos respectivas a cada recurso.



En aquellos momentos se conectd la primera mdquina en Internet
bajo el dominio .mx: dns.mty.itesm.mx con la direccién 131.178.1.1.

Esta mdquina, una Microvax-II, digital, fue el primer servidor de
nombres para el dominio .mx. Lo fue hasta el 6 de septiembre de 1993
(fecha del 50 aniversario del sistema ITESM), cuando la sustituy6 una
Sun Sparc Classic con 48 MB en RAM y 400 MB en disco.

En ese entonces no se requirié una administracion dedicada, ya que no
existian muchos nombres de dominio. Para 1992 habia s6lo 45 dominios
bajo .mx, de los cuales 40 eran académicos y cinco eran comerciales.

Incluso .mx fue plano hasta octubre de 1993, cuando en una reunion
de los principales actores de las redes en México, se acordd crear los
subdominios com.mx, gob.mx, y fue en esa misma junta (en la Univer-
sidad de Monterrey) donde se decidié no crear el subdominio edu.mx.
Hacia principios de 1995 habia poco méds de 100 nombres de dominio
ubicados bajo .mx. Y serfa precisamente a solicitud de la Universidad
de Monterrey que se discutiera la creacion del dominio edu.mx; como
resultado del consenso en la discusion del tema, el 4 de septiembre
de 1996 se cred el edu.mx, el cual junto con .mx representaba domi-
nios educativos. A mediados de 1997 se limita el registro de dominios
académicos al edu.mx.

Despues del bhoom del WWwW en México, se registré un incremento
considerable en el nimero de dominios registrados mensualmente, lo
que requirié una administracion dedicada, asi como la puesta en mar-
cha de algunos servicios, tales como: registro en linea de nombres de
dominio, solicitud de 1p’s, registro de ISP en el pais, solicitud de ASN;
todo ello a través de paginas Web.

En octubre de 1995, se hace oficial la designacion del ITESM, Campus
Monterrey como NIC para México, lo que hace oficial el trabajo que
se habia venido desarrollando desde 1989. Por primera vez en los seis
anos de existencia del dominio nacional, habia mas dominios comer-
ciales que dominios educativos. A finales de ese afo, los dominios co-
merciales representaban 55 por ciento.

En diciembre de 1995 se hace el anuncio oficial del NIC-México;
para entonces se contaba con servicios de listas de correo y FTP anoni-
mo. A finales de ese ano habia 326 nombres de dominio bajo .mx.

Durante 1996 se adquiere un nuevo equipo, una Sun Sparc 20, de 256
MB RAM. Se comenzaron a desarrollar servicios de registros automatiza-
dos y eficientes. Para finales de este afio habfa 2838 nombres de domi-
nios bajo .mx y 80% de ellos correspondian a dominios comerciales.

El crecimiento acelerado en el nimero de dominios hizo necesario un
mantenimiento de bases de datos actualizadas y en linea para la operacion
diaria del Internet en México, por lo que NIC-México evoluciond y en enero
de 1997 empez6 a funcionar la base de datos WHOIS para el dominio .mx.
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En este mismo ano se llevo a cabo la primera Reunion de Informacion
y Retroalimentacion de NIC-México, en la que el objetivo era informar
a los clientes acerca de los ultimos acontecimientos en Internet y ob-
tener re-alimentacion de ellos. Se fijaron cuotas de cobro por registro
y mantenimiento de los dominios. Los dominios de entidades guberna-
mentales sobrepasaban los 100 y el total de dominios registrados hasta
1997 fue de 7251.Para 1998, habia 10 mil nombres de dominio regis-
trados y pagados, lo que permitié adquirir una infraestructura mas ro-
busta y confiable: un enlace de 128K con UNINET, uno de 250K con
AVANTEL y 10 MB con el ITESM, Campus Monterrey; servidores Sun 450,
250, Ultra 2 y Sparc 20 y equipo de ruteo cisco 7200 y 2500. En marzo
de ese mismo afo disminuyeron las tarifas de registro y mantenimien-
to en 30 por ciento.

A mediados de ano se realizo la primera depuracién de nombres que
no tenian una resolucion correcta o que tuvieran pagos pendientes.
Durante 1998 surge la necesidad de asociarse con otros dominios na-
cionales para compartir informacion y discutir politicas de nombres de
dominio. El 21 de agosto de 1998 NIC-México se vuelve co-fundador y
representante interino de LACTLD, organizacion que agrupa a los do-
minios nacionales de Latinoamérica.

En abril de 1999, Nic-México recibe la primera solicitud del Institu-
to Mexicano de la Propiedad Industrial (IMPI) para suspender un do-
minio por cuestiones de propiedad intelectual. El dominio en disputa
fue nestle.com.mx. Para mediados de este ano eran mds de 20 mil los
dominios registrados bajo .mx. En septiembre se contaba ya con un
nuevo sistema de registro que permitia la actualizacion de informa-
cion en linea.'

Host y clientes
Cada una de las computadoras que participa en la Internet, recibe el
nombre de computadora host. Algunos host sirven el contenido o las
aplicaciones a otras computadoras, por lo que se les denomina servi-
dores. Otras computadoras como las nuestras, consumen o utilizan el
contenido y la informacion ofrecida por los servidores. A éstas se les
conoce como computadoras cliente. En conjunto, esta relacion se de-
nomina computacion cliente / servidor.

La misma terminologia funciona con respecto a los programas que se
ejecutan en computadoras conectadas a la Internet.

18 Informacién obtenida en: http://internet.fiestras.com/



Servidores Web
Servidores de correo

Internet

Los programas cliente

consumen la informacion

que los programas “servidor”
producen. Los programas

cliente siempre emplean los
servicios en un programa servidor.

Servidor

Navegadores Web

Clientes de correo electrénico
Clientes FTP

Clientes de coversacién

“Cada programa servidor requiere un programa cliente que hable el mis-
mo lenguaje. Por ejemplo, yo necesito un programa cliente FTP para co-
municarme con un servidor FTP. Todos los programas servidor y cliente
de Internet funcionan con un protocolo o reglas que rigen el intercambio

de informacion.”"
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Actualmente, hay una gran cantidad de computadoras con sistemas
operativos y lenguajes distintos, lo que haria casi imposible estable-
cer una conexion entre ellas si no existiera un lenguaje universal que
pudieran entender entre si. A estos lenguajes que permiten la comuni-
cacion entre computadoras, independientemente de que posean len-
guajes y sistemas diferentes, se les conoce como protocolos.

En términos mas formales, los protocolos son grupos de reglas que
definen los procedimientos, convenciones y métodos utilizados para
transmitir datos entre dos o mas dispositivos conectados por la red.
Bisicamente, un protocolo toma un flujo de datos que parte en trozos
pequenos llamados paquetes, para enviarlo posteriormente a otro flu-
jo de datos. A menudo, un protocolo no es un solo protocolo sino un
grupo, conjunto o serie de éstos.”

El TCP/IP es el lenguaje estandar, el lenguaje universal que permite
la comunicacion de computadoras con distintos tipos de sistemas, que
a la vez pueden compartir informacion.

19 Jerry Honeycutt, Internet paso a paso, México, Prentice Hall, 1997, p. 16.

20 Stewart, Michael, James, La Biblia de Internet, Madrid, Tittel, 1997, p. 03.
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Algunos otros protocolos disponibles

e TCP El Protocolo de control de transmision define la manera en que
la informacion serd separada en paquetes y enviada a través de la In-
ternet. Este protocolo no puede garantizar que la informacion llegue
toda al mismo tiempo, auque se haya mandado de manera simultd-
nea, asi que se asegura de que cada paquete se recombine en el or-
den correcto.

e SMTP (Simple Mail Transfer Protocol). Para el envio de correo elec-
tronico.

e FTP (File Transfer Protocol). Para la transferencia de archivos.

* HTTP (Hipertext Transfer Protocol). Para el uso de Internet.

* TELNET Para la sesion de trabajo entre computadoras remotas.

* IRC (Internal Relay Chat). Para establecer una comunicacion escrita
en tiempo real.

* TCP/IP Direcciona cada una de la computadoras de la Internet. Cada
una de las computadoras (de instituciones, personas individuales u
organizaciones) que participan en la Internet, deben soportar el pro-
tocolo TCP/IP para comunicarse con otras. Este protocolo nombra la
manera como una computadora host se comunica con otra al definir
c6mo se empaquetan los datos y como encuentran su camino hasta
la computadora remota. En otras palabras, a cada computadora en
Internet se le asigna una direccién con la cual se identifica dentro
de la red.

TCP/IP, por cierto, estd constituido en realidad por dos protocolos
diferentes, unidos y articulados:

e IP. Computadoras especiales, llamadas enrutadores, usan el Protocolo
Internet para mover bits de informacién dentro de la Internet. Cada
paquete de informacion cuenta con la direccién 1P tanto de la com-
putadora que lo envié como de la que recibe el paquete. Una direc-
cion IP es un numero de identificacién tinico de la computadora, tal
como es reconocida por las demds computadoras en la Internet. Las
direcciones IP constan de cuatro nimeros separados por puntos.
Ejemplo: IP 132.128.40.10
Los nimeros mds cercanos a la izquierda representan a la red de
mayor tamano, los siguientes hacia la derecha indican las redes de
menor dmbito y los Ultimos se refieren a la computadora especifica.
Las direcciones IP cuentan con un alias, por ejemplo; si mi direccion
es: IP 132.128.40.10, éste tiene un alias: enap.com.mx
Y con base en lo que hemos explicado con anterioridad; .enap co
rresponde al nimero de la computadora; .com corresponde a un
subdominio comercial; y .mx corresponde al nimero del pais, que
significa México.



Por otro lado, el dominio de primer nivel (.com) nos va a indicar el
tipo de organizacion a la cual pertenece la computadora. Hay, hasta
ahora, seis tipos de dominio de primer nivel:
edu / Institucion de investigacion o educacion.
gob / Agencias de gobierno federal.

mil / Militar.

com / Organizaciones comerciales y con fines de lucro.

net / Infraestructura de Internet y proveedores de servicios.
org / Organizaciones diversas y sin fines de lucro.

Por tanto, cada pais tiene un codigo que lo identifica. A este codigo
se le conoce como: dominio de primer nivel geogrifico.”

* Nombres de dominio. Como acabamos de ver, cada una de las com-
putadoras que participa en Internet cuenta con una direccion IP. Sin
embargo, serfa sumamente tedioso recordar estos nimeros de cada
computadora. Hay otra manera mds ficil de recordar una direccion,
a este método se le denomina nombre de dominio, mencionado con
anterioridad. Si mi direccion de IP es: 132.128.40.10., el nombre de
dominio para este host es www.prentic.com.

Los nombres de dominio constan de dos o mas palabras separadas
por puntos, como éste: host.segundo-nivel.primer-nivel. El dominio
de primer nivel es el mds especifico.”
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PPP Y SLIP. Para conectar nuestra computadora con un proveedor de
servicios de la Internet, utilizamos uno de los dos protocolos de co-
nexion, denominados PPP y SLIP. PPP significa Protocolo Punto a Pun-
to y SLIP quiere decir Protocolo Internet de Linea Serial. Casi todos
los proveedores de servicios de Internet utilizan PPP. Un protocolo
de conexion como PPP permite a nuestra computadora comunicarse
con la red de computadoras del proveedor de servicios, de tal ma-
nera que su sistema operativo “cree” que estd conectado fisicamen-
te. Los protocolos de red que funcionan con PPP, como TCP/IP, ni
siquiera “se dan cuenta” de que estin utilizando una conexion serial
con la red en lugar de una simple tarjeta adaptadora de red.

* Médem. Casi todas las personas emplean un médem para entablar
una conexion PPP con un proveedor de servicios de la Internet me-
diante una linea telefonica. El médem toma los datos digitales y los
transmite como una senal analdgica a través de la linea telefonica

21 Paul Gilster, “Asi se desplazan los datos-Medios de transmision”, en El navegante de Internet,
viaja por el apasionante mundo de las redes, Madrid, Anaya Multimedia, 1996, p. 62.

22 Jerry Honeycutt, op. cit., p. 45.
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(modulacion). Un médem en el otro extremo de la linea toma las se-
nales analdgicas y las convierte de nuevo en datos digitales (demo-
dulacion). Tanto los modems externos, los cuales estin en una caja
separada que se debe conectar al puerto serial de la computadora
empleando un cable serial, como los médems internos, que estin
conectados a una de las ranuras de expansion del equipo, son bas-
tante conocidos.

ISDN. Significa Red Digital de Servicios Integrados. Se trata de una co-
nexion de gran velocidad para la Internet. Este tipo de conexion re-
quiere servicio especial por parte de la compania telefonica, pues se
necesita un adaptador de terminal TELNET para la sesion de trabajo
entre computadoras remotas IRC (Internal Relay Chat) para establecer
una comunicacion escrita en tiempo real ISDN (semejante a un mo-
dem), y servicio ISDN de un proveedor de servicios de la Internet.

La Internet ofrece una gran variedad de servicios a los cuales pode-
mos tener acceso con solo disponer de una cuenta de acceso a la red.
Estos servicios consisten en métodos de comunicacion y entreteni-
miento como:

World Wide Web (www)

La World Wide Web fue desarrollada a principios de los 90 por Tim
Berners-Lee. Inicialmente, fue creada como una forma de manejar do-
cumentos de hipertexto en redes cliente-servidor basadas en TCP/IP,
con documentos desplegados por el software del cliente denominado
navegador.

World Wide Web -nombre que se podria traducir como telarana a lo
ancho del mundo, o telarana mundial-, también conocido como WWW,
W3 o simplemente Web, es un servicio mds que nos provee la Internet;
es el que, sin lugar a dudas, mds ha contribuido a la difusion y uso de
la red alrededor del mundo, pues elimina comandos computacionales
complicados y facilita su uso; ademds, por medio de ella se puede ac-
ceder a muchos de los otros recursos que la Internet provee.

Correo electronico (e-mail)

El correo electronico es el primer servicio que se introdujo a la In-
ternet y es el uso mas popular de ésta. Consiste en el intercambio
de mensajes entre los usuarios de la red. Trabaja con el protocolo
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), ya mencionado, que nos permi-
te enviar y recibir mensajes, no sélo escritos, también hace posible la
transferencia de otro tipo de archivos, tales como imdgenes, audio,
video o animacion.



Es un medio de comunicacién sumamente efectivo, debido a la ra-
pidez con la que puede llegar la informacion. Los usuarios de la In-
ternet pueden utilizar los servicios de correo electronico no sélo para
mandarse mensajes, sino también para acceder a otras redes atnque
no tengan el mismo protocolo ni dispongan de las mismas normas de
direccionamiento.

Otra ventaja de este servicio es que puede ser revisado desde cual-
quier computadora con acceso a la Internet, a cualquier hora, en
cualquier parte del mundo. Esto conlleva un gran avance en los me-
dios de comunicacion debido a que por medio de la tecnologia po-
demos acercarnos mds aun estando lejos. Claro, en esta parte, cabe
mencionar, que esta comunicacion es diferente a la que hemos acos-
tumbrado por miles de anos, esta nueva comunicacion se establece a
través de un intermediario: “la computadora”; sin embargo, esto no
significa que el mensaje pueda distorsionarse del emisor al receptor,
simplemente en este caso interactia otro medio; es eso, sélo un me-
dio de comunicacion.
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Transferencia de Archivos FTP (File Transfer Protocol)

Mediante la transferencia de archivos, cualquier usuario puede traer
a su computadora o dispositivo cualquier tipo de informacion de otra
computadora de cualquier parte del mundo: datos, informacién sobre
temas particulares o soffware de libre distribucion, entre otros.

“El ftp es el protocolo que permite el intercambio de archivos dentro de la

red entre computadoras distantes”.23

23 José A. Carballar Falcon, Internet, el mundo en sus manos, Madrid, RA-MA, 1994, p. 101.

Bandeja de correo
electrénico de Yahoo.
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Se puede transferir cualquier tipo de archivo, ya sea de texto, llama-
dos Ascit (modo ASCIT) o imdgenes, sonido, gran cantidad de software,
como juegos, antivirus y algunos programas gratuitos. Al proceso de
envio de archivos se le conoce como uploading y al de descarga,
como downloading.

Cuando se establece una conexion FTP, la computadora remota so-
licita un nombre de usuario y una password (contrasefia). Si se dispo-
ne de una cuenta en tal maquina tendremos el acceso a ésta, pero si
no es el caso podremos hacerlo por medio del FTP (FTP An6nimo), te-
cleando en el lugar del nombre de usuario la palabra anénimos o FTP
y como contrasena nuestra direccion de correo electrénico. Este acce-
so solo se puede obtener en lugares especiales de acceso publico.

Para transferir los archivos de un servidor se necesita un programa
especial (conocido también como cliente FTP), el cual accede a los
servicios de aquél mediante conexiones TCP que garantizan una trans-
mision de datos bastante segura. Un ejemplo del servicio FTP es que
cuando nosotros estamos descargando informacién de una pagina, en
realidad estamos utilizando el protocolo FTP.

Los programas para el uso de FTP tienen la ventaja, a diferencia del
correo electrénico, de que permiten enviar archivos mas pesados.

Otro de los usos y ventajas de los servicios FTP (0 programas) es que
por medio ellos podemos subir una pdgina a la Internet. En la actua-
lidad, existen programas FTP que se encargan de hacer una organiza-
ci6én automatica de todos los archivos que se van a subir a la pagina,
ordenandolos por carpetas y subcarpetas.*

Dicho en otras palabras, el FTP es la manera de acceder a informa-
cién que se encuentra en computadoras remotas: imigenes, programas
de computadora y diversa informacion que por su volumen no debe ser
transmitida por correo electronico. Existen computadoras cuyo dnico
servicio es el FTP y en ellos se encuentran grandes volimenes de infor-
macion en forma de archivos que pueden ser transmitidos electronica-
mente. Las compafias encargadas de recopilar esta informacién pueden
aplicar restricciones de tal forma que sélo es posible acceder a determi-
nada informacion, y se requiere un software de tipo cliente y el nombre
de la computadora que los contiene para poder obtenerla.”

IRC (Internal Relay Chat)
Este servicio resulta muy interesante y atractivo debido a que se for-
man diferentes grupos de discusion en los que un usuario puede par-

24 Thid., p. 68.

25 Informacién obtenida en: http://www.computec.net/HTML/ftpcyber. HTML



ticipar incluyendo su opinion en algin grupo y leyendo la opinion de
varios usuarios. Existen mds de 12 mil grupos de discusion. Al IRC se
le conoce también como chat. Este es un protocolo que permite esta-
blecer una comunicacién escrita entre multiples usuarios de la red en
tiempo real.®

“[...] Chat es una palabra en inglés cuya traduccion significa conversar,
pero a esta altura se convirtié en un términoz especifico para designar el
encuentro entre dos 0 mds personas en la Internet, que mantienen una

conversacion en tiempo real.””

Este servicio nacid alrededor de 1988, en Finlandia. Su éxito y ex-
pansion fueron sorprendentes. Pronto se dio a conocer en Noruega,
Suiza, Estados Unidos y, actualmente, se utiliza en cientos de paises.

Contra lo que muchos suelen creer, el chat no es una caracteristi-
ca mis de la Internet, sino que es un servicio. La diferencia es que la
Internet es la red pura y exclusivamente fisica de computadoras co-
nectadas, mientras que el chat, la Web y el correo electrénico son set-
vicios montados sobre esa red. El chat funciona del mismo modo que
la mayoria de los servicios en la Internet, ya sea la Web, el correo o
los mensajeros instantdneos tipo ICQ. Este esquema se conoce con el
nombre cliente / servidor. Cada uno de los integrantes de una sala se
conecta mediante un programa que recibe el nombre de “cliente”. To-
dos los clientes, a su vez se conectan a un servidor que muestra la to-
talidad de la informacién de los otros conectados.

El estilo del chat al cual se ingresa depende del tipo del cliente que
se utilice. Si el cliente elegido es un browser o navegador (como el
Internet Explorer o el Firefox) se tiene acceso a un chat en el que la
Web es un tablero de operaciones; y si se opta por los llamados clien-
tes IRC (como el MIRC o el Pirch) se tiene acceso a lo que se conoce
como chat via “IRC puro”. También se pueden usar los mensajeros ins-
tantineos como el 1CQ , o recurrir a los “mundos virtuales” y las vi-
deoconferencias.

Web Chat
El Web chat es la modalidad de conversacion en tiempo real por la red
que permite acceder a una sala mediante un navegador (previo ingre-
so a un sitio). Es el estilo de chat que mas atrae a la gente.

Se podria decir que los portales son canales de contenidos y de ser-
vicios mezclados entre salas de chat. Alinque poco apreciado por los

26 Cfr. supra.

27 Carlos Scolari, op. cit., p. 40.
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anunciantes, el chat es el servicio que mds trifico brinda a los sitios.
Se podria decir que para medir €l trafico de gente basta con entrar a
las salas de chat.

Segtn la tecnologia sobre la cual estén construidas, existen dos tipos
de salas de Webchat: las HTML (una referencia al lenguaje en el que se
construyen las paginas Web) y las Java Chat (como las que tiene, por
ejemplo, Terra). Para chatear en las salas con Java es necesario que el
navegador esté preparado para recibir esa clase de informacién. Para
lo cual se necesita una PC con las versiones 4.0 de Internet Explorer o
de Netscape Navigator instaladas.

El funcionamiento del Webchat es sencillo. Basta con entrar a un si-
tio, dirigirse a la zona dedicada al chat y elegir una sala y un nick e
ingresar. El tablero de operaciones es ficil de maniobrar. Lo bésico
del sistema son tres ventanas: la primera, y la mds grande, muestra los
didlogos de los usuarios; la segunda, la lista de personas conectadas
(en general, ubicada a la derecha), y la tercera es un pequefio espacio
donde se escribe lo que se quiera decir al resto de las personas que
ingresaron a ese Webchat.

Videoconferencia

Si al chat se le agrega voz e imagen, se convierte en una videoconfe-
rencia. Este servicio posee una gran ventaja sobre los chats convencio-
nales, puesto que por medio de una videoconferencia los usuarios se
pueden ver y escuchar, siempre y cuando se cuente con el equipo ade-
cuado. Lo primero que se necesita para chatear con imdgenes es una
webcam, que son los dispositivos para capturar y enviar imagenes por
la red a otro usuario.

El proceso interno de una webcam se parece al de otros equipos
que funcionan en la computadora: la cimara toma con la lente informa-
cion analdgica y para distribuirla por la Internet, la convierte en datos
digitales (en el llamado c6digo binario, con 0 y 1). Estas pequenas ci-
maras comprimen la informacién y la envian en paquetes, que son re-
construidos al llegar a su destino. Asi, cuando llega a la computadora se
convierte de nuevo en informacion analdgica y se despliega en la pan-
talla. Otros elementos necesarios para utilizar el servicio de videoconfe-
rencias son: tarjeta de sonido, micréfono, bocinas o audifonos.

Acceso remoto a otras computadoras (TELNET)

Este servicio conocido cominmente como TELNET, nos permite, desde
nuestro sitio y con el teclado y la pantalla de nuestro equipo, conec-
tarnos a cualquier otra computadora remota conectada a Internet, atin-
que se requiere tener una cuenta de acceso a dicha computadora.



Lo importante es que la conexion puede establecerse tanto con una
maquina multiusuario que se encuentre en la misma habitacion o al
otro lado del mundo. Una conexion mediante TELNET permite acceder
a cualquiera de los servicios que la miquina remota ofrezca a sus ter-
minales locales. De esta manera se puede abrir una sesion (entrar y
ejecutar comandos) o acceder a otros servicios especiales; por ejem-
plo, consultar un catdlogo de una biblioteca para buscar un libro, leer
un periodico electronico o buscar informacion sobre una persona.

Para ello, por lo comin, sélo debemos conocer el nombre de la
miquina remota y tener cuenta en ella, ainque en la Internet hay
muchas cuentas libres que no necesitan password y son publicas, pre-
cisamente para que a través de la Internet cualquier persona tenga
aCcceso a sus servicios.

La comunicacion entre cliente y servidor se maneja con 6rdenes in-
ternas, que no son accesibles para los usuarios. Todas las érdenes in-
ternas de TELNET consisten en secuencias de 2 o 3 bytes, de acuerdo
con el tipo de orden.

Los problemas mis frecuentes con TELNET se deben al tipo de con-
figuracion de la terminal. En principio, cada computadora acepta que
las terminales que se conectan a ella sean de algin tipo determina-
do (normalmente V1100 o V1200) y si nuestro software de TELNET no
es capaz de emular estos tipos de terminales lo suficientemente bien,
pueden aparecer caracteres extraiios en la pantalla o es probable que
no consigamos escribir un determinado cardcter con nuestro teclado.
La mayoria de las implementaciones de TELNET no proporciona capa-
cidades graficas.

El usuario medio de la Internet no suele necesitar el acceso al TE-
LNET. Sin embargo, los administradores del sistema, usuarios expe-
rimentados, o quienes se dedican a construir paginas en la red, lo
utilizan a menudo.®

Buscadores

Son una novedosa categoria de servicio. Se trata de sistemas (moto-
res de bisqueda) que organizan la informacion de la Internet. Unos,
como Yahoo, organizan todos los recursos de la Internet, como pagi-
nas Web, grupos de noticias y Gophers, por categorias (entretenimien-
to, informatica, paises, musica, etc.) y son un buen punto por donde
comenzar a explorar la red. Otros, como AltaVista Digital, mantienen
indices de todo lo que se publica en la Web y en Usenet, y permiten
buscar informacion por palabras y por contexto.”

# Stewart, Michael, James, op. cit., p. 115.

5 Ihid, p.534.
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«Como crea la gente sus pdginas Web?, ;,como las hacen accesibles en la
Internet?. HTML es el lenguaje mediante el cual se estructura una pagina
Web. Este lenguaje consta de un conjunto de elementos, denominados
etiquetas o marcas, que se utilizan para incluir texto, dibujos, tablas,
grificos, cabeceras, animaciones, colores, imdgenes, entre otras.

La mayorfa de las etiquetas HTML se desdoblan en dos, una de co-
mienzo y una de fin, encontrdndose el elemento al que caracterizan
entre ambas. Todas las etiquetas (tanto la de apertura como la de cie-
rre) comienzan con el simbolo <y terminan con el simbolo >. Las eti-
quetas de cierre tienen el mismo nombre que las de apertura, pero
van acompanadas con el simbolo /. De esta forma, si la etiqueta de
apertura es <ETQ1>, la de cierre serd </ETQ1>.

Casi todas las etiquetas de HTML disponen de atributos que permi-
ten definir caracteristicas del elemento al que califican. Los atributos
se incluyen en la etiqueta de apertura de la siguiente forma: <ETQ1
atributol="valor” atributo2="valor”...>.

Las marcas que se introducen en un documento HTML no son visibles
cuando se muestran en un navegador. Cuando un usuario solicita una
pagina HTML a un servidor Web, éste envia la pagina tal cual (inclui-
das las etiquetas y los atributos). En el momento cuando el explora-
dor recibe la pagina, interpreta las etiquetas que ésta contiene junto
con los atributos de las mismas, mostrando al usuario el resultado fi-
nal (sin etiquetas).

Para poder crear una pagina Web (en los términos mds primitivos)
necesitamos tener instalado en nuestra computadora un editor de tex-
to. HTML (que viene de Hyper Text Markup Language o lenguaje de
definicion de texto) indica a los navegadores como se muestra una
pagina. También hace posible que podamos incluir grificos, enlaces y
otra serie de cosas interesantes.

“[..] En el lenguaje HTML a las partes de un documento (como un texto de

un pirrafo, los encabezados o los titulos) se les llama elementos.”

En este lenguaje se trabaja por medio de codigos especiales llama-
dos etiquetas. Estas etiquetas van a establecer los parimetros y las je-
rarquias que constituyen una pagina Web.

Por medio de este lenguaje vamos a poder darle a nuestra pagina una
estructura. Algunos ejemplos de lo que podemos hacer con HTML:

e Darle formato al texto (titulos, encabezados o limite de los parrafos).

30 Bill Eager, World Wide Web paso a paso, México, Prentice Hall, 1995, p. 482.



27 ZEstilos: negritas, cursivas, tipo de letra, tamafio de letra, color de
letra, citas y notas.
* Multimedia: animaciones (archivos incrustados de otro tipo de ex-
tension como .swf, de Flash), sonido e imidgenes.
* Enlaces o hipervinculos.

Como ya habia mencionado, el lenguaje HTML se puede desarrollar
en un editor de texto como en un Bloc de notas, o incluso en Word;
sin embargo, este tipo de programas no estin hechos para esto, por lo
que podrian presentar errores a la hora de publicar la pagina, para ta-
les casos es recomendable hacer uso de programas editores de HTML,
por ejemplo Dreamweaver.

Para poder crear las etiquetas que hacen posible la visualizacion de
la pagina, debemos tomar en cuenta que cualquier texto que escriba-
mos tendria que estar entre los signos < >y </_>. Lo que va dentro
de estos signos son palabras en inglés que indican la accién que que-
remos dar a la pagina.

“Las etiquetas o tags son unos pequefios fragmentos de texto que se afia-

den antes y después de una unidad de texto.”*!

Las etiquetas indican a la computadora qué tipo de elemento es ese
texto. Esto serfa un titulo:

<title>Esto es un titulo</title>

<b>Este es un texto en negtitas</b>

Como ya se dijo, existen las etiquetas iniciales (como por ejemplo
<B>y etiquetas finales (como <B/>). Todas las etiquetas finales tienen
una barra que indica que ahi termina el efecto del comando.

Estructura de un documento html

Un documento HTML tiene una estructura general, que consta de dos
partes: una cabeza (HEAD) y un cuerpo (BODY). Todo lo que ponga-
mos en la cabeza aparecerd en el propio documento. Aqui se inclu-
ye el titulo (TITLE), que aparecerd en la barra de titulo del navegador.
Todo lo que esté en el cuerpo serd lo que se vea en la pigina Web.
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Este es el titulo</TITLE>

</HEAD>

<BODY>Aqui va el texto del cuerpo de la pdgina</BODY>

<HTML >

31 Stewart, Michael, James, op. cit., p. 9.
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Todas las etiquetas HTML tiene que estar comprendidas entre la eti-
quetas <HTML> y </HTML> para que tenga sentido. Estas etiquetas indi-
can al navegador que se trata de un documento HTML.

El drea comprendida entre <HTML> y </HTML> tiene algunas cosas
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que no aparecen en la ventana del documento. La mds importante es
la etiqueta <TITLE>, que se encarga de definir el titulo de la pdgina
que aparece en la barra de titulo de nuestro navegador.

El drea comprendida entre <BODY> y </BODY> contiene todas las
etiquetas y el texto que aparecerd en la ventana de visualizacion del
navegador.

Algunas etiquetas tienen atributos. Estos ofrecen informacion adicio-
nal acerca de como deberia trabajar dicha etiqueta. Por ejemplo, po-
demos anadir atributos a la etiqueta <BODY> que define el color, el
tipo de letra y el grafico de fondo para todo el documento.

Este serfa el aspecto que tendria la etiqueta <BODY> con un atributo:

<BODY BACKGROUND="naandeyel.jpg">

Esto significa: utilizar la imégen llamada naandeyel.jpg como ima-
gen de fondo en este documento.

A continuacion podremos apreciar un ejemplo de un c6digo HTML,
donde utilizamos la etiqueta que acabamos de ver: <BODY BACK-
GROUND>, s6lo que en el ejemplo hemos especificado que queremos
que el fondo de nuestro documento no sea una imagen sino un color
<BODY bgcolor="#465d62">:

LX) Sin titula

Estilos T = = | Epwado )| s =) e as
M A T R "R A ™ M [ L TYRAE T " S A A TN S U ]
<HTHiL

<HEAD=

<TTLEsDAMRR T ART TITLES

<HEAD:

<BODY baenlom"# 4 BSd62">

=canin

<ORJECT classic="clsid D ?7COBSE-AEAD- 11 o DEBA. 444853840000

BO00
WIDTH="T80" HEIGHT="000" kl="AR T DESKIN. sl ALIGN=">

<PARAM NAMEsmavin VALUES"KAT DESIGN safs <PARAM MAME squality VAL LIEshighs <PARAM MAME shooolar VALUE=# 18283 15
<EMBED 5rc="AAT DESIGN.EAT QUBIt=Ngh Daeoior-#182531 WIDTH="700" HEIGHT="400" HAME ~"T8$54/0201 " ALIGH ==

TYFE= Hlash” PLI =

2ORIFCTs

Ejemplo de un cédigo HTML




El c6digo HTML que acabamos de mostrar es el equivalente a la si-
guiente visualizacion:

non TANT DASGH CRUMPE | seich dor gkt (=]

P R T R W e e

Ejemplo del codigo
HTML visualizado en

Por dltimo, es muy importante saber guardar el documento porque

si el visualizador no entiende una marca de sefalizaciéon HTML , sim-
plemente la ignorard. De modo que el siguiente paso, después de ha-
ber escrito el cdigo en un editor de texto, es guardarlo. Se debe usar
el comando Save (guardar) del editor para guardar el archivo. Este de-
berd guardarse con una extension .htm o .HTML , la cual le indicard a
los visualizadores que es un archivo HTML %
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Siempre que estemos “navegando” por la Web, podriamos meternos
al codigo de cada pagina, y de esta manera comprobar que absoluta-
mente todas las piginas Web tienen una estructura HTML. ;Como hace-
mos esto?: al estar en la red, abrimos la pagina de nuestra preferencia
y nos vamos al mend Ver y dentro de éste seleccionamos la accion ver
codigo fuente. Se abrird el bloc de notas con el c6digo HTML.

Existe gran cantidad de soffware para la creacion de documentos
HTML. Generalmente, un editor Web es un procesador de palabras
con herramientas especiales y atajos para agregar etiquetas a un ar-
chivo de texto. Sélo hay que resaltar el texto, seleccionar una opcion
del ment, oprimir unas teclas, y ya estd, las etiquetas quedan bien
insertadas. Hay muchos editores HTML. A estos editores se les conoce
como WYSIWYG (what you see is what you get o 1o que ves es lo que
obtienes). Son herramientas que hacen que no nos preocupemos por
estar escribiendo los c6digos HTML; con estas herramientas es muy
ficil darle formato al texto, es simple: resalta una frase y hazla un

32 Bill Eager, op. cit., p. 120.
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encabezado, ;quieres un grifico? arrdstralo desde el escritorio hasta
el lugar donde lo quieres. Si es muy grande y no estd en el forma-
to apropiado, el programa lo convertird y cambiard su tamano. Estos
programas o herramientas, han facilitado abismalmente la creacion
de paginas Web dindmicas, pues han reducido el tiempo de trabajo
y han proporcionado una facilidad inmensa para estructurar nuestros
propios sitios Web.

A continuacién mostraremos algunas de las etiquetas fundamentales
dentro de HTML:

<HTML> </HTML>

Etiqueta principal. Esta indica que se trata de un documento Web.
Se colocan al inicio y hasta el final del archivo, respectivamente.

<head> </head>

Etiqueta que contendri el titulo y encabezado de la pagina; en algu-
nos casos esta etiqueta albergard otras que no se verdn directamente
en la pagina, pero daran indicaciones de acciones.

<title> </title>

Etiqueta que albergara el titulo del documento.

<body> </body>

Etiqueta que contendrd la parte visual del documento (texto, grafi-
cos, animaciones, sonido).

<body bgColor=color)

Etiqueta para indicar un color de fondo.

<b> </b>

Etiqueta que indica el atributo de negritas a la tipografia.

<center> </center>

Etiqueta para centrar cualquier elemento.

<object> </object>

Etiqueta que contiene archivos incrustados, por ejemplo, animacio-
nes en Flash.

Dentro de este punto me parecié importante hacer unas pequenas
anotaciones acerca de lo que se debe tomar en cuenta al crear una pé-
gina Web, de la indole que sea.

Todo disefio moldea la percepcion del usuario. Los disefiadores gra-
ficos afectamos la manera de percibir y organizar una pagina.

“Un arquitecto no s6lo disena el edificio, también disefia la experiencia

del visitante al caminar dentro de é1”.%

33 Jennifer Niederst y Edie Freedman, Iniciante en un nuevo medio: Disernio en el Web, México,
McGraw-Hill, 1997, p.161.



De manera similar, un disefador recrea la experiencia de estar den-
tro de las habitaciones de una casa en las paginas Web que elabora.

Es importante que nos preguntemos antes de empezar el disefio de
la pagina: ;Cudl es la funcion de este sitio?: los navegantes del Web se
dividen en dos categorias: los que tienen la mision de encontrar infor-
macion u obtener algo ya hecho, y los que andan por ahi de paseo.
Entonces, jcudl es la funcion principal de tu sitio; distribuir informa-
cién o proporcionar entretenimiento? Los sitios informativos (trata-
ré de manera mds detallada este punto en los siguientes capitulos) u
orientados al servicio deben proporcionar su contenido ripida y clara-
mente. Los sitios que intentan crear una experiencia interesante, o un
lugar para jugar, pueden llevar mas graficos y efectos atractivos.

El truco es crear un balance perfecto entre la presentacion del proyec-
to y su desempeno. Algunas veces ayudara basar el sitio en un modelo
mds familiar, para facilitar que los usuarios entiendan cémo funcionan
los elementos y el sitio, mediante el uso de claves visuales para aseme-
jar el sitio a un paseo o a una revista impresa, por ejemplo.

Ahora, un aspecto que hace que la Web sea diferente de otros me-
dios es la capacidad de aceptar la realimentacion inmediata de los lec-
tores. Por esta razon, cuando pensamos el sitio, debemos considerar
no sélo la cantidad de informacién que proporcionard, sino también
el tipo y la cantidad de informacion que recibird. Muchos sitios en la
red animan al lector a involucrarse, al hacer de la realimentacion una
parte integral de su interfaz. En otros, la realimentacién estd limitada
a una forma para ordenar un producto (Niederst, 1997).

La red internacional por excelencia es lo que hoy conocemos como
la Internet. Entendemos por red un “sistema auténomo de computado-
ras interconectadas entre si, para transferencia de datos” (Trejo Delar-
bre, 1996): Internet seria entonces la ‘red de redes’, la infraestructura
en la cual se asienta, se reproduce y extiende el ciberespacio, es de-
cir, el espacio (o la coleccion de espacios) creado por la comunica-
cién entre computadoras” (Trejo Delarbre, 1996). La Internet es, pues,
una red mundial que integra un extraordinario nimero de redes mds
pequenas, interconectadas por algin medio de transmisién que posi-
bilita el intercambio de informacién entre ellas.

{De dénde viene la Web?

La Web comenzo en el Laboratorio Europeo de Particulas Fisicas, co-
nocido como el CERN, organizacién comprometida con la investigacion
sobre fisica y energia de alto nivel. Este laboratorio retne a fisicos de
todo el mundo que colaboran en la fisica compleja, ingenieria y pro-
yectos de manejo de informacion. Las instalaciones estin en la fronte-
ra suizo-francesa, cerca de Ginebra, Suiza.
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En 1989, el fisico del CERN Tim Bernest-Lee propuso el concepto del
Web como un sistema para transferir ideas e investigacion entre la co-
munidad de cientificos relacionados con la fisica y la energia de alto
nivel. La comunicacion eficaz era decisiva para este grupo de cienti-
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ficos localizados en todo el mundo. “La propuesta definia un sistema
simple que usara hipertexto, una forma de presentar y relacionar in-
formacion con enlaces en lugar de lineas secuenciales, para transmitir
documentos y comunicacion por las redes de computo. Al principio, el
programa no prevefa transmitir imagenes o incluir audio y video”.*

El ain mis rapido crecimiento del Web a un ritmo anual de 3000%
es tan sorprendente como que la Internet haya duplicado su tamafo
cada diez meses.

3.2. Hipertexto

Cuando dormimos, los suenos, nos llevan de manera ficil de un lugar
a otro, o de un tema a otro. Imagenes, sonidos y escenas se mueven
con rapidez y, a veces, con irracionalidad en un infinito patron de flu-
jos de conciencia.”

Este proceso es similar a navegar entre la informacion en la Www.
Los programas de informacion computacional que posibilitan dicha
navegacion en la WWW son el hipertexto o hipermedia.

El hipertexto, un subconjunto de hipermedia; se refiere de manera

especifica a documentos computacionales donde los lectores se
pueden mover de un lugar a otro, es decir, de un documento
El triunfo de la teorfa a otro o entre éstos, de una manera no secuencial ni lineal.

en los estudios literarios Esto significa que no tenemos acceso a la informacion en
y su transformacion por la
revolucion digital son dos
aspectos de un mismo
cambio arrollador.

forma tradicional de principio a fin. En un documento
computacional no lineal, nos podemos desplazar en for-
ma aleatoria (a diferencia de la clasica lectura de un li-
bro, que corresponde a una lectura lineal). Las palabras,
GEORGE LANDOW frases e iconos del documento se convierten en enlaces
que permiten viajar a una nueva posicion en el mismo docu-
mento o, incluso a uno nuevo (Eager, 1995).
Fue en 1965 cuando Ted Nelson utiliz6 por primera vez los términos
de hipertexto e hipermedia. ;Qué significan “hipertexto” e “hiperme-
dia”, en las palabras del propio Nelson:

“La explicacion mas breve del hipertexto seria ‘escritura no secuencial’,

o0 no lineal. Si se une a imdgenes y sonidos, se convierte en hipermedia.

34 Bill Eager, op. cit., p. 138.

5 1d.




Pero eso no es todo. El Hipertexto debe permitir sobre todo el libre movi-

miento del usuario. Esto es lo esencial”.®

Sin embargo, se reconoce a Vannevar Bush como el primero que
propuso un sistema flexible de manejo de informacion llamado Me-
mex5 (Memory Expander); con ello marcé el camino hacia el hipertex-
to electronico actual. Bush habia trabajado mucho en esta idea, como
respuesta a la explosion de la informacion que empezaba a ser nota-
ble en algunos campos de investigacion después de la Segunda Gue-
rra Mundial. El sistema de manejo de informacion personalizada que
propuso, ayudé a los cientificos a manejar grandes cantidades de in-
formacion y que ademds les permitia acceder ficilmente a sus temas
o campos de interés.

“El sistema en que Vannevar Bush venfa pensando desde 1932 tendrfa como
caracteristicas el acceso no lineal, la capacidad de establecer vinculos por
parte del usuario e incluso el uso de varias ventanas en dos o tres panta-
llas. El sistema estaba muy lejos de lo que se podia construir en 1945, pero
marcaba explicitamente un camino hacia el que, algunos afios después, se
dirigieron algunos de los disenadores de sistemas de computo, y tenia ya

las caracterfsticas fundamentales de lo que denominamos hipertexto.”’

“[..]JLa aparicion del hipertexto como una idea de escritura no secuen-
cial supone un giro fundamental en la interrelacién entre el hombre y la

computadora. El sistema de funcionamiento que el hipertexto propone se
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podria plantear como el disefio de bases de datos con referencias cruza-
das entre sus diferentes nodos, entendiendo como tales las unidades mi-
nimas de percepcion capaces de contener cualquier elemento unitario de
informacion. Segun este modelo, los nodos se asocian entre si, en una in-
trincada red de anclajes que permiten al usuario ir de un nodo a otro, per-

mitiendo ademds establecer diferentes tipos e enlaces.” *

Segun Nuria Vouillamoz, los sistemas informdticos que responden a
un modelo hipertextual son capaces de almacenar extraordinarios vo-
limenes de informacion que puede ser permanentemente actualizada,

36 “Lexplication la plus courte del I'hipertexte serait ‘écriture non séquentielle’, ou non
linéaire. Si I 'on ajoute des images et des sons, cela devient de I"hypermedia. Mais ce n’est pas
tout. L bipertexte doit surtout permettre le libre mouvement de Iutilidateur. Cest la I essentiel”
(Nelson, 1996.)

37 Bruno de Vecchi, El hipertexto y su lenguaje, Afternoon de Michael Joyce y Rayuela de Julio
Cortdzar: un estudio comparativo, Material para los alumnos de la UAM, p. 27.

38 Vouillamoz, Nuria, Literatura e bipermedia, La irrupcion de la literatura interactiva: prece-

dentes y critica, Barcelona, Paidds 2000, p. 41.
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y aportan ademds modos de recuperacion de los datos, basindose en
la interrelacion que existe entre ellos. Segin la misma autora, debido
al surgimiento de modelos hipertextuales los documentos no tienen
ahora una limitacién espacial porque pueden ser considerados como
objetos abiertos, que no tienen principio ni fin.

“[...] Las nociones de inicio y final quedan obsoletas en un sistema en el
que desaparecen las referencias espaciales y el concepto de linealidad

queda sustituido por el concepto de interrelacion o enlace.”

Debido al hipertexto, el usuario en su interaccion con la computado-
ra, es quien elige los caminos de acceso.

Los sistemas tradicionales ofrecen Unicamente dos dimensiones: li-
neal y jerdrquica. El hipertexto afade una tercera dimension: “un sis-
tema de hipertexto reproduce mds fielmente la estructura profunda
del funcionamiento del pensamiento humano mediante la creacion de
nodos (médulos) y enlaces (tramas), permitiendo la navegacion tridi-
mensional a través de un cuerpo de informacién” (Carlson, 1998:94).

El hipertexto se puede, entonces, definir como un texto en tres di-
mensiones.

“La tecnologia de las computadoras actuales de alguna manera pretende
cambiar el conocimiento en maneras que a veces complementan y a ve-
ces superan al libro impreso, igualmente propone dar nueva forma a la
expresion narrativa, ya que, estos nuevos medios computacionales de es-
critura permiten organizar y tener acceso inmediato a textos de cualquier
estructura (lineales y no lineales) a diferencia de medios de escritura con-

vencionales”.*

La tecnologia de lo impreso impuso los conceptos de obra literaria,
autor y, por supuesto, el de receptor (lector). Todas estas instancias
del sistema literario se ven redefinidas dentro del marco hipertextual,
pues se busca, la ruptura de la linealidad, la fragmentacion, descentra-
lizacion y con ello se brinda una reconfiguracion del texto, del autor,
de la narrativa e incluso de la educacion literaria.

El hipertexto tiene varias ventajas sobre el texto normal

* El hipertexto facilita navegar en documentos muy largos.

e Ademis de la velocidad de uso, el hipertexto ayuda a los lectores a
explorar nuevas ideas y localizar nuevas fuentes de informacion, a
medida que se desplaza de lugar en lugar.

391d.

40 Bruno de Vecchi, op. cit., pp. 37 y 38.



* EI hipertexto brinda profundidad, como una especie de tercera di-
mension, a la palabra escrita. Los lectores se convierten en explo-
radores y toman decisiones de navegacion acerca de los temas que
desean investigar.

* El hipertexto crea un lector activo, pues su sistema abierto, le per-
mite al receptor construir sus propios caminos de lectura saltando
de lexia en lexia, guiado sélo por sus intereses. Con lo que se le
quitan ciertas funciones al autor y, por tanto, disminuye su autori-
dad, pues también el lector puede percibir y expresar los nexos.
Segin George Landow (1995:89), la modificacion al concepto au-

tor, origina el concepto y practica de la escritura en colaboracion, es

decir, de autorfa multiple. Ya que un hipertexto es una forma per-
manentemente inacabada, conformada por multiples colaboraciones.

Alnque se conserve el término autor, en un hipertexto, el autor es la

primera persona que intervino y concibié la unién de lexias, para su

posterior manipulacion.

El texto lineal establece unas relaciones jerdrquicas determinadas
entre las diferentes partes que intervienen (editor, autor, lector); el hi-
pertexto obliga a una redefinicion de las relaciones que se establecen
entre estas instancias, otorgando mayor libertad y poder al lector.

“El hipertexto, al permitir anotaciones a un texto individual, y al facilitar
la conexion con otros textos, incluso contradictorios, destruye la nocion
de univocidad; el texto pertenece ahora a una red, a un inmenso didlogo.
Si la tecnologia determina las formas del pensamiento y su expresion, la
llegada de una nueva tecnologia dard lugar a nuevas formas culturales. El
hipertexto, con sus redes de ‘nodos’ y ‘enlaces’ supera las jerarquias o ca-
tegorfas de lo impreso, pues nivela esa categorizacion: lo marginal resulta
tan importante como lo central. El texto tiene un principio y un final; el
hipertexto no estd dado, sino que se crea en cada lectura conforme a los
recorridos que establezca cada lector. El texto se termina; el hipertexto, en
cambio crea un texto abierto, incompleto, pues continda creciendo debido
a la posibilidad de anadir nuevas lexias por parte de sus autores o, inclu-
s0, sus lectores. Asi, el hipertexto tiene multiples inicios y finales, guiados

también por el sentir e intereses del lector.” !

Junto al desarrollo del modelo hipertextual, surge otro avance tec-
nolégico definitivo en el estudio de la interaccion hombre- miquina:
la multimedia. Viene a definirse como el arte de combinar entre si di-
ferentes media, entendiendo como tales las vias a través de las cuales
es posible establecer la comunicacion ademds del texto. Hablamos de

41 George Landow, Hipertexto, la convergencia de la teoria critica contempordnea y la tecnolo-
gia, Barcelona, Paidés, 1995, p. 203
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sonido e imagen. Las primeras muestras de modelos multimedia apare-
cen en la década de 1960. Claro, las primeras manifestaciones multime-
dia se entendian como secuencialidades de imagen y sonido y todavia
no posibilitaban la interaccién del usuario. Son los propios medios de
television como la television o la imprenta. En los afios 70 cambi6 la
estructura de la computadora, creando un sistema que supuso la in-
corporacion definitiva de la multimedia en el diseno de modelos in-
formaticos. Sin embargo, sélo fue hasta los anos 80 cuando surgio la
capacidad de interaccion con los medios electronicos multimedia.

Hipermedia es una extension natural de hipertexto. En hipermedia,
los enlaces son conexiones visuales a grificas o fotografias, mensa-
jes de audio y video, asi como al texto. Hipermedia le da vida a un
documento y la computadora personal se convierte en un dispositivo
multimedios que puede ser mds atractivo e impresionante que la ra-
dio o la television.

Los recursos de la Internet y de World Wide Web son vastos. Mucho
mis de dos millones de documentos estin disponibles en la Internet
y miles de computadoras Web soportan informacion interactiva en hi-
permedia.

Los fundamentos teéricos que sirven de contexto para el hipertexto
se basan en las analogias entre los esquemas de la mente humana y
las posibilidades para la gestion de la informacion que ofrece la inci-
piente tecnologia.”

La aparicion de los entornos multimedia y su aplicacién a la compo-
sicion literaria conlleva el nacimiento de estrategias retéricas debido a
las cuales el producto literario es capaz de integrar elementos no tex-
tuales y de ofrecer modos de acceso no lineal que requieren la interac-
cion del receptor en el proceso de lectura. La aproximacion al discurso
debe, pues, llevarse a cabo desde presupuestos tedricos capaces de
abordar el anilisis de los componentes retdricos y estructurales inte-
grados por la literatura electronica. La multimedia hace posible el en-
samblaje de canales de comunicacion alternativos a la palabra escrita,
permitiendo introducir cualquier tipo de media junto al texto y ofre-
ciendo asi una configuracion audiovisual de la obra: ello implica la ne-
cesidad de otros planteamientos, en los cuales la imagen y el sonido
se conciban como elementos constituyentes del producto. La relacion
entre literatura y artes audiovisuales adquiere ahora otra dimension,
porque el espacio digital abre renovadas posibilidades de interrelacion
artistica debido a las cuales la retérica no solo se apoya en las virtudes
textuales de la obra, sino también en los elementos sensoriales, grafi-
cos o auditivos de extraordinaria elaboracion tecnoldgica.

42 Vouillamoz, Nuria, op. cit., p. 121.



IV. La composicion Web y su proceso de disefio G

4.1. {Qué es la composicion Web

El disefio es Ia composicién funcional de algo que, de lo contrario, se
consideraria arte. El disenador, como el artista, se esfuerza en crear
algo que estimule la percepcion estética. Para el artista éste es el punto
donde finaliza el proceso creativo, y la interpretacion de su trabajo re-
cae en los que lo experimentan, de ahi la eterna discusion acerca de lo
que debe de ser calificado como arte. La Unica certeza es que no exis-
te una linea divisoria clara, salvo que acordemos que la “funcién” del
arte es simplemente ser; existir por existir. En diseno este problema no
se presenta. La forma se suma a la funcionalidad para crear algo que
ademis de bello, es util.

Un folleto publicitario de un producto por muy bien disefiado que
esté, solo funciona si proporciona la informacion necesaria y esencial
para incitar la compra del producto. Por el contrario, un folleto atibo-
rrado de informacion til pero que sea feo, no atraerd compradores. Los
libros y las revistas deben de ser agradables y de lectura placentera; las
envolturas de chocolates deben de tener un diseno apetecible y, a su
vez, proteger al chocolate; y un sitio Web debe sotprender, set anarquico,
animado, bello, compatible, agil, rapido y que facilite la informacion.

“Numerosos negocios con sitios Web, que en el pasado utilizaban tnica-
mente un logo y pocas imdgenes, se han convertido en puntos de venta
vivos, interesados tanto en promocionar sus productos como en tener una

presencia real en la red. La cultura punto.com”™

La Web es cada dia mds aceptada y cada vez llega a un mayor ni-
mero de usuarios, muchos de los cuales no tienen que estar, necesa-
riamente, habituados a la red. Los disefiadores Web somos quienes
debemos conducir esta aceptacion, construyendo sitios Web accesi-
bles, estéticos y utilizables. En teoria, el layout en el disefio Web de-
berfa de ser como en cualquier otro campo: las directrices de lo que
constituye un buen disefio se aplican de igual manera al ciberespacio.
Lo que la red ofrece frente a la publicidad tradicional, es un inmen-
so catdlogo virtual de animaciones, movimiento y sonido. Los efectos
son muy asequibles y alentadores, y estin al alcance de cualquiera
que desee aprender. Los documentos HTML (ya mencionados con ante-
rioridad) contienen las instrucciones precisas y esenciales para la pu-
blicacion de la pagina a través del ciberespacio y, generalmente, van
acompanados de archivos de apoyo como ilustraciones, botones, y
animaciones en distintos formatos.

43 Jerry Glenwright, wuww.layout, Barcelona, Gustavo Gili, S.A., 2001, p. 10.
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Una organizacion y planificacion deficiente en el origen (al comen-
zar a crear la pdgina) se transformard, con el tiempo, en una base
confusa, dificil de mantener eficazmente, de manera que poco a poco
la pagina se dejard de actualizar, con el resultado inevitable de que
el usuario dejard de visitar el sitio. La clave para lograr una presen-
tacion de calidad es una organizacion acertada. Este es el factor fun-
damental que debe conseguirse desde el comienzo -sobre todo si se
considera que el sitio debe crecer y evolucionar-, como sucede en el
mayor nimero de los casos. Asi pues, antes de ponernos delante de
la computadora, tendriamos que tomar una hoja de papel y empezar
a especificar los objetivos del sitio, el publico a quien va dirigido, la
estructura y los contenidos.

Segtn David Miller, autor del libro Desarrollo multimedia para Inter-
net, la popularidad de la Web se ha debido, en parte, a la facilidad
que ofrece de publicar material y llegar a millones de personas. Em-
presas, organizaciones, universidades, asociaciones personales, depar-
tamentos y grupos de trabajo estamos utilizado la Web tanto para la
publicacion interna como para la comunicacion con otras personas in-
teresadas en todo el mundo.

Beneficios que implica la comunicacion en la Web

* Acceso global. La Web es un medio distribuidor de informacién en
red. Cualquier persona en cualquier parte del mundo puede acce-
der a él siempre y cuando disponga de una computadora con una
conexién TCP/IP a Internet y una herramienta de navegacion. Asi-
mismo, la Web no conoce fronteras. Su audiencia puede estar en
cualquier ciudad del mundo.

La Web es un espacio informativo. Cualquier persona puede acceder
a la enorme cantidad de informacién disponible en la Web. La in-
formacion no estd limitada al servidor local. Es muy sencillo integrar
contenido procedente de centros Web repartidos por todo el mundo
en un solo documento para los usuarios locales. Es decir, la Web se
asemeja a un disco duro.

Multiplataforma. Las herramientas de navegacion proporcionan una
interfaz y un conjunto de caracteristicas en multiples plataformas.
“Alnque es cierto que todavia existen peculiaridades especificas en
algunos sistemas, este desarrollo para la Web es mucho mas sencillo

que desarrollar un €D o una aplicacién multiplataforma”.*

44 David Miller, Desarrollo multimedia para Internel, Madrid, Anaya Multimedia, 1997, p. 49.



* Herramientas de navegacion como shells multimedia. Las herramien-
tas de navegacion se estin convirtiendo en plataformas de desarrollo
multimedia. La mayor parte de la interfaz bdsica, navegacion, inte-
gracién multimedia e integracion de sistema que necesita el desarro-
llo de una aplicacién multimedia lo proporciona la herramienta de
navegacion Web. Se puede considerar la herramienta de navegacion
Web como una shell para el contenido multimedia, ya que propor-
ciona el soporte bdsico de navegacion, el soporte de la interfaz y la
integracion del sistema operativo que se necesita para un ripido de-
sarrollo de la aplicacion.

Facilidad de uso. La Web es popular debido a la interfaz de usuario
grafico, ficil de utilizar, que proporciona las herramientas de nave-
gacion. El tnico comando que los usuarios tienen que conocer es el
clic del raton.

Enlaces e interactividad. Una de las caracteristicas mds importantes
de la Web es la posibilidad de crear hiperenlaces entre contenidos
afines. Cualquier cosa puede convertirse en un boton HTML. Agregar
interactividad y navegacion es una cuestion de agregar una linea de
c6digo HTML.

Contenido multimedia. La Web empezd como un sistema de infor-

macion modo-texto. Los creadores de la Web inventaron un sistema
abierto. Con la aparicion de nuevas tecnologias, la Web se ha con-
vertido en una plataforma de contenido multimedia donde las he-
rramientas de navegacién proporcionan soporte incorporado para
muchos tipos de datos multimedia.

He mencionado algunas de las ventajas que nos proporciona la Web;
no obstante, con el fin de tener una visién mas critica acerca del tema,
considero que es importante mencionar algunas de las desventajas que
ésta nos puede proporcionar.

Algunas desventajas

* Leer en la computadora. La pantalla de una computadora no es el me-
jor medio para leer mucho texto. Los monitores con su brillo o inclu-
so su parpadeo, pueden danar los ojos. Las posiciones tampoco son
siempre las mas adecuadas. Basta con comparar esta situacién con la
experiencia de leer un libro o una revista.

* Limitaciones de hardware y software del usuario. Otra limitacion que se
tiene que considerar cuando disenamos paginas Web multimedia es
la velocidad de conexion, las limitaciones de hardware y software y
las diferencias del sistema operativo del que disponen los usuarios.
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4.2. Animacion para Web
Animacion es dar vida. La animacion es el arte visual en el que se re-
presenta movimiento. Se basa en la ilusion de movimiento (llamada
persistencia de la vision) creada al proyectar imagenes (denominadas
cuadros) en secuencia. Para realizar animaciones existen numerosas
técnicas que van mds alld de los familiares dibujos animados. Los cua-
dros se pueden generar dibujando, pintando, o fotografiando los mi-
nusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o
a un modelo tridimensional virtual. O incluso recompaginando las fo-
tografias tomadas a actores y a objetos reales.

Como puede verse, se encuentra en relacion directa con las artes
visuales cldsicas, dibujo, pintura y escultura, asi como con la fotogra-
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fia y el cine.

Existen varios tipos de animacion, algunas de ellas son:

 Animacién por acetatos (cel animation).

* Animacion flip-book (basada en cuadros).

 Animacion de sprite, trayectoria y de vector.

* Velocidad de cuadro.

* Cuadros clave e intercalacion.

* Animacion de personajes.

e Linea de tiempo, pistas y secuenciadores de animacion.

* Transicién de cuadros clave.

* Animacion 2D vs. 3D.

* Efectos especiales de animacion.

e Procesamientos de archivos graficos.

Los graficos animados son una adicion, no tan aneja, al rico conte-
nido de multimedia que estd disponible en el mundo del World Wide
Web. Las animaciones efectivas dentro de las limitaciones del entorno

Web puede ser una tarea agotadora para el disenador Web. Si usa la

television o el cine como medida de la animacion de alta cali-
dad, Web tiene un largo camino que recorrer antes de igua-

La imperativa necesidad lar sus estindares de produccion. Adn asi, los principios
de movimiento se apodera bdsicos de animacion desarrollados para estos otros me-
de nosotros y este dios pueden ser aplicados a las animaciones Web. Usa-

movimiento ademas necesita
una direccion en particular.
Finalmente estamos a
merced de una doble
necesidad, movernos y saber to e informacién del sitio.
hacia donde movernos.

das de manera sensata y con la conciencia del ancho
de banda limitado de los usuarios, las animaciones
Web pueden agregarse al contenido de entretenimien-

“Las animaciones se crean a partir de una secuencia de ima-

D.H. LAWRENCE genes fijas. Las imdgenes se despliegan en una sucesion tan
(1885-1930) rapida, que el ojo las percibe como un movimiento continuo, de-
bido a un fenémeno denominado persistencia de la vision, que




es la tendencia del ojo y del cerebro a continuar percibiendo una imagen

ain después de que haya desaparecido”.

En el siglo XIX, varios aparatos populares, como el rotoscopio y el

zeotropo, aprovecharon el fendmeno de persistencia visual para pro-
ducir la ilusion de imagenes en movimiento. Con los avances de la
ciencia en la fotograffa, durante la segunda mitad del siglo XIX, John
Marey y Edward Muybridge disefiaron mecanismos que tomaban se-
cuencias de fotografias de objetos en movimiento.

En un rancho de California, Muybridge colocé una fila de cimaras
y cred secuencias fotogrificas de caballos a galope. Muybridge reali-
z0 estudios fotograficos de muchos animales y gente en movimiento.
Sus estudios publicados sobre el movimiento atn son aprovechados
por los animadores.

El siguiente paso tecnoldgico se presentd con la invencion del ci-
netografo de Thomas Alva Edison. Este era un tipo de cimara que
permitia tomar 10 fotografias por segundo. La produccién se hacfa a
través de otro aparato llamado cinetoscopio. La tecnologia de las ima-
genes avanzé ripidamente después del invento de Edison. En la pri-
mera mitad del siglo, J. Stuart Blackton y el artista frances Emile Cohl
crearon breves filmaciones animadas, en las cuales cada cuadro era
un dibujo individual en un pizarrén o en papel. En la misma época,
Windsor MacCay cred algunos de los primeros personajes de carica-

45 Nicola Brown, Peter Chen, David Miller y Paul Van Eyk, Diseiio de animacion en Web,
México, Prentice Hall Hispanoamericana, S.A., 1997, p. 15.

Secuencias fotogrdficas
tomadas por Muybridge
(1873).
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turas, “Little Nemo in slumberland” y “Gertie the Dinosaur”. Pronto la
gente comenzé a dibujar en cuadros individuales de pelicula o celu-
loide para crear animaciones. J. R. Bray y Earl Hurd son reconocidos
por crear el proceso que hoy en dia conocemos como “animacion por
acetatos” (cel animation).

En la década de 1920, Walt Disney y sus colaboradores desarrolla-
ron muchas técnicas de produccion y los conceptos gréficos y estilos
que damos por sentados en la animacién de hoy en dia. En 1928, el
estudio Disney produjo la primera caricatura animada, blanco y negro,
protagonizada por Mickey Mouse. Estas primeras peliculas animadas
fueron laboriosamente trabajadas por cientos de artistas que trabaja-
ban en equipos. Durante los siguientes cincuenta afios, las peliculas y
caricaturas utilizaron estas técnicas.

Las computadoras entraron a la escena después de la Segunda Gue-
rra Mundial, con experimentos simples generados por la computadora
durante los anos 50. En la década de 1960, los graficos por computa-
dora se convirtieron en una disciplina por derecho propio, inspirada
en el trabajo de investigadores como Ivan Sutherland, del MIT. John
Whitney Sr., cred los efectos especiales para la pelicula 2001: A Spa-
ce Odyssey, €l fue uno de los primeros artistas en integrar graficos por
computadora con pelicula en una serie de cortos en los anos 70. Los
primeros ejemplos de animacion basada en computadora en peliculas
y video aparecieron al final de la década de 1970 y principios de los
80. En los efectos especiales de estas primeras peliculas, se usaron su-
per computadoras para crear sus efectos de animacion. Hoy en dia se
pueden lograr muchos de estos mismos efectos con una computado-
ra de escritorio. Durante las décadas de 1980, 1990 y la actual, com-
panias como Industrial Light and Magic, Pacific Data Images y Pixar
aportaron a las peliculas y videos, imdgenes generadas por computa-
dora mucho mas sofisticadas. La primera pelicula con estas caracters-
ticas fue Toy Story, creada por Pixar en 1995.

Después de haber realizado un ripido recorrido histérico acerca de
la animacion, ahora hablaremos de la animacion para la Web, que es
el tema que nos interesa. Existen diversas vias para afadir grificos
animados a piginas Web. Las animaciones en linea son aquellas que
aparecen directamente en una pagina Web en su navegador, de mane-
ra muy parecida a los archivos de imagen. También es posible desple-
gar animaciones al iniciar aplicaciones auxiliares del lado del cliente,
que desplegaran animaciones en ventanas separadas.

Los factores mds importantes que inhiben la utilizacién de animacio-
nes en la red tienen que ver con el ancho de banda y las diferencias
entre las plataformas y el soporte del navegador. Por lo general, las
animaciones Web son archivos de computadora que necesitan trans-



ferirse completamente a la maquina del cliente antes de que puedan
empezar a reproducirse. Adn los archivos de animacion mas pequenios
pueden resultar bastante largos y tardar mucho en transferirse.

Algunos programas de animacion utilizan formatos de datos propie-
tarios y una técnica llamada streaming (transterencia y reproduccion
sincronizada en tiempo real) como medio para resolver los problemas
de la transferencia. Streaming es la capacidad de algunos medios cuyo
formato o naturaleza estd basada en el tiempo, tales como la anima-
cién, para comenzar a reproducirse antes de que el archivo completo
haya sido transferido. El resto del archivo es transmitido desde el ser-
vidor en segundo plano mientras la animacion o algin otro medio ba-
sado en tiempo se reproduce en la computadora del cliente.

El streaming puede ser bastante dificil de implantar debido a que los
datos de la Internet se basan en paquetes y no fueron disefiados para
la entrega de datos continuos, sincronizados y basados en tiempo. Las
interrupciones en el flujo de datos continuos pueden causar tartamu-
deos y saltos durante la reproduccion de la animacion.*

Otro problema de la animacion Web es que una vez que ha llegado
al usuario, éste debe tener la aplicacion auxiliar o plug-in apropiados
para desplegar la animacién, o su navegador necesita tener soporte
nativo para el formato particular de la animacién. Actualmente exis-
ten muchos formatos de animacién para Web con diferentes capaci-
dades y usos.

La animacion GIF emplea una extension especial para la especificacion
GIF y es soportada por la mayorfa de los navegadores. Las animaciones
QuickTime utilizan el formato de pelicula de QuickTime, ampliamen-
te soportado y de plataforma cruzada. Muchas herramientas de autorfa
para animacion Web pueden hacer conversiones entre estos dos forma-
tos. Las animaciones Java estin escritas en el lenguaje de programacion
Java, que es de plataforma cruzada, mientras que las animaciones Shoc-
kwave estin basadas en el formato de archivo de Flash o Director.

En este trabajo nos interesan principalmente dos tipos de animacion,
pues éstos son los que nos han permitido la visualizacion del movi-
miento en la red.

A este tipo de animacion también se le conoce como animacion basa-
da en cuadros. En una computadora la animacién flip-book es el des-
pliegue de una secuencia de archivos grificos. La forma mds simple y
lenta es la presentacion de crear un grifico por cada cuadro (frame).

46 Thid. p. 37.
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F FLASHF

La interfaz de Flash 8.

Para producir animacién o la ilusion de movimiento, las imigenes o
grificos son desplegados en una sucesion ripida. Cada imagen es un
poco diferente de la anterior. Los grificos son desplegados tan ripido
que el observador se convence de que percibe una imagen en movi-
miento. En una pelicula esta velocidad de despliegue es de 24 imdge-
nes o cuadros por segundo, pero en Web probablemente se tendrd que
conformar con menos (12 cuadros por segundo). Para la reproduccion
en una computadora, el archivo grafico completo tiene que ser recrea-
do en la pantalla del monitor por cada cuadro de animacion.

Flash es el formato estindar para grificos de vectores y animacion
para la Web. Con este programa de animacion es muy fdcil darle vida
a imagenes, grificos o textos.

Flash se ha convertido en el estindar para la creacion de sitios Web
vectoriales en los que se aplica sonido, interactividad, contenidos gra-
ficos y animaciones, pudiéndose visualizar desde cualquier platafor-
ma, independientemente del navegador. Es un programa disefiado para
que las animaciones de la Web corran rdpidamente por la red. La veloci-
dad que pueden alcanzar las animaciones se debe a que Flash crea grafi-
cos vectoriales, los cuales corren a mayor velocidad que los formatos de
imagen (JPG, TIFF, GIF, entre otros). Por otro lado, cabe mencionar, que
Flash cuenta con la tecnologia de flujo continuo de datos, lo que signifi-
ca que las peliculas Web comienzan a reproducirse al mismo tiempo que
se estdn bajando de la red, de tal forma el usuario no tiene que esperar
toda la descarga de la pagina para poder verlas. El ambiente de trabajo
de este programa nos proporciona algunas ventajas de disefio, pues tie-
ne una serie completa de herramientas parecida a otros programas de di-
sefio grafico. Con dichas herramientas se pueden crear grificos, insertar
imagenes o colocar texto.
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Flash nos brinda dos alternativas de animacion, sumamente intere-
santes. La primera es la animacion de interpolacion de movimiento;
este tipo de animacion se da a partir de modificar la posicion, color,
tamafio y otro tipo de atributos a partir de fotogramas clave o Keyfra-
mes. Dicho de otra forma, se establecen keyframes para las partes de-
terminadas de la animacion, por ejemplo, al inicio y al final de un
movimiento, y al aplicar la interpolacién del movimiento, la computa-
dora crea de manera automadtica las posiciones o pasos intermedios.
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Para el caso de una animacion tipo dibujos animados, se requiere un
tipo de animacion llamada de fotograma a fotograma o frame by fra-
me, este tipo de animacion permite hacer una secuencia con image-
nes. Con esta animacion se puede editar cada cuadro.

La segunda es la animacion de interpolacion de forma; este tipo de
animacién se da a partir de modificar una forma en tamafo, color o
en su contenido formal; por ejemplo, con este tipo de animacién po-

Ejemplo de una animacion
de movimiento (tween motion)
realizada en Flash 8.

Ejemplo de una animacion
de forma (tween shape)
realizada en Flash 8.
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Asi como los ojos
estan formados para la
astronomia, los oidos lo
estan para percibir los

movimientos de la armonia

PLATON (427-347
A DEC.)

demos ver la transformacion de una letra a un circulo, viendo el pro-
ceso de interpolacion, es decir, una secuencia de pasos que logran la
transformacion de la forma original.

Me parece importante resaltar que Flash es un programa para hacer
animacion, si queremos subir esta pelicula a la Web, debemos publi-
car en formato HTML, es decir, debemos incrustar nuestra pelicula de
Flash dentro del codigo HTML.

Una de las ventajas de utilizar Flash para la Web es que podemos
crear sitios altamente interactivos y de esta manera, manejar un am-
biente llamativo para el usuario.

“Las animaciones son, a menudo, la mejor herramienta para explicar con-
ceptos avanzados; describir como ciertas partes mecdnicas trabajan en
conjuncién o cémo se configura un objeto.

Uno de los grandes beneficios de la animacion es que se pueden alterar

” .47

para satisfacer una necesidad especifica

4.3. Sonido

El sonido es una vibracion que se propaga en el aire. La energia se
comporta como una vibracion llegando a nuestro oido, y es interpre-
tada y “escuchada” por el cerebro, si no hay aire no se pueden oir los
sonidos.

El sonido es una oscilacién mecdnica: si un objeto vibra se tiene un
sonido. El sonido puede propagarse en el agua, en los metales, en el
aire, entre otros.

Gracias al oido es que podemos percibir el mundo por medio de so-
nidos, es uno de los 6rganos mds importantes para la comunicacion,
pues por medio de éste podemos escuchar lo que las otras personas
tienen que decirnos.

Debido a lo que ya explicamos, podemos entender de una mejor
manera que dentro de la comunicacion electronica es importante ma-
nejar sonidos para causar un mayor impacto en el usuario. Es primor-
dial manejar sonidos dentro de la creacion de paginas Web, ya que
de esta manera se puede percibir el mensaje en toda su magnitud. La
unién entre imagen y sonido crean un hibrido perfecto para provo-
car un impacto mayor en el usuario. El audio es elemental para crear
ambientes dentro de la pdgina y lograr asi una navegacion mds pla-
centera. Dentro de este punto, me parece importante hacer notar que
siempre que una pdgina Web contenga sonido, es necesario poner
una opcion para quitarlo, porque muchas veces puede llegar a ser mo-
lesto para el usuario. Por eso, también cabe destacar que se debe ana-
dir audio siempre y cuando el contenido y la forma de la pagina asi lo

47 Emilio, Rosello Tormo, Crear en multimedia, Valencia, Universidad de Valencia1996, p. 128.



requieran. Muchas presentaciones multimedia deben su éxito a efectos
de sonido 0 a musica acorde con la temdtica de la pagina.

Los datos de sonido se pueden dividir en: musica de introduccion,
efectos de sonido, musica ambiental y narracion.

Cabe mencionar que, al igual que los otros elementos que constitu-
yen la multimedia interactiva, el audio tiene que ser convertido a in-
formacion digital y una de las ventajas de este proceso es la facilidad
para editarlo y modificarlo. En los diferentes programas para editar
audio, el sonido se muestra en forma de espectro, de manera que se
puede seleccionar, cortar y pegar en cualquier fragmento con la mis-
ma facilidad que las palabras de una linea de texto; ademds, ciertas
herramientas proporcionan opciones para ecualizar, modificar el tiem-
po y anadir efectos de audio.

La calidad del audio de una aplicacion multimedia dependera de la
cantidad de informacién que tenga el archivo: a mayor cantidad de in-
formacion, mayor calidad; por tanto, serd mids pesado el archivo, de
tal forma que habrd que comprimir los archivos de audio para que la
pelicula pueda ejecutarse de una manera rapida y efectiva.

4.4. Color

“En nuestra amplia cultura visual, la concepcién del color va mds alld de
la idea de éste como ‘impresion que los rayos de luz reflejados por un
cuerpo producen en la retina del 0jo’. Su conceptualizacion estd planteada
desde varios frentes. Por una parte, la 6ptica de las capacidades humanas
y por otra, la propuesta semdntica de la psicologia del color, junto con las

implicaciones culturales.”*

El color es instintivo y natural. En la pantalla podemos utilizar los
colores que nos gusten, incluso aquellos que jamds hemos visto en la
naturaleza. Podemos crear ambientes inimaginables de gran compleji-
dad y esplendor; amplios degradados en tonos brillantes, sembrados
de reflejos y atravesados por lineas de luz, paginas con una perfeccion
cromdtica inigualable. Podemos, con el ojo de la mente, imaginarlos,
precisos y relucientes.

De acuerdo con Hayten (1976), el color se define como una sensa-
ci6én visual producida por ondas electromagnéticas contenidas en un
haz de luz, que son difundidas o reflejadas por un cuerpo. La percep-
cién se da a partir de tres elementos: luz, materia y ojo-cerebro.

Para que la luz se haga presente debe haber tres elementos primor-
diales: la luz, un objeto y un espectador. Cuando la luz choca con un
objeto, algunas longitudes de onda son absorbidas o reflejadas, lo que

48 Héctor Guere Navarro, e-colors, Barcelona, Monsa, 2003, p. 100.
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da lugar a un color, y éste es el que percibe el ojo humano. Por ejem-
plo, el negro resulta de la ausencia de toda impresién luminosa, por
lo cual, en realidad, no es un color; mientras que el blanco resulta de
la conjuncion de todos los demds colores.

Issac Newton (1642-1727) utilizé un prisma de cristal para demostrar
que la “luz blanca” estaba compuesta por varios colores espectrales.
En una habitacion completamente oscura, dejo penetrar un rayo de
luz a través de un agujero diminuto. El rayo de luz se separaba al to-
par con el prisma, al igual que un abanico, en los colores que lo cons-
tituian. Utilizando un segundo prisma, podia combinar los colores para
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que formasen de nuevo la luz blanca. Su asistente, con una mayor ca-
pacidad para distinguir los colores que el maestro, pudo percibir siete
colores distintos: rojo, naranja, amarillo, verde, azul, aiil y violeta.

Después de comprobar cémo los colores podian refractarse, Newton
explico por qué los objetos aparecian “coloreados”, por medio de la
teorfa de los “corpusculos”. Defendia que todos los objetos estaban
recubiertos de una fina capa de células refractoras, cuyos diferentes
tamanos determinaban el color aparente de los objetos cuando se les
irradiaba un chorro de luz constante.

Luz blanca

Ejemplo del prisma de Newton

Prisma de cristal

Cien anos mds tarde, Thomas Young descubrié que la luz no estaba
formada por una emisioén continua de particulas, sino por una suce-
sion de ondas. El tamafio de estas ondas es un factor que determina-
ria su color.

A finales del siglo XIX, James Clerk Maxwell descubrio que la luz
visible tan solo forma una pequefia parte del espectro electromag-
nético. A partir de entonces, los colores pueden definirse de manera
precisa desde su longitud de onda.




Una muestra del cerebro

En las abundantes aguas que reinaron durante la primera etapa de la
Creacion, habitaban organismos competitivos que desarrollaron de
tal manera su cerebro, que del caparazon les crecian diminutos “ca-
pullos ocales”.

Este desarrollo fue la primera etapa en la formacion del ojo huma-
no. Dicha etapa fue determinante para la aparente inversion, desde un
punto de vista funcional, de las capas del ojo sensibles a la luz. La luz
debe atravesar una capa de células, reduciendo la intensidad antes de
llegar al receptor. Esta primera etapa también fue determinante para la
existencia de los “puntos muertos”.

La antigua sabiduria de Euclides (300 a.C.) sostenia que el ojo emitia
un rayo de luz misteriosa que coloreaba temporalmente los objetos.
Pero la realidad, como hoy la conocemos, es justamente lo contrario.
La parte roja de una fresa absorbe todos los colores del espectro visi-
ble y de vuelta solo irradia el rojo fresa. Incluso estos rayos no estin
coloreados en el sentido estricto de la palabra: se trata de ondas que
vibran a la frecuencia de la luz roja.

Por dltimo, el ojo concentra estas ondas en la retina, y los rayos “ro-
jos” alteran los pequenos receptores especialmente sensibles a esta
longitud de onda. Los receptores vecinos, reaccionan ante los rayos
“azules” o “verdes” y, de este modo, las pepitas amarillas de la su-
perficie de la fresa activan también los receptores “verdes” (en este
contexto, cuando hablamos de amarillo hacemos referencia a la com-
binacion de rojo mas verde), mientras que la hoja sélo es percibida
por el receptor verde. La actividad eléctrica resultante envia senales
al cerebro a través del nervio optico. En este “camino”; se invierte la
imagen y ésta llega al hemisferio inferior izquierdo del cerebro, donde
finalmente aparece el color. Alrededor de 30% de nuestra materia gris
estd relacionada con el procesamiento de la imagen.

{Cémo ve el cerebro?
Al sentarnos frente a una computadora, uno puede llagar a la conclu-
sién de que el ojo-cerebro se comporta de manera similar a un escaner
de mesa. Una vez que el esciner ha grabado la imagen mediante su-
cesivos rastreos, la presenta a la computadora en forma de flujo de in-
formacion para visualizarla en la pantalla, procesarla y, posteriormente,
guardarla en el disco duro. Cada bit de informacion tiene el mismo es-
tatus que sus companeros y el pulso eléctrico de cada uno de ellos se
interpreta de manera uniforme como parte de la imagen global.

Cabe mencionar que hay una zona del cerebro que trabaja exclusi-
vamente con el color y otra, bastante mds pequefa, que responde al
color cuando estd asociado a una forma.
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Estructura del
ojo humano.

El ojo humano es una estructura extraordinariamente compleja. En
la parte exterior tiene un elegante parabrisas, equipado con un siste-
ma de aclarado, que se alimenta de un suministro constante de liquido
limpiador. El centro tiene una masa gelatinosa transparente a presion,
que ayuda a mantener la forma de la esfera. Detrds, hay una pelicula
quimica de sensores conectados eléctricamente al cerebro mediante
unos cables finisimos. Ademds, dispone de enfoque y de exposicion
automdticos y se adapta con facilidad a ambientes oscuros. Lo tGnico
que le falta, hasta ahora, es el zoom.

Los colores CMYK (acrénimo inglés de Cian, Magenta, Amarillo y Ne-
gro) son usados para impresion y separacion de colores. Usan cua-
tro canales que contienen 32 bits por pixel (8 x 4). Los colores CMYK
han sido los pilares del mundo de la imprenta. Los colores pigmento

Canal Schlemn

Cornea Esclera

g

Iris Coroides

Cristalino Retina

Nervio optico

Macula

Musculo ciliar e

CMYK, llamados también colores de impresion, se forman a partir de
las combinaciones de los colores luz. Estos son los ya mencionados
cian, magenta y amarillo, adicionalmente la letra K representa el color
negro que harfa falta para completar una gama completa de tonos.

Hoy en dia, en el ambiente exclusivamente electronico de Internet,
hablar de este conjunto de cuatro colores ya no tiene sentido. De he-
cho, 1a pantalla de la computadora puede alcanzar una variedad mayor
de colores, contrastes y grados de saturacién que cualquier proceso de
impresion en papel.



Disponemos de una magnifica paleta de colores satura-
dos que pueden mostrar una amplia gama de contrastes, se
puede editar y corregir directamente en la pantalla.

El modelo aditivo del color es el sistema que se utiliza
en el diseno Web. Al modelo aditivo también se le conoce

como RGB (acrénimo en inglés de Rojo, Verde y Azul).

Los monitores de la computadora trabajan con colores RGB y
reproducen el color en 16,7 millones. Usan tres canales que contienen
24 bits por pixel (8 x 3).

{Qué es el indexado de color?
El indexado de color es un proceso en el que un disefio con mu-

chos colores es reducido a una paleta limitada de colores por
medio del uso del Index Color Mode - modo de color indexado
del ment de Photoshop por Adobe. El proceso de indexar un
disefio lo convierte en un patron pixelado de dither por difu-
sién aleatoria en lugar de una lineatura de medio tono. Otros
nombres que se usan para describir este proceso son: “pun-
to estocdstico” y “punto cuadrado”.

Para las profundidades de color inferiores o iguales a 8,
los valores de los pixeles hacen referencia a tonos RGB in-
dexados en una tabla, llamada habitualmente mapa de co-
lores o paleta. Los tonos en dicha tabla pueden ser definidos
por convencion o bien ser configurables, en funcién de la aplica-
cion que la defina. Fl sistema aditivo es la base de

Todo color posee una serie de caracteristicas que le hacen variar la gestion del color en la pan-
talla. Al solaparse las tres luces
o convergentes —roja, azul y verde
cabe distinguir: (RGB)- se produce luz blanca.

* Matiz (Hue). Es el estado puro del color, sin el blanco o el negro £ dnico resultado sorprendente

de aspecto y que definen su apariencia final. Entre estas propiedades

agregados. El matiz se define como un atributo de color que nos per- es el amarillo, que resulta de la
combinacion de rojo y verde. Las

_ ’ » mezclas del sistema sustractivo
tono hacia uno u otro lado del circulo cromitico, por lo que el verde parecen intuitivamente mds fa-

mite distinguir el rojo del azul, y se refiere al recorrido que hace un

amarillento y el verde azulado serdn matices diferentes del verde. miliares. Estos tres colores ~cian,
* Saturacién (Saturation). La saturacion estd dada por el grado de pu-  magenta, amarillo-, junto con el
negro para reforzar el contraste,

‘ o son la sustancia de toda impre-
que un color se combine con otros, estard mds saturado. La satura-  gsp convencional en papel.

reza de un color. La saturacion va de 0 a 100%, en menor medida

cién se refiere a la viveza o la palidez de un color. Los colores pu-
ros del espectro estin completamente saturados. Un color intenso
€S muy vivo.

* Valot o brillo (Bright). El brillo de un color es el grado de luminosi-
dad, es decir, es la intensidad con mas claridad u oscuridad en el co-
lor, y se refiere a la cantidad de luz percibida.
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El brillo también se puede definir como la cantidad de “oscuridad”

que tiene un color. Es decir, representa lo claro u oscuro que es un

color respecto a su color de referencia. Esta es una propiedad impor-

tante, debido a que nos permite crear sensaciones o ambientes espa-

ciales por medio del color.

El color constituye un lenguaje, es uno de los elementos clave den-
tro de la comunicacion grifica y uno de los mds explotables. El color
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Diferencia entre
luminosidad, matiz,
brillo y saturacion.

Saturacion

“El disenar con color debe ser enfocado con el mismo cuidado del detalle
que se aplica a otros aspectos del diseno, esto asegurard que la eleccion

de los colores no es un afadido final™

El color empleado en la red nos permite crear entornos emotivos
dentro del mensaje, la utilizacion de determinados colores favorece la
creacion de atmosferas expresivas y ambientes especificos.

Color psicoldgico

Es ampliamente conocida la influencia emocional que producen los
colores. La cultura, las tradiciones y la moda son caracteristicas que
determinan muchas respuestas emocionales asociadas a un color par-
ticular, a cada intensidad de un mismo color, asi como para las dife-
rentes combinaciones de colores que se pueden hacer.

Comunmente, cada color se relaciona con emociones y asociaciones
de ideas. Asi, y por citar s6lo algunos ejemplos, podriamos establecer
los siguientes:

* Rojo. Entusiasmo, pasion, alarma, agitacion, fuerza, sexo, peligro,
calor, fuego, sangre, entre otros.

e Amarillo. Entusiasmo, fuerza, primavera, inocencia, infancia, optimis-
mo, agresividad, entre otros.

49 Allan Swann, FI color en el diserio grdfico, Barcelona, Gustavo Gili, 1993, p. 7.




* Azul. Verdad, dignidad, melancolia, tristeza, confianza, masculinidad,
cielo, agua, sensualidad, comodidad, elegancia, frescura, entre otros.

* Naranja. Alegria, juventud, calor, verano, entre otros.

* Rosa. Calma, debilidad, tranquilidad, entre otros.

e Verde. Naturaleza, salud, dinero, frescura, crecimiento, abundancia,
fertilidad, plantas, entre otros.

* Negro. Elegancia, seduccion, misterio, pureza, fuerza, mal, entre
otros.

* Blanco. Pureza, inocencia, limpieza, ligereza, juventud, suavidad, en-
tre otros.”

El color en las paginas Web estd determinado por sistema hexadeci-
mal. Existen diversas etiquetas y atributos en HTML que permiten cam-
biar el color de los elementos de una pagina o incluso el color del
fondo de ésta. Pero antes de ver estas etiquetas es necesario explicar
algunas cosas sobre como usar el color en las paginas Web.

En el tercer capitulo ya adelantamos, cuando aprendimos a dar co-
lor al texto, que existian dos métodos para indicar el color, estos mé-
todos son:

1 Usar un nimero hexadecimal que identifica a ese color, por ejem-
plo #FF0000 se refiere al color rojo. Este codigo se introduce den-
tro de una etiqueta HTML que nos permitird visualizar el color en un
navegador.

2 Utilizar uno de los nombres (en inglés) predeterminados por los na-
vegadores para los colores mds usados, por ejemplo para poner, al
igual que antes, el color rojo usariamos red.

Por supuesto, para el programador es mucho mis sencillo aprender-
se los nombres de los colores en inglés que en un c6digo hexadeci-
mal, que nos resulta mucho mds extrano. Sin embargo, usar nombres
de colores tiene algunas limitaciones. Por un lado, sélo abarca unos
cuantos colores y por otro, tiene el inconveniente de que no todos los
navegadores son capaces de entenderlos, mientras que si entienden el
c6digo hexadecimal. Atn asi podemos encontrar 16 colores que son
entendidos por gran parte de los navegadores y, por supuesto, tam-
bién por Netscape y Explorer, que son los més usados.

El primer método, basado en usar el cddigo hexadecimal asociado
al color no es tan complicado como puede parecer en un principio. Y
tiene dos grandes ventajas sobre usar nombres:

1 Lo entienden todos los navegadores.
2 Permite indicar mds de 16 millones de colores.

50 Héctor Guere Navarro, op. cit., p. 10.
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Para construir el c6digo de un color se usa un método comparable
con el de un pintor con una paleta que tan sélo tiene tres colores y
los mezcla para conseguir el resto de los que necesita para pintar un
cuadro. En el codigo usado por el lenguaje HTML estos tres colores son
el rojo, el verde y el azul, es decir, se usa la paleta RGB (Red, Green,
Blue). Para crear todos los colores se usan mezclas de éstos en distin-
tas cantidades. Estas cantidades se indican con un nimero del 0 al 255,
correspondiendo el 255 a la mdxima can-
tidad de color posible. Si ponemos 0, de
todos los colores obtendremos el color ne-
gro; si ponemos 255, de todos obtendremos
el blanco. Para crear amarillo, por ejemplo,
podemos mezclar 255 de rojo, 255 de verde
y nada de azul; y si en vez de poner 255 de
rojo y verde ponemos 230 de cada uno, ob-
tendremos un amarillo mas oscuro.

Sin embargo, todavia queda una compli-
cacion y es que tendremos que poner el
nimero como hexadecimal.

Un codigo hexadecimal estd basado en
una numeracion compuesta por 16 simbo-
los en lugar de 10, como el sistema deci-
mal. Estos 16 simbolos son 1, 2, 3, 4, 5, 6,

Cédigo hexadecimal
de color en HTML.

7, 8,9, A (10), B (11), C (12), D (13), E (14)
y F (15). Por ejemplo, el siguiente nimero,
el 16, se escribe en hexadecimal: ‘10, mientras que el nimero hexade-
cimal ‘1F’ se corresponde con el 31 decimal.

Usando el codigo hexadecimal podemos indicar la cantidad de color
del 0 al 255 con solo dos digitos (del 0 al FF), y una vez que nos he-
mos acostumbrado, ya no resulta tan complicado.

Afortunadamente existen editores HTML que ponen automdticamente
el nimero hexadecimal de los colores.

4.5. Texto

A lo largo de la historia de la humanidad, ésta se ha esmerado en
otorgarle a la letra una personalidad propia. La tipografia es, sin duda,
un elemento importantisimo dentro de la comunicacion escrita; satis-
face necesidades de cardcter verbal y visual.

A pesar de que la red se enlaza por su capacidad de provocar ex-
periencias multimedia, con imdgenes llenas de color, interesantes ani-
maciones, video, sonido streaming, y demis efectos que nos podamos
imaginar, en realidad el elemento mas importante (hipertexto) en la
actualidad es el texto-componente que, para proporcionar la informa-



cion deseada al usuario, la mayoria de webmasters nos esforzamos por
presentarlo adecuadamente. Si navegamos durante sélo cinco minu-
tos por la red, nos encontraremos con toda clase de textos. Son muy
pocos los sitios Web que no utilizan el formato de texto. Tal vez una
imagen valga mds que mil palabras, pero en el ciberespacio, una ima-
gen detallada puede tardar muchisimo tiempo en lograr que se visua-
lice en la pantalla.

La red se cre6 para manipular texto utilizando enlaces arbitrarios o
aleatorios, y como herramienta ha servido a todos.

Los primeros navegadores casi no podian mostrar imdgenes estati-
cas 'y mucho menos podian incluir los tipos de formatos multimedia
que hoy damos por hecho. Algunas personas —especialmente los que
tienen computadoras antiguas, pero no solo ellos— contintan utilizan-
do navegadores solo texto, como Lynux, que elude mostrar cualquier
tipo de imagen.

Una consecuencia obvia es que cuando un navegador sélo texto se
enfrenta a una pdgina que se apoya completamente en las imigenes
para revelar el mensaje, el resultado es una marafa de instrucciones y
lineas de codigo que confunden al usuario.

Las imdgenes son una fuente inagotable de recursos para todo dise-
nador Web pero, de momento, y en un futuro inmediato, las palabras
seguirdn prevaleciendo sobre las imigenes.’!

A pesar de que el formato de texto Web es en comparacién mucho
mis “econémico” que las imdgenes, requiere también un inevitable
tiempo de descarga hasta la computadora del usuario. Los textos de
gran extension requieren bastante tiempo de descarga. Y lo que es
peor, obligan a utilizar constantemente las barras de desplazamiento
para poder leerlos en toda su extension.

Ante eso, podemos optar por dos posibles soluciones: partir el tex-
to en fragmentos del tamafio de una resolucion de pantalla y presen-
tar cada uno de ellos en una pagina independiente a la que se pueda
acceder con una barra de navegacion, o bien, insertar puntos de an-
claje en el texto.

Una pagina de entrada con menu a las pdginas subsiguientes es una
solucién muy limpia. Se pueden clasificar las paginas por asuntos o
temas para facilitar una navegacion consciente, y también se puede
hacer que las hojas se abran en una ventana nueva del navegador para
que el indice permanezca visible en la pantalla del usuario.

Un punto de anclaje (anchor) es un tipo especial de hiperenlace
que, en lugar de cambiar a otra pagina Web o sitio externo, desliza la
visualizacion hacia otra zona de la misma pdgina. La Unica desventaja

51 Jerry Glenwright, op. cit., p. 60.
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es que para que los puntos de anclaje funcionen, previamente deberd
haberse descargado todo el texto en el navegador del usuario.

A pesar de las constantes mejoras tecnoldgicas, es posible afirmar
que el monitor de una computadora no es el mejor instrumento para
la lectura de textos. Es fundamental proporcionar textos claros que
permitan una lectura cémoda

Bajo ninguna circunstancia (a menos que sea extraordinaria), el tex-
to deberfa sobrepasar el ancho horizontal de la resolucion previa a
nuestro diseno, pues obligarfa a utilizar la barra de desplazamiento
horizontal para la lectura de cada una de las lineas, algo nada intuiti-
vo y extremadamente incémodo.

La red es visitada por usuarios que utilizan varios tipos de computa-
doras, lo cual es un aspecto que el disenador no puede controlar.

Para un disenador Web, esto significa dedicar un mayor esfuerzo
para construir un sitio Web lo mds genérico posible, sin limitar el
atractivo a usuarios potenciales. Durante los tltimos anos se ha inten-
tado construir un sistema de graficos vectorial que asegura la compati-
bilidad visual de la tipografia en la mayoria de los navegadores.

El texto de una pagina Web se dibuja en la pantalla de la computa-
dora del usuario a partir de las tipografias que ésta tiene instaladas en
su sistema, a veces ignorando las propias fuentes que se han utilizado
para el disefo.

El texto en negritas o cursivas se visualizard correctamente o serd ig-
norado, dependiendo de que el navegador encuentre dichas variantes
tipograficas a su disposicion.

La legibilidad del texto en la pantalla depende de una serie de va-
riables, que no pueden ser controladas en su totalidad por el disena-
dor. Hasta la fecha, los disenadores grificos contamos con sélo unos
25 anos de experiencia, relativamente, trabajando con palabras y ti-
pografias en un entorno informatizado. Se trata de un periodo corto
pero que ya evidencia unas presentaciones cada vez mds sofisticadas
y en constante evolucién. Ainque la expresion “lo que ves es lo que
obtienes” (what you see is what you get) es confusa muchas veces, en
la actualidad, la mayoria de los disefiadores ya mantienen una rela-
cién laboral con la tecnologia. Los controles tipograficos se expresan
en milésimas de punto, y los mis finos puntos de las reproducciones
en color —se quiera o no- pueden ser 5controlados personalmente
por el usuario.

La aparente anarquia de la Web se revela como una sorpresa para
quienes estan acostumbrados al entorno controlado de la letra impre-
sa. Se nos obliga a pensar de manera diferente y a redefinir nuestras
propias expectativas.



Los tipografos digitales sabian que el resultado 6ptimo en la pantalla
dependia de contar o no con un importante archivo de fuentes Tipo 1.
Estas fuentes perfiladas eran vitales para un resultado impreso limpio,
y ofrecian multiples posibilidades para la manipulacién de tipos e in-
cluso para el rediseno de los mismos. Todo esto sigue siendo valido
para tipografias renderizadas como GIF, pero se siguen desarrollando
métodos -a veces controvertidos-, que permiten obtener el tipo que
uno mismo ha elegido en la pantalla del observador. Los métodos de
proyeccion mds extendidos se presentan a continuacion.

* Bitmaps y html. Todos los tipos en pantalla tienen, por definicion, for-
ma de bitmaps. Las instrucciones HTML estindar pueden ordenar que
un cardcter en forma de bitmap (si éste estd instalado) aparezca en la
pantalla del observador. Si no es asi, en la pantalla aparecerd por de-
fecto la fuente de navegador o la fuente seleccionada por el usuari

* PostScript. El pionero lenguaje de descripcion de paginas (PDL o
Page Description Language) de Adobe ofrece fuentes escalables, por
tanto, de resolucién independiente. Esta es la base del formato PDF
(Portable Documents Format) que permite ofrecer paginas imprimi-
bles de alta calidad en pantalla, sin depender del conjunto de fuen-
tes que el usuario tenga instaladas.

* CSS. El estilo de hojas en cascada (CSS, Cascading Style Sheets) ana-
de una dimension mds al HTML bésico. Un lenguaje auténomo de es-
critura que permite el control del estilo de los tipos, su alineacion
e interlineado. Con ¢SS el disenador puede obligar al navegador a
utilizar una fuente especifica si ésta existe en el sistema del usuario.
Una tabla de valores jerirquicos determina las instrucciones a seguir
en caso de conflicto. A diferencia del HTML bdsico, CSS permite la su-
perposicion por capas de elementos.

e TrueDoc/WebFont. El sistema Bitstream TrueDoc pretende reducir la
sobrecarga debida a las fuentes enviando unicamente los caracteres
y estilos relevantes. La aplicacién WebFont graba las formas de los
caracteres necesarios y produce una estructura compacta de datos
llamada Portable Font Resource (PFR). La necesaria “puesta en esce-
na” la construye el propio Nefscape Communicator; los usuarios de
Internet Explorer necesitan descargar un control llamado Control Ac-
tives la primera vez que visitan un sitio equipado con PFR.

* OpenType. Adobe y Microsoft han colaborado para promocionar
OpenType, utilizando el Web Embedding Font Tool (WEFT). El sitio
se escanea, y los archivos comprimidos de “objetos fuente” simple-
mente se descargan, como si fueran GIF o JPG, luego el navegador
los descomprime y almacena de la misma manera. Los “objetos fuen-
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te” estdn disefiados para ser usados solo por el navegador, y no se

puede acceder desde otras aplicaciones.

e Autoria de Web. Existe un nimero de paquetes de software que ofre-
cen un grado de aislamiento de las disciplinas individuales de HTML
y CSS. Programas como CyberStudio y Dreamweaver.

Generan HTML tras una interfaz parecida a una aplicacion de pagi-
nacion. En caso necesario, el HTML puede editarse y el resultado pue-
de verse en modo desconectado (offline) desde cualquier navegador
elegido.

Por otro lado, los textos largos necesitan dividirse en secciones.
Existen equivalentes en HTML para casi todas las convenciones tipogra-
ficas habituales de ordenar bloques de textos. Algunos funcionan a la
perfeccion, otros, sin embargo, son claramente inadecuados. Cuando
se trata de una jerarquia de textos en distintas capas, listas o subsec-
ciones pueden utilizarse algunas de las marcas (etiquetas). También
existen procedimientos alternativos que usan GIF de espaciado invi-
sible, ainque pueden causar algunos problemas en navegadores no
preparados para descargar imagenes.

Longitudes de lineas mas cortas hacen que los textos sean mis legi-
bles (cualquier periodico es un buen ejemplo de ello). En la pantalla,
una presentacion en varias columnas deberia facilitar la lectura, siem-
pre y cuando el navegador pueda acomodar este formato sin necesidad
de utilizar las barras de desplazamiento. Utilizando HTML y tablas, debe
intentarse que se mantenga la igualdad de la longitud de las colum-
nas. Habrd que aguantar el proceso de cortar, pegar, volver a cortar,
y volver a pegar los excesos de lineas, asi como probar con distintos
navegadores. La imposibilidad de permitir la particion de palabras de
manera automdtica o discrecional constituye un auténtico problema en
unas medidas tan limitadas; entonces puede encontrarse un consuelo
en la antigua lista de jerarquias existente desde los inicios de HTML.

Importancia del uso de estilos en cascada

CSS (Cascading Style Sheets, u hojas de estilo en cascada) es la tecnologia
desarrollada por el WWW con el fin de separar la estructura de la presen-
tacion. Sheets, u hojas de estilo en cascada es la tecnologia desarrollada
con el fin de separar la estructura de la presentacion. A pesar de que la
recomendacion oficial del grupo de trabajo de la W3C ya habia alcanza-
do la estabilidad requerida para que fuera soportada por los principales
navegadores comerciales (como Netscape e Internet Explorer) en una
fecha tan temprana como el ano 1998, la situacion de entonces, comin-
mente conocida como la “guerra de los navegadores”, hacia que los in-
tereses comerciales de las dos companias en pugna por el mercado de
usuarios de Internet se interpusieran en el camino de las CSS.



Netscape 4 e Internet Explorer 4 incorporaron parcialmente un so-
porte a dicha recomendacion, pero éste dejaba mucho que desear, en
particular en Netscape 4, por lo que no era plausible la incorporacion
de las css en el diseno de sitios, salvo en un muy reducido nimero
de caracteristicas, y esto ain con reservas, puesto que la manera de
tratar los estindares era muy diferente y por eso ni adn asi se podia
asegurar una visualizacion correcta de la misma hoja de estilos. El uso
mds amplio de las posibilidades de las CSS en Netscape 4, por ejemplo,
podia llegar a causar un averfa en el browser sin explicacion alguna.
Internet Explorer 4 tenia una mejor implementacion de la recomenda-
cién ¢sS nivel 1, pero de nuevo parcial, atin cuando permitia el uso de
un nimero mayor de caracteristicas, como aquellas que exceden a la
tipografia (lIa parte de las reglas de las CSS pensada para reemplazar al
tradicional uso de tablas en el disefio de layouts).

La situacion actual es muy diferente. Netscape 4 acaparaba, segln es-
tadisticas, a 80% de usuarios, al menos en Estados Unidos. Desde el
lanzamiento de Internet Explorer 5 —que al principio tuvo problemas,
en su mayoria solucionados con la version 5.5-, esta situacion cambié
radicalmente y hoy es éste el navegador mis utilizado.

No obstante, no incorporaba el soporte completo de las ¢SS nivel 1.
Para esto habria que esperar las recientes versiones 0, e incluso para
un soporte parcial de las €SS nivel 2. Otros navegadores, como Opera
(el tercer navegador mds usado), cuya ultima y también reciente ver-
sion es la 6, incluye el mismo soporte.*

A diferencia de entonces, CSS ya no es una novedad, pero ahora ya
no hay pretextos para no usarla. Y es posible utilizar ciertas posibili-
dades mas amplias de las CSS , como el control de otras caracteristicas
grificas tales como imdgenes y colores de fondo, mirgenes exactos
y bordes, para evitar el trabajoso y a veces poco gratificante diseno
de tablas complejas para un layout, que con frecuencia incluye ta-
blas anidadas y complicados algoritmos de combinacién de celdas
(me refiero a la forma en la que los navegadores resuelven esto para
su graficacion), caracteristicas que hacen al archivo muy pesado para
descargar, porque inundan el codigo con la extensa serie de etique-
tas requeridas. Y también, actualmente la “guerra de los navegadores”
ha terminado, y la W3C y los estindares empiezan a liderar el camino,
por lo que ya no hay tantas trabas para un uso mis extendido, aunque
medido, de las CSS .

En vista de esta breve recapitulacion, entonces, podriamos decir que
los beneficios de usar €ss son dobles. Por un lado, evitamos hacer ar-
chivos demasiado pesados (excluyendo el largo c6digo requerido para

52 Informacion obtenida en: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/index.php?autor=83.
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las tablas anidadas y el anadido de caracteristicas graficas), y defini-
mos el estilo visual de un sitio entero sin necesidad de hacerlo etique-
ta por etiqueta, para cada una de las pdginas. Por otro, trabajamos con
estindares, y separamos hasta algin punto la estructura (vale decir,
el codigo) de la presentacion, logrando una manera més nitida de tra-
bajar, y lo que es mds: en un sencillo documento cssdefinimos lo que
yo llamarfa una “plantilla grfica” para todo un sitio. Cabe sefalar que
cualquier cambio hecho a un estilo CsS, se reflejard automaticamente
en todos los elementos que sean referidos a éste, con solo editar un
sencillo documento CSS. La €SS se apoya en el marco del HTML corrien-
te, pero con una diferencia vital: el estilo se aplica a la estructura del
documento, no a su contenido.

Establecer una analogia con las hojas de estilo que se usan en las
aplicaciones de disefio de pdginas para impresion es otra opcion va-
lida a nivel bédsico. Una vez que se han asignado los grados de im-
portancia a titulos, subtitulos, texto principal y secundario, pies de
pagina, etcétera, pueden realizarse cambios globales de estilo median-
te simples correcciones en las hojas de estilo muestra.

Existen tres niveles principales de CSS: los “relacionados” (linked)
(también llamados “externos”, external); los insertados (embedded) vy,
finalmente, los “en linea” (in line).

El CSS es una caracteristica de los navegadores mas recientes. Los na-
vegadores muy antiguos tienden a reproducir las actuales marcas de
estilo en la pantalla sin “comprender” lo que significan, atinque estas
marcas pueden hacerse invisibles encerrdndolas dentro de la conven-
ci6én de “comentario”. Los navegadores mds nuevos, pero que aun re-
sultan anticuados, tienen una reaccién “inconsciente” ante las CSS.

La manera mis elegante de asegurar el WYSIWTS (what you see is what
they see) es incluir las fuentes en la pdgina. Este método levanta obje-
ciones técnicas. Atnque el disefio de tipos no ha podido ser registrado
hasta ahora es, a pesar de todo, propiedad intelectual del disenador.

Las objeciones técnicas tienen que ver con los tamafos de los archi-
vos y, por tanto, con la velocidad de descarga, auque ambos aspectos
seran, sin duda, superados.

La integridad de un tipo en la pantalla depende de mintsculas varia-
ciones de amplitud de trazo y alineacion.

Hay que realizar muchos esfuerzos para preservar el cardcter y la le-
gibilidad general de la fuente, y para asegurarse de que su tono y co-
lor serdn reproducidos correctamente, todo ello en el contexto de un
archivo o carpeta de tamafio pequeno y econémico.



10 razones para utilizar CSS

1 Separacion del contenido y ptesentacion. Las hojas de estilo gene-
ralmente se encuentran en archivos separados del codigo principal
(HTML, por ejemplo). Esto nos va a permitir que en un equipo de tra-
bajo, programador y disenador puedan realizar sus tareas de manera
independiente atnque paralela, sin correr el riesgo de que haya in-
terferencias entre ambos, y ello no alterari el resultado final.

2 Flexibilidad. Podemos cambiar en cualquier momento alguna parte o
la totalidad del diseno de nuestras paginas con sélo modificar nues-
tra hoja de estilo, sin que ello suponga modificar el contenido.

3 Unificacion del disefio de las paginas del sitio. Un sitio Web, ya sea
dindmico o estitico, suele estar formado por unas cuantas paginas.
Mantener una misma apariencia se puede volver una tarea pesada y
tediosa si debemos copiar y pegar codigos cada vez que creamos una
pagina nueva, o que deseamos modificar la misma cosa en todas.

4 Optimizacién de los tiempos de catga y de trafico en el setvidor. Al
haber dividido contenido y apariencia obtenemos archivos mds li-
geros, y esto nos reporta dos beneficios: por un lado, reducimos
notablemente los tiempos de carga del sitio en el navegador. A esto
debemos unir la capacidad de éste para mantener nuestra hoja de
estilo en cache.

Por otro lado, reducimos el volumen de trafico de nuestro servidor,
lo que siempre es de agradecerse, tanto si disfrutamos de servicios
gratuitos en los que solemos tener cuotas muy reducidas, como si
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pagamos por tener alojamiento propio.

5 Precision o elasticidad. Desde el momento en que usemos CSS, el ta-

mafo y posicionamiento de los elementos que formen nuestras pa-
ginas podrd ser exacto. Podremos indicarle al navegador en qué
pixel debe colocar ésta o aquélla imagen, o qué alto y ancho debe-
rd mostrar.
Pero al mismo tiempo, podremos emplear medidas variables o rela-
tivas que nos permitan expandir el contenido hasta ocupar la tota-
lidad de la ventana de navegacién a nuestro antojo, o contraerla a
s6lo una parte de la misma, con independencia de la resolucion de
pantalla del usuario.

6 Accesibilidad y estructuracion. La combinacion de €SS y marcadores
descriptivos va a posibilitar que nuestra pigina se vea correctamente
con o sin hoja de estilos, puesto que en cualquier caso, la informa-
ci6én se mantendrd estructurada y ordenada.

Esto supone que podrd ser accesible sin ningin tipo de problemas
tanto por navegadores antiguos o sin soporte para €SS, como para
personas con algin tipo de discapacidad.




7 Limpieza del codigo fuente. Si escribimos una hoja de estilo inde-
pendiente, el c6digo fuente de nuestra Web va a resultar menos
complejo y agilizaremos las tareas de localizacion de las lineas que
busquemos.

8 Compatibilidad y continuidad. Las reglas establecidas por la espe-
cificacion ¢ss-1 fijaron los estindares del diseno, y se mantienen y
respetan en la CSS-2. Es de prever que en el nivel 3 sucederd lo mis-
mo respecto a su predecesor.

Pero lo realmente interesante es que los navegadores que no sopor-
ten €SS-3 no tendrdn problemas a la hora de asimilar el contenido
Css, puesto que siempre les quedard la compatibilidad de €ss-2, o la
Css-1, en su caso. La compatibilidad de las especificaciones €SS an-
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teriores estard siempre garantizada.

9 Estandarizacion frente a especificaciones propietarias. La adopcion

de estindares por la W3C ofrece la ventaja de la compatibilidad del
codigo entre los diferentes navegadores Web. El uso de soluciones
propietarias, como es el caso de muchas etiquetas o patrones usa-
dos por Microsoft.
En su interpretacion de lo que es y no es ¢ss, dificulta la creacion
de paginas Web, porque supone tener que escribir dos codigos dis-
tintos para obtener un mismo resultado, en funcién del tipo de na-
vegador que use el visitante. El uso del estindar ¢SS de la w3cC
evitard visualizaciones incorrectas de nuestras paginas en distintos
navegadores.

10 Permite la diferenciacion de estilos para imprimir / visualizar en

pantalla.”

4.6. Las imagenes
Hay dos tipos fundamentales de sistemas grificos (imdgenes) en la

computadora: mapa de bit y vectoriales. Las imdgenes mapa de bit,
Si nos acercamos a una
imagen se pueden observar

con facilidad los pixeles que
conforman un bitmap por una altura de y pixeles y una profundidad de z pixeles (donde z

también denominadas bitmaps, estin formadas por puntos individua-
les (pixeles) colocados en una rejilla con una anchura de x pixeles

se conoce como profundidad de pixel y determina
el nimero de colores posibles para cada pixel).
Las imdgenes bitmap tienen dimensiones fijas: el
tamano de su archivo aumenta con el tamano y
resolucion de la imagen.

Las imdgenes vectoriales son descripciones ma-
temdticas de una imagen (la férmula de un circulo
es un ejemplo). Esto las hace independientes en

53 Informacion obtenida en: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/usarcss/




lo que a resolucion se refiere. Se pueden poner a cualquier escala de
tamafio y resolucion para visualizarlas en pantallas, impresoras y de-
mds. Sus archivos son generalmente mucho mis pequenos que los de
las imdgenes BMP comparables. En la terminologia tradicional del di-
seno grafico, los BMP representan a las imdgenes fotograficas, mientras
que las imdgenes vectoriales representan el arte de la linea.

La intensidad de color hace referencia al nimero de colores que se
pueden mostrar en un monitor, en otras palabras, a la cantidad de co-
lor contenida en un pixel se le denomina profundidad de color, y la
cantidad de informacién contenida en cada pixel se mide en bits de
memoria. Las intensidades de color son, por lo general, de 8, 16 y 24
bits. La mayoria de los usuarios poseen monitores de 8 bits que son ca-
paces de mostrar 256 colores por pantalla. Estos 256 colores se almace-
nan en una tabla de color denominada paleta.

Los monitores de 16 y 24 bits no utilizan paletas y se denominan
monitores de color verdadero, ya que pueden mostrar desde miles a
millones de colores al mismo tiempo. La mayoria de los disenadores y
artistas graficos tenemos monitores de 24 bits.

Algunos monitores viejos poseen intensidades de color inferiores a
los 8 bits y, por tanto, sélo pueden mostrar pocos colores. Observe-
mos la siguiente tabla:

INTENSIDAD DE COLOR NUMERO DE COLORES

1 bit 2 colores

2 bit 4 colores

4 bit 16 colores

5 bit 32 colores
6 bit 04 colores
7 bit 128 colores
8 bit 256 colores
16 bit 65 536 colores

24 bit 16 millones de colores

Las imdgenes vectoriales (A)
son independientes en lo que

a resolucidn se refiere, mientras
que los bitmaps (B) dependen
de la resolucién
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2 bits de color

A

4 bits de color

kY

8 bits de color

L by

256 bits de color

Las imdgenes indexadas tienen
8 bits 0 menos; las imdgenes de
color fiel tienen 24 bits 0 mds

Dentro de este punto cabe mencionar que a més bits de memoria para
cada uno de los pixeles, habrd mayor nimero de variaciones de un co-
lor primario. Hemos dicho que para 256 colores se precisan 8 bits (256
es el maximo nimero de combinaciones diferentes de ceros y unos,
que se pueden obtener con 8 bits de memoria); para obtener miles de
colores necesitamos 16 bits (color de alta densidad) y para obtener
millones de colores necesitamos 24 bits (color verdadero). Estas ima-
genes de 24 bits o “color verdadero” pueden mostrar simultineamente
millones de colores distintos. Este tipo de imdgenes se construyen a
partir de 24 bits de memoria que se le asignan a cada pixel; ocho para
cada componente rojo, verde, azul (RGB): 8 + 8 + 8 = 24.

El nimero de colores de una imagen determina su tamano. Las ima-
genes de un bit sélo tienen dos estados: encendido (blanco) y apaga-
do (negro). Cuantos mas bits por pixel, mis colores hay.

Sin embargo, un mayor nimero de colores aumenta los archivos de
las imagenes.

El nimero de colores que muestra nuestro sistema depende de la
cantidad de RAM (memoria) de video instalada. Mientras que los dise-
nadores profesionales normalmente tenemos monitores que pueden
visualizar imdgenes de 24 bits.

En sus inicios, lo que hoy conocemos como red era esencialmente un
medio para compartir archivos de texto y las primeras versiones del
c6digo HTML sélo permitian manipular elementos graficos de un modo
precario. Las versiones posteriores han favorecido la insercion y mani-
pulacion de imdgenes en las pdginas Web, y debido a esto todos he-
mos transformado a la red en un poderoso medio visual.

El componente grifico de una pdgina trasciende las fronteras del
lenguaje, y permite a usuarios de todo el mundo experimentar, disfru-
tar y ejercer un uso productivo de un sitio Web.

Entre los distintos tipos de archivo de imagen digital, algunos se han
creado especialmente para la red, otros ya existian y se han adoptado
como estandar.

Los mds utilizados son los formatos GIF y JPEG. GIF responde al
acronimo de formato de intercambio de gréficos (Graphics Interchage
Format). Fue utilizado inicialmente por CompuServ, y se trata de un
formato de 256 colores, que funciona muy bien en pequefios iconos,
botones, ilustraciones, y en todas aquellas imdgenes con colores pla-
nos y que no requieren una presentacion fotografica del color.

Sin ningun plug-in adicional, los navegadores comunes pueden, has-
ta el momento, aceptar solo tres formatos de imagen: GIF (Graphics
Intercharge File), pronunciado “jif” por su inventor, JPEG (Joint Photo-



graphic Expert Group)*'. El primero est siendo reemplazado por PNG
(Portable Network Graphics, y pronunciado “ping” por su inventor).
Aunque su compresibilidad no es marcadamente superior a la de GIF,
PNG ofrece 256 niveles de transparencia y mejor control de brillo en
distintas plataformas.

El formato GIF utiliza técnicas de compresion que se basan en la re-
dundancia del color, lo que mantiene el tamano del archivo relativa-
mente bajo. Los archivos de pequefo tamafio necesitan un tiempo de
descarga minimo. Existen dos tipos de estindar GIF, conocidos como
GIF-87a y GIF-89a. La variedad 89a es una extension del formato GIF tra-
dicional, con propiedades anadidas de transparencia. Una imagen se vi-
sualiza en la pantalla de la computadora del usuario final sélo cuando
ha finalizado la descarga al navegador de la totalidad del archivo. Las
imdgenes de gran tamano pueden tardar varios minutos en descargarse,
esto significa que muchos usuarios no dispondrin del tiempo suficiente
para esperar la descarga, de tal forma que se desplazardn a otra pagina.
Para evitar este tipo de problemas, el formato GIF-89a permite el entre-
lazado (interlace). Este proceso rompe la imagen en bandas alternativas
de un pixel de alto, y el navegador recibe primero las pares (2, 4, 6...)
y luego las impares (1, 3, 5...), con la ventaja de que, a medida que las
bandas se descargan, se visualizan directamente en el navegador y, para
un mismo tiempo de descarga, permiten avanzar una previsualizacion
algo borrosa de la imagen; ademas, no aburre al usuario enfrentindolo
a un espacio vacio mientras espera la descarga completa.

El segundo formato mds utilizado en la red es el que ide6 el Gru-
po de Expertos Fotograficos y que lleva su nombre: JPEG Este tipo de
formato de imagen puede reconocerse por la extension de archivo
(.jpg) que utiliza.

No es de extrafar, debido a su procedencia, que el formato JPEG sea
muy apropiado para almacenar imagenes fotogrificas. La calidad de
estas imdgenes es mayor que las imdgenes de extension GIF. Los ar-
chivos de extension JPEG tienen una mayor profundidad de color (de
los 256 de los GIF pasamos a 16,7 millones de colores) ainque no por
esta razon aumenta el tamafio de archivo, pues la sofisticada técnica
de compresion que usa reduce su tamano al minimo.

Los JPEG estindar pueden tener la propiedad de entrelazado de los
GIF, alinque en una version mds actual que se conoce como “JPEG
progresivo”, y que produce efectos parecidos a los entrelazados GIF.
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.

54 Roger Pring, wuww.tipografia, Barcelona, Gustavo Gili, S.A., 2001, p. 32.
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FORMATO

BMP
(bmp)

GIF
(.gif)

JPEG
(jpg; jpeg)

PNG
(.png)

Debemos escoger el formato JPEG cuando queramos imagenes foto-rea-
listas, mientras que para trabajar con textos o imagenes de colores pla-
nos, o con muchas lineas o trazos, el formato GIF es el mds adecuado.

También cabe mencionar que existe una version nueva del JPEG lla-
mada JPEG 2000, es una norma de compresion de imigenes basada en
transformacion de ondas. Fue creada por el comité Joint Photographic
Experts Group que anteriormente habia creado el algoritmo JPEG. Su
objetivo fue el de mejorar el algoritmo JPEG, basindose en una trans-
formacion discreta del coseno. Usualmente los archivos con este for-
mato utilizan la extension .jp2.

JPEG 2000 puede trabajar con niveles de compresion mayores a los
de JPEG sin incurrir en los principales defectos del formato anterior con
altas tasas de compresion: Generacion de bloques uniformes y aspec-
to borroso. Sus principales desventajas estin en que tiende a emborro-
nar mds la imagen que JPEG incluso para un mismo tamano de archivo
(pero sin formar bloques), y que elimina algunos detalles pequefios y
texturas, que el formato JPEG normal si llega a representar.

Recientemente ha aparecido un nuevo formato grifico Web deno-
minado PNG (Portable Network Graphics, grifico portatil para la red).
Debido a que utiliza una técnica de compresion muy sofisticada, para
una misma imagen produce archivos 30% menores que GIF o JPEG.
Creo que en un futuro serdn los formatos de imagen para la Web mds
utilizados; sin embargo, en la actualidad hay navegadores que no per-
miten su previsualizacion.

PROFUNDIDAD DE COLOR

1 (Mapa de bits)
4-8 bits (escala grises)
-8 bits (Color Indexado)
24 bits(RGB)

8 bits (256 colores)

24 bits

24 bits

MODOS DE COLOR

Modos RGB
Color Indexado
Escala de Grises

Mapa de Bits

Compuserve GIF
Mapa de bits
Escala de grises

Color indexado

GIF 892 (GIF animado)

Color Indexado RGB

Escala de grises
RGB
CMYK

Mapa de bits
Escala Grises
Color Indexado

RGB

COMPRIME

No, excepto en 4 y 8 bits

St (LZW)

Si, diversas calidades,

con pérdidas

Si, sin pérdidas



Ninguna pdgina pareceria completa sin, al menos, una imagen. Y el
objetivo es generar archivos lo méds pequenos que sea posible, para
que el tiempo de descarga sea corto y no perdamos usuarios.

Una imagen como cualquier otro elemento de la Web, necesaria-
mente tiene que ser digitalizada. El escdner y la cimara digital consti-
tuyen las formas mas utilizadas para convertir la informacion andloga
o impresa al lenguaje digital. Las imdgenes obtenidas de un escaneo
son tratadas posteriormente en un programa de edicién de imagen.

En la siguiente tabla podemos encontrar las caracteristicas mas im-
portantes de los formatos de imagen mds utilizados en la actualidad.

- GIF

- RBG

- 8 bits de color

- 20 KB

-100 resolucién

- sin compresion

-Imagen sin calidad fotogrdfica

- PNG

- CMYK

- 24 bits de color

-3.5MB

- 300 resolucién

- sin compresion

-Imagen con calidad fotogrdfica
- Imagen con transparencia
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- JPG

- RGB

- 24 bits de color

- 2.9 MB

- 300 resolucion

- Calidad mdxima, sin compresién
- Imagen con calidad fotogrdfica
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4.7. Vinculos y botones

Los vinculos constituyen la parte mas importante del hipertexto: co-
nectan las paginas y permiten a los usuarios ir a nuevos sitios de la
Web. Existen tres tipos principales de vinculos.

1 Vinculos de navegacion estructural. Estos vinculos esbozan la estruc-
tura del espacio de informacion y hacen posible que los usuarios
acudan a otras partes de este espacio. Los ejemplos tipicos son los
botones de las paginas de inicio y los vinculos con una serie de pa-
ginas que estdn subordinadas a la pdgina en curso.

2 Los vinculos asociativos del contenido de la pagina. Suelen ser pala-
bras subrayadas (atinque también puede tratarse de mapas de ima-
genes) que sefalan a las paginas con mds informacion relacionada
con el texto del ancla.

3 “Véase también listas de referencias adicionales”. Estos vinculos se pro-
porcionan para ayudar a los desplazarse por la Web, los usuarios sue-
len salvarse eligiendo un buen conjunto de vinculos Véase también.

Los vinculos de hipertexto estdn anclados en el texto sobre el que
el usuario hace clic para seguir el vinculo. Estas anclas no deben ser
muy largas, ya que los usuarios buscan paginas para ver lo que son
capaces de hacer los vinculos en una pagina determinada. Los vin-
culos tienen una funcion muy parecida a las llamadas en las revistas
impresas: dan a los usuarios algo donde descansar la vista mientras
examinan un articulo. Si en un vinculo se usan muchas palabras, el
usuario no podrd asimilar el significado que busca. Sélo se deben con-
vertir en vinculos de hipertexto los términos que lleven informacion
importante.”

Subrayar las palabras importantes es vital. Atinque el ancla de hiper-
texto no debe contener més de cuatro palabras, es conveniente incluir
algo mas de informacion adicional que explique el vinculo.

Los botones son vinculos. Ya hemos mencionado que los vinculos son
aquellos que nos enlazan entre las secciones de una pagina, y los bo-
tones forman parte de la misma dindmica, ademas debido a éstos po-
demos darle a la pdgina un aspecto mds atractivo visualmente. Los
botones son un elemento fundamental para la interactividad de un si-
tio Web. Gracias a éstos el usuario puede navegar dentro de la inter-
faz y controlar algunos elementos de la misma.

55 Jacob Nielsen, Usabilidad. Diserio de Sitios Web, Madrid, Pearson Educacién, 2000, p. 54.



La colocacion de los botones debe ser intuitiva y constante, hay que
colocarlos en un mismo lugar para que su ejecucion se vuelva auto-
matica.

En la actualidad, con la ayuda de la aplicacion Adobe/Flash podemos
crear botones animados sumamente atractivos, que le dan mds vida a
nuestra pagina, que si se tratara sélo de un vinculo convencional.

Los botones dentro de la Web se pueden presentar en tres estados
diferentes: reposo, sobre y presionado, ademds debemos anadir la
zona activa que explicaremos a continuacion:

1 Reposo. Muestra la apariencia que tiene el boton cuando el punte-

ro del mouse estd fuera de la zona activa.

2 Sobre. Este estado muestra la apariencia que tiene el botén cuando

el puntero del raton se encuentra en la zona activa del mismo.

3 Presionado. Muestra la apariencia que tendrd el boton cuando se

haga clic sobre su zona activa.

4 Zona activa. Este estado marca la zona sobre la cual se activan las

acciones asociadas al boton. Esta zona normalmente coincide con
el drea que ocupa la imagen que representa al botén, con un lige-

ro marco que abarca la imagen grifica del mismo.*

- Dll Reposo | Sobre |Pre:ionad

. | . | - | |
> oo» i || 4] ] w e [eems [ozs o]

4.8. Usabilidad en la Internet

La usabilidad dirige la Web. Dicho de un modo sencillo, si el cliente
no puede encontrar un producto, no lo podrd comprar.

La Web es un entorno en el que el poder estd en manos del los
usuarios. El usuario, que es quien hace clic en el ratén, es el que de-
cide todo. Es tan facil ir a cualquier otra parte, que la competencia de
todo el mundo estd a un solo clic.”’

56 Daniel D. Capetillo, Linares, “La importancia del disefio grafico en la creacion de multimedia
interactiva al servicio de la educacion”, tesis, “botones”, Universidad Nacional Auténoma de
México, ENAP, 2005, p. 35.

57 Jakob Nielsen, op. cit., p. 5.

Estados del botén dentro
de la interfaz de Flash:
reposo, sobre, presionado
y zona activa.
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Como resultado de esta nueva forma de comunicacion que es la red,
los usuarios Web exhiben una impaciencia y una insistencia enormes
para recibir satisfaccion inmediata. Si no se imaginan cémo usar un
sitio Web en un minuto o dos, terminan por pensar que no merece la
pena perder el tiempo. Y se van.

“Si bien reconozco que existe una necesidad de arte y entretenimiento en
la Web, creo que el objetivo principal de la mayorfa de los productos Web

consiste en facilitar a los clientes la tarea de llevar a cabo tareas utiles.”

La usabilidad es proporcionar un sitio que esté estructurado en fun-
cién de las necesidades del usuario y que contenga un esquema de
navegacion que permita al usuario encontrar lo que estd buscando.

Las paginas Web deben estar presididas por un contenido que des-
pierte la atencion del usuario.

Al disenar una pigina Web debemos tomar en cuenta muchos aspec-
tos, ya que el soporte en el que se disena, en este caso la Internet,
ofrece muchas ventajas a comparacion de otros medios fisicos; sin em-
bargo, también existen algunas limitantes.

En la actualidad, el criterio general que define cudl pidgina Web es
buena o no, muchas veces se basa en qué tantos elementos graficos
se utilizan: animaciones, sonidos, colores o imagenes, y no se toma en
cuenta la usabilidad y accesibilidad de la misma.

Para lograr un disefio apropiado se necesita cambiar el planteamien-
to de la Web como nuevo medio, teniendo como estrategia principal
el colocar las necesidades del usuario en primer lugar. Los usuarios de
Internet cuentan con muchas posibilidades y esperan obtener una sa-
tisfaccion inmediata, ya que no necesitan pagar antes para comprobar
la usabilidad de una pagina.

Un sitio Web funcional tiene que ofrecer ventajas sobre su compe-
tencia, ya que si el usuario de la pdgina no encuentra lo que necesita,
simplemente se ird en busca de otra que le proporcione la informa-
cién que requiere. Entonces, un buen disefio, es aquel que sirve al
usuario, y para lograr esto se tiene que recolectar informacion sobre
el publico especifico al que se va dirigir el sitio Web, sin dejar de con-
siderar al resto de los posibles usuarios.

Kevin Hunt (2005:159) propone conceptuar un sitio Web como un
ethos, palabra que, entre sus multiples acepciones, se refiere a un lu-
gar habitual de reunion. Esta analogia es fundamental para la concep-
tualizacion del diseno.

58 1d.



Los usuarios han asimilado los sitios Web como espacios virtuales a
los cuales se puede acceder de un modo fisico estableciendo una ana-
logia con un espacio arquitectonico, esto se demuestra con el lenguaje
creado a raiz del surgimiento de los sitios Web que incluye palabras
como son ir a, entrar, en construccion, navegar, salir, etcétera.

Esto nos habla de una linea de pensamiento y una serie de acuer-
dos establecidos por el usuario, con los cuales se va a enfrentar al
medio. Nosotros como disenadores debemos tratar de congeniar el
diseno de navegacion y las jerarquias de vinculos con esta 1ogica,
para ir construyendo un camino intuitivo, en funcién de lo que el
usuario espera del sitio.

Hunt menciona que el uso de este tipo de analogias, ayudan al dise-
fador a precisar como funciona la pagina, creando un esquema claro
que el usuario pueda entender ficilmente.

Sin embargo, un sitio Web debe ser algo mds que “sélo puntos de
referencia en el ciberespacio, o cuartos virtuales de lectura”. Los si-
tios operan como medios para persuadir a lectores y usuarios po-
tenciales de las ventajas y la utilidad de la organizacién. “Los sitios
virtuales obedecen a la cldsica funcion postulada por la retérica: son
medios para persuadir a los lectores a tomar la accién, a explorar la
informacion de la organizacion respectiva y obrar reciprocamente con
ella, quizd incluso para trabajar con ella.”®

La manera en que una pdgina Web estd estructurada, en cuanto a
su contenido, vinculos, navegacion, etcétera, establece el cardcter de
la organizacion, o dicho en otras palabras, un ethos especifico, por
ejemplo, el Home page o pagina principal, es como un lugar habitual
de reunion, que cuenta con una localizacion en la Internet “en la cual
los usuarios pueden entrar para navegar y compartir las virtudes de la
organizacion”

Cada opcién de disefio afecta al ethos que el sitio pretenda tener.
Hay que tomar en cuenta la pertinencia de una reticula uniforme, si
los archivos graficos son totalmente necesarios o si afectaran los tiem-
pos de descarga, la clase de vinculos y botones que se incluyan, en-
tre otras cosas.

En suma, el concepto retérico de ethos proporciona al disefiador un
punto de partida para tomar decisiones adecuadas al disefiar una pa-
gina en la Web, lo cual implica tomar en cuenta muchos aspectos di-
ferentes del disefio convencional.

59 Hunt Kevin, El diserio de paginas web: uso de los elementos visuales para establecer el Ethos
organizacional, en Encuadre, abril de 2005, vol. 2, nim. 6, p. 9.

60 Id.

61 hid. p.10.
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Otro de los autores que plantea toda una teorfa para establecer lo
que es una buena pagina Web, es Jacob Nielsen (2000). Los errores
fundamentales en el disenio Web, seglin este autor son:

1 Modelo de negocio. Utilizar las piginas Web como si fueran folle-
tos dirigidos a vender algo.

2 Gestion de proyectos. Gestionar un proyecto Web como si se tra-
tara de un proyecto corporativo tradicional.

3 Arquitectura de la informacién. Estructurar el sitio para que refleje
como estd estructurada la empresa o institucion, es decir, como
un reflejo de un organigrama que probablemente no le diga nada
o no le interese al usuario.

4 Disefio de paginas. Crear pdginas que tengan un aspecto atractivo
pero que retrasen el tiempo de descarga.

5 Creacion de contenido. Escribir con un estilo lineal no optimizado
para ser leido en pantalla.

6 Estrategia de vinculacidn. Tratar su propio sitio como el unico
importante, sin vinculos a otros sitios externos.

Nielsen (2000:284) propone algunos lineamientos bdsicos de disefio

para cualquier pdgina en la Web:

e La pdgina principal o de inicio debe transmitir inmediatamente y de
manera clara la finalidad del sitio.

* Los elementos de la pdgina deben estar organizados jerarquicamen-
te, es decir, los elementos que se consideren mas importantes se de-
ben colocar arriba, al principio, y con mayor tamafo. Los elementos
de menos importancia se irdn ubicando de manera decreciente, de-
bajo y con menor tamano.

* El espacio en pantalla debe estar repartido de tal manera que la in-
formacion principal ocupe preferentemente 80% y los controles de
navegacion se mantengan por debajo de 20 por ciento.

e La pigina no debe estar muy saturada (imdgenes, programas) para
que el tiempo de descarga se agilice.

« El disefio que se aplique a la pdgina debe ser independiente de la
resolucion, es decir, hay que disefiar para todas las resoluciones de
pantalla, ya que no podemos saber como se visualizardn.

* Se debe de tomar en cuenta la compatibilidad del diseno con la de
diferentes navegadores.

e La navegacion debe ser ficil y clara, es decir, cada vinculo debe avi-
sar hacia donde nos llevard para asi evitar que el usuario se confun-
da o se pierda.

* Es conveniente conservar algin espacio o margen espacial entre
cada elemento que se incluya en la pagina.



* Se recomienda conservar los colores convencionales de los vincu-
los, el azul en los vinculos no visitados, asi como el morado o rojo
en los ya visitados.

e En cuanto a la forma de redactar en una pagina Web, se recomienda
utilizar parrafos cortos, subtitulos y listas con vinetas.

* En el caso de tener textos muy extensos, se deben dividir en diver-
sos nodos conectados por vinculos de hipertexto. Separar la infor-
macion hard menos cansada la lectura.

* El texto debe estar quieto, ya que si tiene movimiento le serd mas
dificil al usuario leerlo.

e Preferentemente el texto se debe alinear a la izquierda, usando el
centrado y alineado a la derecha sé6lo para algunas lineas que den al-
gunos efectos visuales, mas no en bloques de texto.

¢ En el texto se recomienda el uso de colores en alto contraste, como
texto blanco en fondo negro y viceversa.

e Se recomienda el uso de tipografia sin patines (sans-serif), pues ade-
mas de ser mas legible, la baja resolucion de pantalla no permite en
ocasiones ver los detalles de tipografias con patines (serif).

* Los colores que controlan la base de la pdgina (fondo y texto) deben
de mantener un buen balance entre ambos para que produzcan sen-
saciones agradables y no hagan que el usuario se retire.

e Para la eleccion del color es conveniente usar una gama entre cua-
tro y ocho colores como méximo, evitando asi que se sature con una
gran variedad.

Tomando en cuenta las bases expuestas por los autores antes cita-
dos, podemos concluir que una buena pagina Web es aquella que res-
ponde a las necesidades del usuario. Si bien es vilido utilizar muchos
de los recursos que el medio virtual ofrece, éstos no siempre tendrin
sentido si el publico al que va dirigida la pigina no comparte los mis-
mos medios, consensos, conocimientos, y recursos que le permitan sa-
car provecho de la informacién publicada en la misma.

Otro de los aspectos mds relevantes dentro de estas lecturas es que
no existe forma de saber el tamano que pueden tener las pantallas de
los usuarios, hay que disefiar para todas las resoluciones de pantalla
en las que se vaya a visualizar. El principio bésico del disefio indepen-
diente de la resolucion consiste en no usar nunca un ancho de pixel
fijo para ninguna tabla marco o elemento de diseno.

Tampoco hay que dejar de lado que los usuarios tienen preferencias
distintas respecto al tamano de fuente; por tanto, debemos asegurar-
nos de que nuestros disenos funcionen bien tanto con fuentes peque-
fias como grandes.

Los elementos grificos también pueden ser pueden ser disenados
pensando en las distintas resoluciones. En concreto, los graficos e ico-
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nos deben seguir funcionando cuando se muestren con una resolucion
de 100 dpi o mds.

El limite de un segundo es necesario para que los usuarios piensen
que se mueven libremente por el espacio de la informacién. Quedar
por debajo del limite de diez segundos es necesario para que el usua-
rio mantenga su atencion centrada en la tarea.

La Internet es un medio de comunicacion con caracteristicas diferen-
tes a los medios impresos clasicos y por tanto requiere una forma de
redactar distinta, con pdrrafos breves, empezando por lo mds impor-
tante, y facilitando el ojeo.

La Internet es un medio distinto que exige una nueva forma de pre-
sentar la informacion, teniendo en cuenta las caracteristicas del len-
guaje HTML, y la dificultad innata para leer o escuchar la informacion
que se recibe a través de la red. En la Internet hay que intentar:

1 Ser breve
2 Concreto
3 Facilitar el ojeo

Brevedad

¢;Por qué hay que ser breves? La lectura en la Internet es mas lenta,
debido al parpadeo de la pantalla y la resolucion de los monitores. Es
mucho mids ripido leer en papel.

Es incomodo leer en un monitor, provocado por la lentitud de lectura,
por la posicion que tenemos frente al monitor y la luz que emite.
Hay que pensar también en la velocidad de conexién de los intern-
autas, y evidentemente, la brevedad de los textos (entre otras cosas),
afecta al peso del documento.

Concrecion

Dada la dificultad que se tiene al leer en la Internet, conviene presen-
tar la informacion lo mas concisa posible, para que inmediatamente
podamos saber si es lo que estamos buscando o no.

Conviene también presentar la informacion en forma de pirdimide in-
vertida, es decir, mostrando al principio la informacién mas importan-
te y general, dejando para el final la informacién menos destacada y
con mads detalle.

Facilidad de ojeo
Si la informacion aparece en largos parrafos y grandes paginas, resulta
dificil hacernos una idea de la informacion que tenemos delante con



un simple vistazo. No es ficil obtener asi las ideas claves de un docu-

mento. Debemos buscar entonces todo lo contrario: parrafos breves e

informacién estructurada.

Afortunadamente, el HTML ofrece muchas posibilidades para reali-
zar una estructura de la informacion en el documento que agilice una
comprension resumida. Es recomendable por tanto:

* Uso de titulos con sus diferencias de importancia. Es necesario que
sean representativos de los parrafos que encabezan.

* Uso de vifietas para estructurar la informacién en bloques breves.

¢ Uso de elementos de énfasis en HTML como <h1>, <h2> <h3>, <h4>,
<h5>, <h6>: encabezados o titulos del documento con diferente re-
levancia, por ejemplo.

* Uso de hoja de estilos para resaltar informacion mediante tamanos,
colores o locucion en navegadores parlantes.

* Uso de vinculos para aportar informacion interesante para un nave-
gante, cuando esta informacion esté relacionada pero no se trate del
asunto principal del documento.

* Revision ortogtrafica. Por supuesto, no quede en evidencia delante
de toda la comunidad Web cometiendo faltas de ortografia o errores
gramaticales. Internet tiene la ventaja de hacer llegar a toda la red la
informacion que publicamos. Tengamos por tanto cuidado en que si
la informacion no es interesante para los navegantes (cada uno tiene
sus gustos), por lo menos sea idiomaticamente correcta.

* Lenguaje internacional. Los que tenemos la fortuna de compartir un
idioma mds alld de paises y continentes, debemos de esforzarnos en
escribir evitando los “localismos” propios de nuestra ciudad o pais,
que siendo habituales en nuestro entorno, pueden resultar totalmen-
te desconocidos para el resto de las personas con las que comparti-
mos un idioma.

4.9 Plataformas

Segin el autor David Miller (1997:95) en Desarrollo multimedia para
Internet, una de las ventajas de publicar multimedia en la Web es que
se puede crear una versién de su contenido multimedia, situarla en un
servidor central y, luego, hacer que se entregue a maquinas Windo-
ws, Mac y Unix. Puesto que existen herramientas de navegacion Web
para estas plataformas, el contenido que ha creado se puede entregar
simultineamente a diversas plataformas.

Sin embargo, el autor sostiene que se tiene que ser consciente de las
diferencias en algunas plataformas. Por ejemplo, muchos Plug-Ins de
Netscape, que implementan muchas de las posibilidades del uso mul-
timedia en la Web, no existen para plataformas Unix.
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La misma herramienta de navegacion en diferentes plataformas no
muestra siempre las piginas HTML de la misma forma. Las paginas son
diferentes en plataformas Windows y Macintosh, incluso dentro de la
misma herramienta de navegacion. Algunos temas relativos a multiples
plataformas incluyen lo siguiente:

e Las diferencias en fuentes entre plataformas significa que el texto se
separa y organiza de otra manera y ocupa una cantidad de espacio
diferente en la pantalla dentro de una pagina HTML.

* Los monitores de Windows tienden a ser mds oscuros.

Empecemos por preguntarnos: scudl es la configuracion tipica del mo-
nitor para los usuarios? El tamafio del monitor y la resolucion en pixe-
les limita la cantidad de pantalla real disponible para visualizar alguna
pagina Web. La intensidad del color impone restricciones importantes
en el tipo de grificos y efectos visuales que puede proporcionar.

Por otro lado, dentro de este punto, considero importante mencio-
nar que el sistema operativo de la computadora organiza la pantalla
sobre la base de una reticula con ejes coordinados en x y y, como un
tablero de ajedrez. A cada pequena casilla de la pantalla se le llama
pixel (una abreviatura de picture element, elemento de imagen) y para
controlar el color de cada uno de estos elementos el mismo sistema
reserva una pequena cantidad de memoria llamada video RAM o VRAM
(memoria de acceso aleatorio de video). La cantidad de esta memoria
dedicada a cada uno de los pixeles regularmente se denomina profun-
didad de color. Los bits de profundidad de color marcan de cudntos
bits de informacién disponemos para definir los colores derivados de
los colores primarios RGB.

La palabra bit es la abreviacion de binary digit, 1a unidad mis pe-
quefia de datos que una computadora puede manejar. Los bits se uti-
lizan en distintas combinaciones para representar diferentes tipos de
datos. Cada bit tiene un valor 0 o 1.

Se trata del nimero de puntos que puede representar el monitor por
pantalla, en horizontal x y en vertical y. Asi, un monitor cuya resolu-
ci6n maxima sea de 1024 x 768 puntos puede representar hasta 768
lineas horizontales de 1024 puntos cada una, probablemente, ademds
de otras resoluciones inferiores, como 640 x 480 u 800 x 600.

Cuanto mayor sea la resolucién de un monitor, mejor serd la cali-
dad de la imagen en pantalla, y mayor serd la calidad del monitor.
Ademids, la resolucion debe ser apropiada al tamano del monitor; es



normal que un monitor de 14” o0 15” no ofrezca 1280 x 1024 puntos,
mientras que es el minimo exigible a uno de 17”7 o superior. Las si-
guientes tablas ilustran este tema:

MONITOR RESOLUCION MAXIMA RESOLUCION PARA TRABAJAR
14" 1024 x 768 640 x 480
15" 1024 x 768 800 x 600
17" 1280 x 1024 1024 x 768
19" 1600 x 1200 1280 x 1024
21" 1600 x 1200 1280 x 1024

4.9.1. Paqueteria para el desarrollo de un sitio Web
Es tan importante establecer los pardmetros tedricos para la creacion
de un buen sitio Web como contar con los recursos materiales mds
adecuados que nos permitan realizar un buen trabajo. Entre estos re-
cursos se deben tomar en cuenta las aplicaciones o programas de
computacion (software) y los dispositivos electronicos como: escaner,
camara digital, computadoras (hardware).

Cada Webmaster elige las aplicaciones, el equipo y la plataforma en
la que trabajard, en funcion de la conveniencia, comodidad y efecti-
vidad para llevar a cabo su trabajo. Cabe mencionar que es necesario
planear y registrar los recursos que se empleardn en el desarrollo del
producto multimedia, antes de empezar la fase de produccion. Con
esta prevision logramos evitar dificultades durante la fase de produc-

e

800 x 600

1024 x 768

Algunas de las resoluciones de pantalla mds comunes.

Ejemplo de un monitor de 17"
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despliegue de recursos, pues se requieren varios programas de com-

puto, y ademds se necesita una computadora que pueda correr rapida-

mente estos programas, de lo contrario, la elaboracion de nuestro sitio
nos llevaria una eternidad.

Algunos de los programas que hemos utilizado para el desarrollo del
sitio www.produccionesentrenosotros.com son:

* Adobe Photoshop. Aplicacion para crear, retocar, dibujar, trazar y
manipular imdgenes. La gran ventaja de la utilizacion de este pro-
grama, es que ademds de contener una infinidad de efectos visuales
sumamente atractivos, nos da la posibilidad de crear imagenes en di-
ferentes formatos (GIF, TIFF, JPG, EPS, PDF, entre otros). Es un progra-
ma que maneja mapa de bits (pixeles).
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Adobe Illustrator. Aplicacion para crear imigenes vectoriales. Este
programa posee herramientas que nos permiten crear graficos y tex-
to a los que se les puede aplicar una infinidad de efectos para enri-
quecer visualmente nuestra pagina.
* Adobe Dreamweaver. Es un programa de autoria profesional para el
desarrollo de sitios Web, que cuenta con caracteristicas innovadoras
que ofrecen una amplia serie de opciones de disefio que son muy
utiles para los disenadores Web. Con Dreamweaver podemos crear
y organizar sitios con mucha mayor facilidad. Con este programa es
posible crear un sitio dindmico y visualmente atractivo mediante el
lenguaje HTML. Ademds, el programa también permite importar do-
cumentos desde otros programas al crear automaticamente el codigo
que permite la visualizacion en el navegador.
« Adobe Flash. Es el formato estindar para grificos de vectores y ani-
macion para la Web. Con Flash es sencillo y ripido darle vida a las
paginas Web al anadirles imdgenes y efectos de texto animados.

Software que se utiliza
para la realizacién
de una pdgina Web.

Este programa fue disefiado para que las animaciones de Web co-
rran ripidamente por la red, ya que evita que la reproduccion de

12 ADOBEFLASH Cs3 32 ADOBE CREATIVE SUITE3 ADOBE CREATIVE SyITE 3 < FADOBE CREATIVE suiTE 3
© PROFESSIONAL % MASTER COLLECTION WEB STANDARD - " WEB PREMIUM
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éstas sea muy lenta. Esto, gracias a que Flash crea graficos basados

en vectores. Los vectores corren a mayor velocidad que los forma-

tos de imagen de mapa de bits.

Otro aspecto importante para la eleccion de este programa, es que
cuenta con una tecnologia de flujo continuo de datos, lo que signifi-
ca que las peliculas de Web empiezan a reproducirse al mismo tiem-
po que contindan bajando de la red; es asi como el usuario no tiene
que esperar toda la descarga del sitio para poder visitarlo, navegar
o interactuar con €l.

Por otra parte, el ambiente de trabajo de Flash ofrece una serie com-
pleta de herramientas con las que es posible crear y animar muchas
formas sumamente creativas. Ademds de que esta interfaz nos per-
mite importar desde otros programas imdgenes o graficos vectoriales
(de Ilustrator y Photoshop). Lo interesante es que este programa no
es propiamente un editor de html, por lo que los archivos no tienen
que convertirse a este lenguaje para que pueda ser reconocido por los
navegadores. Para lograr ver un archivo de Flash (.swf) dentro de un
navegador es conveniente publicar la pelicula en lenguaje html, y de
esta manera, se traduce el formato de archivo de Flash a lenguaje de
programacion html.

Podrian mencionarse ventajas y desventajas de un paquete con res-
pecto de otro; sin embargo, lo cierto es que debido a la competencia,
los desarrolladores de este tipo de programa, principalmente Adobe
(y antiguamente también Macromedia) ha incorporado nuevas herra-
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mientas para los documentos electrénicos, como las piginas Web y las
aplicaciones multimedia El dominio y conocimiento de un programa
de trabajo también son aspectos de importancia para su eleccion, ya
que esto genera un proceso mds efeiciente. Es por esta razén que he
elegido dichos programas.
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5 V. Productora de teatro:
Producciones Entre Nosotros

5.1. {Quiénes son?

Entre Nosotros es un grupo de personas interesadas en hacer teatro
profesional y de alta calidad en nuestro pais. Estas personas funcionan
dentro del proyecto como socios. Producciones Entre Nosotros reali-
za un determinado nimero de producciones teatrales al ano, es decir,
implementa una nueva forma de ver teatro proponiendo temporadas
teatrales. El proyecto de Producciones Entre Nosotros consiste en rea-
lizar cuatro obras anuales, con la idea de asistir al teatro cuatro veces
comprando un abono seguro para toda la temporada.

Producciones Entre Nosotros pretende que la gente se interese en
este proyecto y que asista al teatro. Por medio de la pagina abriremos
una posibilidad de publicidad bastante acertada, puesto que la infor-
macion llegard a mayor nimero de personas que si s6lo nos confidra-
mos en los medios impresos.

Entre Nosotros es la posibilidad de contar en México, de manera per-
manente y regular, con un teatro profesional en el mds amplio sentido
de la palabra: un teatro artistico, de calidad literaria, dramdtica y es-
cénica. Se trata de construir una plataforma de trabajo para los artistas
del teatro y una plataforma de espectadores para que ambas partes se
encuentren y lo hagan posible. Entre Nosotros trabajard profesional-
mente produciendo teatro y publicos.

El teatro no tiene sentido ante una sala vacfa y tampoco tiene sen-
tido una sala llena frente a un escenario vacio de sentido artistico,
vacio de propuesta teatral, literaria, dramdtica, carente de calidad ac-
toral, flojo en la propuesta escénica de los directores. Teatro y publi-
co: uno sin el otro no tiene sentido. Necesitamos el mejor teatro para
el mejor publico y el mejor publico para el mejor teatro.

La identidad grafica (visual) de cualquier corporacion, institucion, em-
presa u organizacién debe enfrentarse a materializar estrategias de co-
municacion e imagen que quieran proyectar a su publico. La identidad
se refiere a la forma en que se ve a si misma la institucion, organizacion,
empresa o corporacion, aquello que quiere transmitir a su audiencia.

“La identidad corporativa es una estructura, una ingenierfa que maneja y

organiza diferentes clases de recursos”.”?

02 Joan Costa, La identidad corporativa, México, Trillas, 1993, p. 87.



Debemos hablar de identidad visual dentro del disefio de la pagina de
Producciones Entre Nosotros, pues la identidad visual que pretendemos
transmitir por medio de la pagina va en relacién con el publico a la que
va dirigida, asi como los conceptos que podriamos manejar dentro del
disenio del sitio, como el tipo de letra, las imdgenes etc. Hablar de iden-
tidad grafica es hablar de otorgarle a nuestro disefio un nombre y un
apellido por medio de forma, colores, imigenes, tipos, logotipo.

El nombre que le hemos dado a nuestra corporacion, organizacion o
empresa ahora se tendria que convertir en algo visible.

Ya no se trata de la escritura de este nombre en la inscripcion legal
o en un documento. “Se trata, de hecho, de una traduccién visual del
nombre legal o de la marca”.®

Todos somos compradores de imdgenes, y es la imagen la que per-
seguimos muy a menudo inconscientemente. Compramos imagenes
contenidas en los objetos y en los servicios. A través de un objeto, de
su presentacion y su embalaje, o de una empresa y los servicios que
ofrece, podemos sentir una impresion, por ejemplo, de eficacia, de
elegancia, de precision... o, mds exactamente, una combinacion de es-
tas impresiones. Estas sensaciones se transmiten a través de imdgenes,
a través de una identidad y un lenguaje visual.

Pero el individuo no es un simple espectador. Cuando pasa de este
estadio perceptivo al estadio activo, y se aproxima a un producto para
probarlo, o ensayarlo, o “navegarlo”, entonces experimenta una rela-
cion con el objeto, producto o interfaz, y aquella pre-imagen perci-
bida, hecha de impresiones psicoldgicas, se amplia y modifica -o se
afirma- sustancialmente, porque ahora se entremezclan sensaciones y
experiencias ligadas al objeto o al producto, a sus condiciones fisicas
y a sus funciones.

Imagen de una organizacion. Joan Costa (1993) hace una agrupacion
de esas expresiones citando: imagen grafica, imagen visual, imagen
material, imagen mental, imagen de empresa, imagen de marca, ima-
gen corporativa, imagen global.

Otro concepto sostiene que la imagen es “una representacion men-
tal, concepto o idea” que tiene un puablico acerca de la organizacion
o empresa. Asi, Joan Costa (1193:110) define la imagen como “la re-
presentacién mental, en la memoria colectiva, de un estereotipo o
conjunto significativo de atributos, capaces de influir en los compor-
tamientos y modificarlos”.

La imagen visual es el medio primario por el que se manifiesta la
personalidad de una organizacion, es su propia identidad.

63 1d.
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Logotipo de la productora
de teatro Producciones
Entre Nosotros

Esto es lo que pretendemos transmitir a los usuarios de la pagina de
Producciones Entre Nosotros; queremos que la imagen visual de la pagi-
na, asi como las propuestas teatrales, sean los mayores atractivos para ir
al teatro, queremos ser capaces, con la ayuda de la imagen, de influir en
el comportamiento de la gente respecto a su asistencia al teatro.

Dentro de la identidad grifica de una corporacion u organizacion,
cabe mencionar que la creacion de un logotipo es el inicio para la
proyeccion de la imagen que se quiera transmitir al usuario o al pu-
blico. Joan Costa (1993) sostiene que el paso de una identidad verbal
(el nombre) a una identidad visual, es el logotipo. El logotipo de Pro-
ducciones Entre Nosotros ya habia sido creado cuando requirieron un
sitio Web, por lo que nuestro disefio tuvo que adecuar algunas imége-
nes que ya existian.

Tal vez ésta fue la razén por la que decidimos darle mas importancia
a la identidad cromdtica del sitio. Mds instantdnea todavia que la per-
cepcion de un simbolo es la percepcion del color. El color se convier-
te en lenguaje. El color por si mismo realiza una fusion identificadora
en el primer nivel de sensacion visual.

PRODUCCIONES
= *I - | —

El logotipo de Producciones Entre Nosotros permite transmitir vi-
sualmente el concepto de unidad. Al juntarse tan notoriamente la pa-
labra entre con nosotros se puede observar que el mensaje podria
estar dirigido hacia la unidad del nosotros. Esto, ainado a la palabra
Producciones nos da idea de una productora que opera con base en el
concepto de unidad.

El logotipo de la productora incorpora una iconografia simbolica de
unidad y, al mismo tiempo, opera la funcion lingtistica, la funcion
simbolica y la funcion estética.

El sitio exige ser moderno, vanguardista, elegante. El logotipo tiende
a los negros y los blancos, colores contrastantes, antagénicos; tal vez la
utilizacion de la fusion de estos dos colores nos permita neutralizar su
antagonismo. La utilizacion del color gris nos permitird crear esta fusion
de contrarios. Al sitio de Producciones Entre Nosotros se le asigné una
identidad cromatica hacfa los grises, con diferentes codigos de color de
fondo tendiente siempre a los grises, negros y blancos que transmitiria
sutileza, elegancia, confiabilidad y, al mismo tiempo, vanguardismo.



En realidad, la identidad de la productora de teatro empieza con su
propio nombre: Producciones Entre Nosotros. Otro signo de identidad
es el logotipo. De la misma manera, la gama de colores es también
parte de la identidad grafica de todo el sitio, asi como la decoracion.

5.2. Analisis de paginas Web de teatro

Este andlisis tiene como finalidad revisar algunas paginas Web para
obtener un panorama general del nivel competitivo en el que nos en-
contramos.

Analizaremos tres paginas Web que prestan servicios similares al de
nuestro cliente. Las tres son paginas relacionadas con la produccion
teatral en nuestro pais.

Este andlisis se lleva a cabo teniendo en cuenta las dreas mds impor-
tantes para el disenador:
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WWW.TEATRO.COM.MX CARACTERISTICAS

Empleo de color -Fondo gris y uso de sus tonalidades.
-La imagen principal colocada en la parte superior del centro
se compone de tonalidades ocres y azules.-

-El ment principal muestra un degradado de grises.

Tipografia -Uso de la tipograffa Arial con diferentes puntajes.
El puntaje depende de la jerarquia de la informacion, asi como el color del tipo.
-Tipografia Arial gris, casi negro para algunos encabezados, asi como azul.
Imagenes -Siempre se encuentra la misma imagen en la parte superior de la pdgina:
muestra una escena de teatro, asi como el simbolo de la mdscara de teatro
en su parte izquierda.
-Muestra en toda la navegacion un icono de Firefox con la finalidad
de poder descargar el programa.-
Dentro de una de las pantallas del ment principal hay una imagen referente
al texto que se encuentra en la escena. (de pésima calidad).
Estructura del sitio -Home,
-Cartelera
-Noticias
-Teatro gratis
-Foro
~Clasificador
-Tu cuenta
-Registrar tu obra
-Galerfa
-Tépicos
-Busqueda avanzada
-Vinculos
-fndice de foros
-Servicio de chat
Herramientas de disefio - HTML, JavaScript, php, asp, o algun tipo de lenguaje de programacién para base de datos.
Limitaciones -El vinculo de galerfa estd mal enlazado (graves problemas en los vinculos).
-Las imdgenes de Home no aparecen (anuncios de temporada).
-Me parece que la pagina logra el objetivo de crear un espacio verdadero de participacion
teatral en el pais, sin embargo, a pesar de este gran mérito, considero que la pagina
es sumamente confusa.La diagramacion es atinada, pero creo que no se valieron de

recursos graficos para hacerla mds llamativa, los textos son demasiado planos,



Otros Tiene un servicio de chat, cuestién que debemos considerar una gran ventaja, en la
medida que crea un espacio de comunicacion referente a toda la actividad teatral.
El sitio muestra una gran variedad de informacion, primordialmente de eventos y funciones
de teatro. El menu principal contiene informacion concerniente a diferentes actividades
teatrales en nuestro pais. Sin embargo, dentro del vinculo de cartelera teatral, se presenta
un error de vinculacién o navegacion, pues no existe esa informacion clara referente
a la cartelera. Al navegar a través de estos vinculos encontramos muchos niveles internos
que en ocasiones no permiten regresar de no ser por las herramientas del navegador.
La informaci6n que se encuentra publicada en la pdgina la conforman bloques de
texto muy largos que hacen dificil la lectura. También cabe mencionar que los textos, a
pesar de ser extensos, tienen vinculos que ayudan a ahondar la bisqueda. La pdgina
estd pensada como una interfaz auto-sustentable, es decir, es una interfaz que se vale
de algun lenguaje de programacién de base de datos que le permite crear espacios de
navegacion y comunicacién en tiempo real; por ejemplo, el servicio de chat, o también
tiene un espacio de Foro, en el cual los usuarios pueden dejar comentarios, opiniones o
cualquier clase de mensaje. Este tipo de navegacion hace que la interfaz se vuelva mucho
mas dindmica, sin embargo, considero que la pagina es sumamente confusa y de dificil
navegacion. Ademds, creo que el discurso visual de la pagina no logra su objetivo,
entiendo que es una pagina que se guia mucho mas por su funcionalidad que por

su presentacion visual o estética, pero considero que si la pagina tuviera una buena

av)
o
.
-
o
wv
o
>
()
.
-
o
i
bd
9
(=
%]
O
o
=)
-]
o
S
o
o
—
-
5]
[
-
)
=
(<]
1.
Q
=
<
o
—
Q.
e
(=]
.
[~}
[<%
o
=
[~}
£
5}
‘S
(<%
)
-1
O
°
.
—
[~}
ld
[
a
42}
bd
(9
-

presentacion visual, ésta tendrfa mayor aceptacion por parte del usuario.
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WWW.TCM.DF.GOB.MX

Empleo de color

CARACTERISTICAS

-Fondo en degradado de rojos a negros.
-El uso del negro predomina sobre el discurso cromdtico de la pagina.

Tenemos fondos rojos, sélidos y degradados.

Tipografia

Imagenes

Estructura del sitio

-Uso de la tipografia Arial con diferentes puntajes.

El puntaje depende de la jerarquia de la informacién, asi como el color del tipo.
-Utilizacion de tipograffa blanca y con diferente puntaje para algunos encabezados.
-Tipograffa Arial negra de 10 puntos, aproximadamente, para el cuerpo de texto.
-Imagen de fondo en la pagina principal -Alrededor de toda la navegacion de la interfaz,
presentan dos logotipos: el de la Secretarfa de Cultura y el del Gobierno de la ciudad.
-La pagina estd repleta de imdgenes, lo cual crea un ambiente atractivo dentro de la
navegacion de la interfaz.-Todas las imdgenes que se encuentran en la navegacion son
imdgenes que nos llevan a otros vinculos dentro de la interfaz, es decir, muchos de los
vinculos dentro de la interfaz son imdgenes.

-Home

-Cartelera

-Presentacion

-Historia

-Remodelacion

-Ficha técnica



-Como llegar
-Galeria

-Taquilla virtual

-Directorio
Herramientas de disefo -Flash, html dindmico, php, asp, ActionScript
Limitaciones -La tipografia del ment principal esta deformada, ademds es muy pequena,

cuesta trabajo leerla.
-El degradado del fondo crea una atmésfera pesada
-Algunos botones del menu principal no tienen zona activa
-Algunos textos no tienen un buen manejo de interlinea.
-La imdgen principal no contrasta con el degradado del fondo.

Otros Esta pagina tiene un servicio de bisqueda, elemento de navegacion sumamente funcional.
Considero que es una pigina bien lograda en la medida de lo funcional y lo estético.
La interfaz es amable. La utilizacion de Flash es moderada pero sumamente funcional.
Es una pdgina mucho mds compleja que la que nosotros realizaremos, pues abarca un
nimero mayor de temas. Es la pdgina de cultura del Gobierno del D.F., y ésta es la razon
por la que el proyecto mismo exige una funcionalidad impecable.
He analizado esta pagina porque ha sido mencionada en las entrevistas que nos
proporciond la productora, mismas que hemos tenido en cuenta para el analisis

de las otras paginas.
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WWW.MEJORTEATRO.COM.MX CARACTERISTICAS

Empleo de color -Fondo negro
-El uso del rojo como color principal

-Uso de colores contrastantes

Tipografia -Uso de la tipograffa Verdana con diferentes puntajes, dependiendo
de la importancia de cada texto.
-Utilizacion de tipografia negra sobre fondos blancos y tipo blanco
con fondos oscuros.
-En el mena utilizan una fuente decorativa para encabezar cada seccion.

Imagenes -En Home hay tres secciones principales donde se encuentran tres banners
que nos muestran diferentes imdgenes de cada una de las obras que se anuncian dentro
de la interfaz. Estas imdgenes son vinculos a cada una de las obras que nos presentan.
-A lo largo de toda la navegacion dentro de la interfaz se presenta siempre una imagen
en la parte superior de la pagina con el nombre de ésta.

Estructura del sitio -Home




-Cartelera: Obras, imprime tu cartelera, Cartelera en tu correo, Promociones
-Club Mejorteatro.com: Beneficios del club, Registrate ahora, Cupén-mani@
-Grupos: Paquetes, Informes
-Prensa: Editorial, Comunicados, Criticas de teatro
-Proximamente: Obras que vienen, Audiciones
-Links: Sitios de interés
-Historia: Curriculum, Musicales anteriores
Limitaciones Ninguna limitacién aparente

Otros La pagina muestra un trabajo muy profesional; sin embargo, considero que el discurso
visual no es el mas atinado. La informacion que maneja Home es mucha, y los colores
que maneja la interfaz logran hacerla sumamente pesada. La estructura y diagramacion

funcionan, pero la grafica podria ser mas amable con el usuario.
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Cartelera Club Grupos Prensa Proximamente Links Historia

Mas de 111 mil personas han visto La Balta
¥ I Bostia on solo siote semanas

Funciones normales de nuestras sois obras
en estos Dias de Muertos

Ante ol éxito, La Bella y la Bestla ofrecerd
doble funcién los viemes

5.3. Usuarios
Para poder determinar el perfil del usuario de la pigina a disenar, se
aplicé la siguiente encuesta a un grupo de contactos proporcionado
por Otto Minera.

Estudio de usuarios de la pagina de Producciones Entre Nosotros.

1 ,Qué tan frecuentemente utiliza Internet?
Diariamente 09.3%




2 veces por semana 15.4%
1 vez por semana 7.6%
1 02 veces al mes 0%
Menos de una vez al mes 0%

2 Especifique en porcentaje el uso de la red para:

Mail 48.7%
Busqueda de informacion 23.5%
Notas periodisticas 8.2%
Consultas 13.4%
Entretenimiento 2%
Otros (especifique cudl y en qué %) 0%

3 ;Qué tiempo aproximadamente dedica a sus busquedas?

10 a 20 minutos 8.3%
20 a 40 minutos 25%
40 a 60 minutos 25%
Mis de una hora 41.7%

4 ;,Conoce alguna pagina dedicada al teatro en México?
En caso afirmativo mencione cudles.
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Si 25%
No 75%
(Cual?

http://www.teatro.com.mx
http://www.mejorteatro.com.mx
http://tem.df.gob.mx

5 ;Qué tipo de informacion ha buscado en las paginas de teatro en

México?

Estrenos 42.8%
Criticas de la obra 28.6%
Promociones 14.3%
Precios 14.3%

6 ;Ha encontrado la informacion que busca en la pagina?

Siempre 25%
Casi siempre 50%
A veces 25%
Casi nunca 0%

Nunca 0%
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7 Marque los topicos que considere mds importantes dentro de la
busqueda de informacion referente al teatro en México

Estrenos 20%
Curriculum de los actores 4%
Duracion de las obras en cartelera 0%
Criticas de las obras 17%
Promociones 17%
Imdgenes de las obras 4%
Precios 12%
Ubicacion del teatro 12%
Mapa de las butacas 4%
Otro 10%

Al ser el correo electrénico la herramienta mds usada entre nuestro
publico y teniendo en cuenta el tiempo que dedican a cada sesion,
podriamos pensar que, si bien no son usuarios expertos en Web, po-
seen conocimientos basicos de la logica con que se manejan las in-
terfases en Internet, lo cual me da alguna libertad y confianza para
desarrollar la navegacion y el ambiente grifico de la interfaz de Pro-
ducciones Entre Nosotros.

La pagina estd pensada como un vinculo entre personas que traba-
jan y gustan del teatro, por tanto, deben existir diferentes vinculos a la
informacion que pueda ser relevante en cada seccion; esta afirmacion
se reitera en las sugerencias de los usuarios. Existe poco conocimiento
por parte de los usuarios potenciales de paginas relacionadas con el
tema del proyecto teatral en México, lo cual sugiere que un plantea-
miento de disefio innovador de la interfaz podria ayudar a una mejor
difusion respecto del teatro en nuestro pais, y a convocar a personas
interesadas en el tema a participar.

Otro de los principales intereses es el acceso a informacion sobre las
obras expuestas por la productora, precios y horarios. La navegacion
planteada en la pagina busca privilegiar estos temas. La informacion
disponible sobre las obras de teatro tiene un acceso inmediato.

El menu principal deberd ser siempre visible, de manera que, en la
mayoria de los casos, el usuario no tendrd que ver mas de tres paginas
para llegar al tema deseado. También, en algunos casos, se vinculard
la informacién entre pdginas de secciones interiores sin que se pierda
la 16gica de navegacion. Para facilitar la navegacion y evitar confusio-
nes debe manejarse un diseno que haga posible viajar entre las dife-
rentes paginas del sitio de manera intuitiva. El disefio debe contribuir
a crear en la mente del usuario una imagen de seriedad, pero sin lle-
gar a ser frio o demasiado rigido.



Mi intervencion también concierne al discurso grafico del proyecto
de la productora de teatro Producciones Entre Nosotros, es decir, a la
imagen que desean transmitir a su publico. Generalmente, el teatro en
nuestro pais es percibido por los usuarios como algo serio; sin embar-
go, la pagina del proyecto no debe ser seria, al contrario, para lograr
esto elegi una gama de colores que van desde el gris, negro y blanco
hasta colores cdlidos como el rojo, anaranjado y amarillo que hacen
al disenio mas llamativo y amigable, si bien mantiene cierta sobriedad
debido a la gama de grises.

De acuerdo con el perfil de nuestros usuarios buscamos que el dise-
o sea simple, moderno y limpio.

Segun las respuestas obtenidas podemos concluir que el usuario:

Utiliza la Internet frecuentemente, sobre todo para dos cosas: uso
del correo electronico y busqueda de informacion. Ningln usuario en-
cuestado expreso su interés en otras opciones, como foros de discu-
sion y chat.

Para efectuar las actividades, el usuario dedica en promedio 50 mi-
nutos por sesion.

Solo 25% de los usuarios conoce otras paginas relacionadas con el
tema.

Casi la mitad (42.8%) de los encuestados afirma que al buscar infor-
macion referente al teatro en México busca los estrenos; otras busque-
das frecuentes son:

* Criticas de la obra 28.6%
* Promociones 14.3%
e Precios 14.3%

El 25% de los encuestados sostiene que siempre ha encontrado la in-
formacion que buscaba, mientras que el 50% afirma que casi siempre
ha encontrado lo que buscaba, y el 25% restante dice que solo a veces
ha encontrado lo que andaba buscando.

Los topicos que los usuarios sugieren para la pagina son:

- Comprar un boleto via Internet

- Informacion sobre la productora de teatro

- Producciones anteriores

- Notas de las obras

- Informacion de los directores

- Informacion de los autores

- Informes

Algo que caracteriza a nuestros usuarios es que pertenecen a un gru-
po reducido y que mantienen una comunicacion constante.

* El nimero de encuestas
remitidas fueron 25, de las
cuales solo fueron contestadas
13 (52%); al ser una mayoria
de respuestas nos permite
tener una buena base para
fundamentar el perfil del
usuario. Luego de hablar

con Otto Minera, que conoce
mejor a las personas a quienes
se les mando la encuesta,
pudimos formular una hipote-
sis sobre por qué el 48% (por-
centaje de usuarios indirectos.)
restante no respondio: debido
a sus actividades no tuvieron
tiempo para contestar un
cuestionario que les pudo

haber parecido un poco extenso.
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T Concepto metodoldgico para el desarrollo
del sitio www.produccionesentrenosotros.com

6.1. Metodologia

Cualquier trabajo que implique alguna complejidad requiere nece-
sariamente un método. Los métodos de desarrollo de un sitio Web-
multimedia pueden variar segln la naturaleza y la complejidad del
proyecto. Sin embargo, existen reglas basicas sobre las cuales me he
sustentado para seguir algunas fases que intervienen en el desarrollo
del sitio.

Jerram (1999) plantea cuatro fases en la creacion de proyectos mul-
timedia, en las cuales me he basado para la creacion del sitio: www.
produccionesentrenosotros.com:

e Planeacion

e Diseno y produccion

e Pruebas

e Distribucion (subir la pdgina a la red)

6.2. Planeacion

La intervencion de varias disciplinas hace que se conozca con dife-
rentes denominaciones una misma actividad. Hemos oido hablar de
disefo interactivo, guion multimedia, diseno Web o Interaccion hom-
bre-mdquina para referirnos, en definitiva, a lo que hay que saber
para idear y construir una aplicaciéon Web-multimedia susceptible de
tener €xito entre los usuarios.

En el disefio del cine, la television y la multimedia tradicional, el guion
grifico es una descripcion ilustrada, escena a escena, de la secuencia na-
rrativa de acontecimientos de una historia.* Para la Web, el guion grfi-
co 0 mapa conceptual normalmente hace referencia a dibujar, a grandes
lineas, la organizacion para cada una de las paginas Web y organizar és-
tas dentro de una jerarquia de informacion y un organigrama.

Cuando se disefa la organizacion de la pantalla y las interfases, no
hay que preocuparse demasiado por los detalles; simplemente debe
organizarse la posicion de los elementos importantes de la interfaz,
como los botones, el texto, el ment y los graficos.

El primer paso es construir un boceto, como en cualquier tipo de
creacion. Primero en papel y tal vez después digitalmente para apli-
car color.

Crear un guion grafico en HTML funciona mucho, pues de esta ma-
nera podemos visualizar la estructura y la organizacion de la pantalla

04 David Miller, op. cit., p. 71.




en la Web ademds de ayudarnos a identificar posibles problemas en el

disefio. El guion gréfico sirve como base para un prototipo de nues-

tro centro Web y para las plantillas o la estructura HTML de las pagi-
nas definitivas.

Dentro de la fase de planeacion determiné el tipo de pagina para
este proyecto, pues las paginas desempefnan funciones diferentes. Es
decir, determinamos la estructura general del sitio:

e Pagina principal (Home/Index). la pagina principal es el punto de
partida en la navegacion.

e Varias entradas de segundo nivel o pdginas de indice secundarias.
Donde se encuentra la informacion general de las obras de teatro
para la temporada 2006-2007.

* Pagina Quiénes somos. Breve resefia de Producciones Entre Noso-
tros. Aqui se explican las metas y los objetivos de un equipo de tra-
bajo que pretende producir teatro de alta calidad en México.

* Pagina Contacto. Aqui se proporcionan los datos para contactar con
la productora.

* Pagina Nuestras producciones. En donde se muestran algunas pro-
ducciones realizadas por Producciones Entre Nosotros.

* Pagina Mapa del teatro. Proporciona la ubicacion del teatro donde
produce Producciones Entre Nosotros.

* Pagina Mapa de butacas. Muestra el mapa de butacas del teatro Ju-
lio Prieto, para que el usuario pueda ubicar el lugar donde le gusta-
ria sentarse.

* Pagina Abonos. En donde se explica que se puede comprar un abono
para asistir a las cuatro obras de esta temporada 2007.

Un vez determinada la estructura general del sitio, es importante
realizar un mapa de la pagina.

Los objetivos del proyecto estdn implicitos en la naturaleza del mismo
y obedecen a criterios muy diferentes. La finalidad, como en cualquier
disefo, es comunicar.

Nos encontramos en la era de lo digital y lo tecnoldgico, cuando
se estan desarrollando nuevas tecnologias, de manera que nos pode-
mos encontrar con una de las redes méds poderosas de comunicacion:
la Internet, debido a estas cuestiones tecnoldgicas (y claro, con sus
desventajas), el ser humano ha podido abrir nuevas rutas de comuni-
cacion que le permiten interactuar de una manera diferente con el co-
nocimiento y la informacién. Es importante que aprovechemos todos
los medios que tenemos a nuestro alcance para poder comunicar vy,
sobre todo, darle la oportunidad de expansion al arte.
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En concreto, el objetivo del proyecto es dar a conocer por distintos
medios electronicos, como un sitio Web y un sistema de informacion
denominado mailing, a una productora que promueve el acercamiento
al teatro de gran calidad artistica en nuestro pafs.

Por medio de una pigina Web es mds ficil colocarse al alcance de
un mayor nimero de personas que si s6lo proporcionaran informacion
impresa. Por tanto, Internet es el medio adecuado para realizar dicha
difusion. El objetivo es informar, comunicar, impactar y crear un vin-
culo con el usuario, de manera que pueda tener la certeza de que la
pagina Web es una buena solucion para informarse, conocer y partici-
par en los proyectos teatrales de nuestro pais.

Objetivos hay varios, sin embargo, independientemente de todo lo
planteado, el objetivo personal de este proyecto es hacer que el usua-
rio, el cliente y nosotros mismos nos podamos sentir satisfechos al na-
vegar por el sitio.

“La planificacion de una aplicacion multimedia estd precedida por una se-
rie de estudios, pruebas y decisiones que garantizan que la multimedia es
el medio idoneo para satisfacer y responder a necesidades que se presen-
tan en un momento concreto, segin los contenidos que trate y los objeti-

vos que se plantean en el proyecto”.®

Después de haber determinado la estructura general del sitio y una
vez realizado su mapa, llegd la decision de incluir multimedia dentro
de la pagina. Luego de decidir que la multimedia es el medio adecuado
para transmitir un mensaje, debo decir qué, cudndo y por qué utilizamos
unos u otros componentes multimedia y si tales componentes satisfacen
por completo los objetivos del proyecto. Para ello debemos dedicar ma-
yor atencion a los factores funcionales que a los estéticos. Estos tltimos
irdn en funcion de la usabilidad de la pagina; estos datos los retomare-
mos mas adelante (en pruebas de aceptacion ante el usuario).

6.3. Diseiio y produccion
Una vez que han quedado claros los objetivos del proyecto, y todo lo
que esto implica, podriamos determinar que comienza la fase de pro-
duccion. En esta fase se empiezan a sentar las bases tedricas, técni-
cas y graficas del proyecto, es decir, establecer contenidos redactados,
bocetos de la interfaz, estructura de la navegacion (mapa), elementos
grificos, plataforma y programas.

A lo largo de esta fase se producen los elementos que conformarin
la pagina, como las imdgenes, los grificos, la animacion y el audio
para que finalmente sean ensamblados y programados. La fase de pro-

05 Peter Jerram, op. cit., p. 187.



duccién es la fase de construccion del proyecto; aqui se aplicardn las
bases tedricas de todo lo que hemos visto durante el proceso de in-
vestigacion. La teorfa deberd plasmarse en la prictica.

La produccion de los elementos que integrardn el sitio no tiene que
seguir una secuencia rigurosa, sino que se ird realizando de acuerdo
con las necesidades del proyecto, atinque muchas veces se efectia de
manera simultdnea. Sin embargo, no podriamos generar primero los
botones sin conocer antes la grifica general de la interfaz. Lo primero
en la fase de produccion son los bocetos.

Los bocetos se realizan en funcion de una pltica previa con el
cliente. Este plantea su vision acerca del proyecto, y con base en esto
se crean los primeros bocetos, el primer acercamiento visual del pro-
yecto, el cual se rige a partir de una serie de conceptos que el cliente
menciona o desea que se transmitan en la pagina; por ejemplo, a qué
tipo de publico se dirige, si la quiere seria, formal, entre otros.

Dentro de la etapa de realizacion de bocetos es recomendable exhi-
bir al cliente dos propuestas de disefio de la grifica general del sitio,
tal vez de la pagina principal. Se debe elegir una de estas propuestas y
ésta es la que determinard grificamente todo el sitio. Cuando estamos
realizando los bocetos no debemos olvidar que nuestra presentacion
debe contener implicitos algunos conceptos de disefio, como unidad,
organizacion, equilibrio y coherencia. La unidad es un elemento su-
mamente importante dentro de los pardmetros de la multimedia. No
debemos disenar sitios sin congruencia de una pantalla a otra, debe-
mos crear una linea visual que nos proporcione identidad, unidad.

Si la pagina consta de diferentes contenidos textuales o graficos por
cada pantalla, entonces se debe unificar no por una diagramacion ge-
neral, sino por medio de una unificacién visual, es decir, mostrar ele-
mentos iguales en las pantallas; por ejemplo, el color, el fondo, un
mend general, los botones, entre otros.

A diferencia de otros soportes graficos, en los documentos electroni-
cos, como las paginas Web, no existe un soporte geométrico estable-
cido. La disposicion de elementos en la pantalla obedece mas bien a
un sentido intuitivo y al uso de las técnicas visuales. No debemos de-
jar de lado que la eleccion de esta diagramacion debe ser equilibrada
no sélo en sus contenidos, sino visualmente. En el caso de una pégi-
na Web se puede distribuir una serie de rectingulos que representen
sus distintas zonas. Si la distribucion sigue un reticulado acorde y las
zonas se ubican con logica, es probable que logremos una pagina co-
herente y equilibrada. Esta diagramacion debe obedecer a un sentido
intuitivo y visual del disefnador.

La simetria es una buena opcion para ordenar los elementos dentro
del monitor. La simetria nos transmite una sensacion de orden, equi-
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Concepto metodolégico para el desarrollo del sitio www.produccionesentrenosotros.com @ m

librio y estabilidad. Es importante determinar hasta qué grado utilizar
una técnica visual porque si abusamos de ella podriamos obtener un
disefio plano o aburrido, asi que debemos valorar de manera objetiva
el uso de algunas técnicas visuales, como la simetria.

Si bien no existen reglas establecidas ni redes o formatos dureos
para dividir una composicion dentro del monitor, el autor Nielsen pro-
pone algunos valores graficos para crear paginas utilizables y al mis-
mo tiempo estéticas. Estos puntos los retomaré mas adelante.

Un aspecto que no debemos olvidar es que deberiamos seguir la li-
nea grafica propuesta por la interfaz principal de la pigina, ya sea en
colores, formas o fondos, entre otros elementos.

Dentro de la fase de produccion presentamos al cliente algunas pro-
puestas de disefio para establecer el tono visual de sitio.

Una pagina Web requiere de una buena adecuacion de los distintos me-
dios de los que estd compuesta; de dicha organizacion va a depender la
distincion de cada pagina. Dentro de los mecanismos de distribucién u
organizacion del sitio se encuentra la estructura o mapa de navegacion.
El mapa de navegacion no es mds que un esquema donde se deberdn in-
dicar todas las conexiones y vinculos que contendrd la pagina. EI mapa
de navegacion también se encarga de marcar una ruta de navegacion
desde la pagina principal (Home); esta organizacion es proyectada de
manera esquematica se denomina diagrama de flujo.

Dentro de la planeacion del desarrollo de un sitio también deben con-
siderarse los cuatro tipos de navegacion. Su uso va a depender del tipo
de pagina que necesitamos, asi como del tipo de usuario para quien se
estd disenando el documento electrénico. Como ya lo mencionamos,
Wolfgram (1994) nos plantea cuatro tipos de navegacion, mismas que
volveré a explicar brevemente a continuacion:

Navegacion lineal
El usuario navega secuencialmente de una pantalla a otra.

Navegacion jerdrquica
El usuario navega a través de un patron definido. Este tipo
de navegacion va de lo general a lo particular.

Navegacion no lineal
A través de este tipo de navegacion, el usuario pue-
de navegar libremente por la aplicacion.



Navegaciéon compuesta

En este tipo de estructura, el usuario tiene libertad de navegacion, au-
nque en algunos puntos estd limitado por un sistema lineal o jerar-
quico. Esta estructura de navegacion presenta una combinacién de las
navegaciones ya mencionadas.

En el caso de Producciones Entre Nosotros, presentamos un tipo de
navegacion compuesta porque el proyecto asi lo requerfa. Para poder
llegar a la pagina principal es necesario seguir un enlace de tipo lineal;
sin embargo, llegando a la pagina principal podemos acceder a cual-
quier parte del sitio por medio de ésta. Ademds, todas las pantallas o
secciones conducirdn igualmente a la pdgina principal o Home. Por otro
lado, la pdgina se divide en dos grandes vertientes de navegacion:

El mapa de navegacion
de Producciones Entre Nosotros
es una estructura compuesta.

Entre
nosotros

W' | Aroricman

iTu abono .
yal

| PiceliaRamirez

Calendario u ternura | - I’
Molotov N 4

Mapa de

butacas
B | Home
del teatro

Pequenos
crimenes
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1 De un lado se encuentra el menu principal, éste a su vez condu-
cird a pantallas que contengan incrustados .swf, es decir, a nue-
vas pantallas que contengan archivos de Flash.

2Y, por otro lado, en Home se encuentra una seccién que condu-
cird a pantallas armadas en HTML.

Este tipo de navegacion favorece a la interactividad. Debemos tener
en cuenta que el mal uso de esta estructura podria confundir al usua-
rio, por eso es importante primero familiarizarlo presentindole en las
primeras pantallas una estructura lineal o jerdrquica. Una vez familia-
rizado con el entorno de la interfaz, se le podrd conducir a otro tipo
de pantallas donde pueda experimentar libertad absoluta de dirigirse
a donde quiera.

Para un 6ptimo funcionamiento de la pagina, desde el punto vista
de la estructura, serd necesario contemplar algunos aspectos. Debe
ofrecerse al usuario un camino sin complicaciones u obsticulos; €l
debe ser capaz de encontrar intuitivamente lo que estd buscando; para
que esto pueda funcionar asi, se le beben proporcionar al usuario al-
gunos mecanismos, como volver atrds, ir adelante, volver al punto de
inicio, entre otros.

Los usuarios preferirdn las aplicaciones que favorezcan una navega-
cion intuitiva a través de graficos, iconos o botones bien disefiados.
Ademids, elegiran las aplicaciones que presenten un orden légico del
contenido y una estructura de navegacion consistente.

Los temas de mayor importancia para los usuarios deben estar dispo-
nibles desde cualquier pigina del sitio, para lo cual se ha planteado
un menu principal, el cual estard siempre visible.

Mend Principal. Contiene los siguientes vinculos:

¢ Entre nosotros. Que retomaria la idea de mostrar una pantalla donde
se proporcionara la informacion general acerca de la productora: su
mision y vision.

e En 2005. Este boton estaria vinculado a una parte de la pigina don-
de se mostraran las producciones realizadas por la productora en el
ano 2005.

¢ ;Tu abono ya!. El vinculo de este boton nos llevaria a la seccion de
la pdgina donde proporcionariamos informacion sobre la compra de
boletos y abonos para la temporada.

e Calendario 06-07. Desde aqui podriamos acceder a un calendario que
indicaria todas las fechas de inicio, duracion y final de las obras de
la temporada teatral de Producciones Entre Nosotros.



* Mapa de butacas. Este boton del ment principal nos vincularia a una
pantalla donde se mostrarfa el mapa de butacas del teatro Julio Prieto.

* Ubicacién del teatro. Este boton nos llevaria a ver la ubicacion del
teatro Julio Prieto.

e Contacto. Por medio de este vinculo lograrfamos llegar a la seccion de
la pagina que proporciona los datos generales de la productora para
contactarla; ubicacion de la oficina general, teléfonos, e-mail y fax.
Dentro de cada uno de estos botones estarian contenidos los prime-

ros archivos propuestos, es decir, la esencia visual de la pagina ten-

drfa que seguir siendo la misma.

Entre nosotros En 2005 iTu abono ya! Calendario 06-07 Ubicacion del teatro

Dentro del mend principal se encuentra el vinculo En 2005, éste  Propuesta del

Mapa de butacas

contiene la informacién y las imdgenes de la produccién que estuvo — mend principal
a cargo de Producciones Entre Nosotros en el ano 2005: Lascurdin, el
presidente fugaz.
Esta seccién de la pagina contiene otros enlaces que nos pueden llevar
a ver las criticas de la obra, una sinopsis de ésta y una galeria de fotos.

En 2005
Vinculo del

botdn En 2005

Inicid sus actividades en 2005
con: Hector Bonilla
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De: Flavio Gonzales Mello

con; Carlas cobos, Fabiana Perzabal
y Maisés Arizmendi.

Del 24 de septiembre al 18 de diciembre del 2005
50 funciones

galeria
criticas

Cada boton del menu principal estd vinculado con secciones inter-
nas de la interfaz en donde se muestran las pnatallas correspondientes
a cada tema del boton.

Dentro del vinculo Calendario 06-07, también podemo accesar a
cada una de las obras de teatro, mas adelante hablaremos de ello.

A continuacion presentaré cada uno de los vinculos correspondien-
tes al mend principal.
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Los vinculos del
mend principal

Entre Nosotros es la posibilidad de contar en México con un teatro
profesional en el mas amplio sentido de la palabra: un teatro artistico,
de calidad literaria, dramatica y escénica. Contar en México con un
teatro asi de manera permanente y regular. Se trata de construir una
plataforma de trabajo para los artistas del teatro y una plataforma de
espectadores para que ambas partes se encuentren y lo hagan posible.
Esta pareja, estas dos medias naranjas, suelen separarse,
desencontrarse, por distintas razones. Producciones Entre Nosotros
trabajara profesionalmente produciendo teatro y produciendo plblicos,
haciendo que las dos partes de la naranja estén juntas, unidas,
integrando la experiencia completa del teatro. El teatro no tiene
sentido ante una sala vacia y tampoco tiene sentido una sala llena
frente a un escenario vacio de sentido artistico, vacio de propuesta

| teatral, literaria, dramatica, carente de calidad actoral, flojo en la
' propuesta escénica de los directores, Teatro y piblico: uno sin el otro

no tiene sentido. Necesitamos el mejor teatro para el mejor plblico y

iTu abono ya!

Mapa de butacas
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Calendario 06-07

345 67 1
1112 13 14 5 6 7 8
18 20 2 12 13 14 15
25 26 27 28 19 20 21 22 23

26 27 28 29 30

1 23
8 9
15 16
22 23
29 30

Mapa de butacas

{Haz clic en los colores!

Teatro Julio Prieto (antes Xola) Eje 4 sur 809, esq. Nicolas San Juan, Col. Del Valle, Benito Juarez

90N

Contacto

Presidente Carranza 31B-2
Col. Barrio La Conchita,
coyoacan

53396379
56 58 29 54

(52 55)53 396379
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Ejemplo de los

vinculos que nos
enlazan a las

secciones de cada una
de las obras de teatro;
se muestran como
imdgenes aleatorias

de los actores, actrices,
productores y directores.

Temporada teatral 06-07/Menu de las obras de teatro. Contiene los si-
guientes vinculos:

e Salvacion.

e Tu ternura Molotov.

e El cuarto azul.

* Pequenos crimenes.

Cada uno de estos vinculos que conforman la grafica y la navega-
cién principal de la pagina se entrelazan a pantallas que contienen
mas informacion de cada una de las producciones teatrales que pro-
pone Producciones Entre Nosotros para la temporada 2006-2007.

Cada una de las imdgenes es un vinculo que nos enlaza a informa-
cion correspondiente a cada una de las obras mostrindonos infor-
macion tal como: dia del estreno, elenco, notas sobre la obra, notas
sobre el autor, director, antecedentes de la obra, entre otros datos im-
portantes. Ademds de los datos ya mencionados, cada una de estas
secciones conducen a otrds mds donde se proporciona informacion
(curriculum) referente a cada uno de los actores.

Pantallas internas

de la interfaz, a éstas
se puede accerder por
medio de los vinculos
que se encuentran

en la pdgina principal:
en el ment de las
obras de teatro.




A continuacion presentaré las primeras propuestas de disefo.

Boceto/propuesta 1

‘AAA Produtciones EntreNasatron . Temporads 06-07 _

Planear una Temporada Teatral es un trabajo arduo, pero e
placer de hacerio es imenunciable. Reunir la combinacion justa:
lonuev, ko probado, lo ingenicso, lo sustancicso, loesperado, lo
nunca visto, Aveces, abre caminoy s impone consu
fusrza litararia y dramdtica. Otras, una gran actriz o &l talento
e un director o de un dssfiador se vustven la apuesta a jugar.

MNos &

redndola,.. Y esperando que

stades |3 disfruten tanto o més.

En la primera propuesta de disefio para la interfaz www.produccio-
nesentrenosotros.com, lo mds importante consistia en establecer el
tono visual del sitio; de la misma manera, una de las primeras cosas
que concretamos fue el formato que utilizarfamos para mostrar en la
interfaz. La idea de mostrar el formato cuadrado se basa en la simu-
lacién de estar como un espectador viendo un foro de teatro, el telon
forma parte de la ambientacion del recuadro como otro elemento gra-
fico para recalcar la idea de ser un espectador. Por otra parte, la apli-
cacion de colores contrastantes logra que la imagen y todos los demads
elementos resalten mucho méds y que nuestra mirada no se pierda al-
rededor de la pantalla, sino que vaya directamente al centro y fije su
atencién en todo su contenido. El color negro como fondo crea un
ambiente de formalidad y seriedad.

Esta interfaz propone colocar el ment principal del lado izquierdo y
en posicion vertical.

La idea de incluir una textura como parte del fondo surge a raiz de
la intencion de crear cierta profundidad en la grafica de la propuesta.
Dentro del espacio que ocupa la imagen principal se presentard una
animacion con el logotipo de la productora.
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Concepto metodolégico para el desarrollo del sitio www.produccionesentrenosotros.com @ m

La primera propuesta se descart6 debido al excesivo toque conven-
cional y cuadrado. El disefio también resulta demasiado libre, ya que
no se concretd la idea y quedan muchos espacios vacios.

La imagen del telon y los colores nos enfrentaba a un teatro fuera de
contexto y poco atractivo visualmente, por lo que se hablo de la idea
de cambiarlo por algo mas contemporineo, activo, elegante. A su vez,
los colores también tendrfan que variar. Ainque el rojo es conside-
rado el color de las emociones, como el teatro mismo, consideramos
que necesitibamos utilizar el rojo mas sutilmente, necesitibamos colo-
res neutros pero no aburridos, querfamos una pagina elegante pero al
mismo tiempo moderna y sumamente llamativa. Sobre todo queriamos
una pagina que nos diera la idea del tema del sitio sin la necesidad
de analizarla en exceso. Requeriamos imdgenes convincentes, pero no
demasiado obvias.

En la segunda propuesta se introdujo una pantalla mas: la precarga
de la pelicula.

La estructura visual seguia siendo la misma que en la primera pro-
puesta; decidimos que la idea del formato cuadrado, el telén, el color
del fondo y la imagen del teatro funcionaban como elementos decora-
tivos para la grafica de la pdgina.

Boceto/propuesta 2

PBroduceiones EntreNasotras _ Temporads 06-07 _

Dentro de esta propuesta se presentaron varias pantallas con dife-
rentes contenidos. La idea fue ir mostrando algunos elementos grafi-



cos para la interfaz. El sentido de mostrar una pdgina central donde
se pudiera observar un teatro al fondo gustd, sin embargo, el clien-
te consideraba que era necesario mostrar mas imagenes referentes al
proyecto, como la de los actores de las obras que lo proponian u otro
tipo de imagen que nos representara o significara todavia mds. La idea
de visualizar un teatro moderno pero al mismo tiempo mostrarlo con
algunos elementos que nos hicieran referencia a algo antiguo gusto, la
fusion de los dos conceptos creaba una atmésfera de vanguardismo.

Finalmente, consideramos que este tipo de formato no es el adecua-
do para poder mostrar todos los elementos informativos y decorativos
de la interfaz.

Dentro de la pagina principal o Home debfamos englobar diversos
conceptos y secciones; con esta idea desechamos dicha propuesta de
interfaz.

Necesitdbamos que la siguiente propuesta de disenio revelara la tempo-
rada teatral que proponia el proyecto de Producciones Entre Nosotros.

Boceto/propuesta 3

iLe encanta ol teatrol No espere mis

La nueva propuesta se basaba en otra estructura: en vez de plantear
una interfaz donde toda la informacion y contenidos estuvieran deli-
mitados por un formato cuadrado, se pensaba en una pagina con una
pantalla principal que mostrara la nueva temporada teatral. Conserva-
riamos los rasgos grificos de las propuestas anteriores.
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En esta ocasion mostrarfamos el mismo ment general del primer bo-
ceto desde donde se pudiera llegar a todas las secciones de la pagina.

Esta tercera propuesta revolucionaba el esquema general de las pro-
puestas anteriores. Hubo un nuevo planteamiento. Ahora presentaria-
mos la pdgina principal con imdgenes fijas al centro de los actores de
las obras que propone la temporada teatral de la productora, con la
finalidad de que el usuario lograra distinguir a los actores, y de esta
manera involucrarlo mas dentro de la interfaz.

Dentro de esta nueva propuesta se intentd rescatar la gama de colo-
res sugerida con anterioridad. La dnica variable es que ahora existe un
fondo en degradado detris de la pelicula principal, con el objetivo de
darle una mayor profundidad al disefio.

También, la idea de colocar las imigenes de los actores de las obras
en la pantalla principal surgio de la necesidad de poder acceder a
nuevas secciones que incluyeran informacion general de cada obra. La
nueva propuesta contenia la idea de poder vincular cada imagen de
los actores a una seccion propia donde se dieran los datos de la obra:
director, escritor, actores, criticas de prensa, entre otros.

A pesar de que la idea gusté mucho al cliente hubo que considerar
otras variables. Necesitibamos que la pagina no fuera tan larga, de-
bia encajar en un formato de 800 pixeles de altura (minimo, tomando
en cuenta que esta resoluicon esta siendo remplazda por 1024 x 768)
pixeles (resolucién mds utilizada) e incluir mayor nimero de elemen-
tos decorativos y que proporcionaran formalidad a la pdgina. Ademis,
consideramos que el fondo en degradado hacfa sumamente pesada la
interfaz con el fondo negro de las tablas, necesitibamos algo mucho
mis sobrio. Otro de los aspectos que nos convencio fue el de colocar
las imagenes fijas, necesitibamos algo de movimiento, de dinamismo.
El rectingulo también nos daba la sensacion de un disefio plano, ne-
cesitabamos darle vitalidad.

La propuesta si mostraba equilibrio, contraste, organizacion; sin em-
bargo, la notamos excesiva visualmente.

La idea de cambiar de paleta de color nos gustd, pues necesitibamos
un tono de sobriedad, contraste, dinamismo, profundidad, elegancia,
vanguardismo. De esta manera, y teniendo en cuenta los errores de
este diseno surgio la propuesta siguiente:

Boceto/propuesta 4

Este fue el tltimo boceto, en €él nos basimos para realizar la version
final del sitio.

Esta nueva pdgina principal contenia nuevos elementos de interac-
cién, por lo que logramos obtener un mayor dinamismo. Las imagenes
de los actores, actrices, directores y escritores, asi como del logotipo



‘AnA Producciones EntreNosatron _ Temporada 06-07 _

achook (40K s (kokoro, T, Web STI0/ Bea home ham

de Producciones Entre Nosotros y del Proyecto Xola fueron sustituidas

por animaciones que los mostraban en movimiento. El fondo del de-
gradado en grises logr6 darle luz y sutileza a Home.

Ademis, el titulo de Temporadas teatrales 06-07 nos situaba mds en
el tema de la pagina principal.

Habiamos llegado al punto en que estibamos de acuerdo con la es-
tructura del sitio.

Esta propuesta de Home cumplia con las expectativas visuales del
cliente. EI manejo de las tonalidades de gris nos proporcionaba un
ambiente de formalidad y vanguardismo al mismo tiempo, asi como
una sensacion de mayor profundidad.

La idea de mostrar la seccion de la galeria de las imdgenes de cada
obra surgia de la necesidad de crear un ambiente estético y llamativo
dentro de la pagina principal.

6.4. Propuesta final
Una vez aprobado el ultimo boceto de Home, debiamos trabajar en
toda la interfaz de la pagina, es decir, presentar al cliente la propuesta
final de cada seccion del sitio.

Cada idea se materializaria y unirfa con otra.
La propuesta final se baso en cuatro “plantillas” de disefio diferentes.

1 Home, pagina principal
2 Secciones internas del menu principal:
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* Entre nosotros

e En 2005

e {Tu abono ya!

e Calendario

 Mapa de butacas

e Ubicacion del teatro
e Contacto

Dentro de estas secciones cabe destacar que el vinculo de ;Tu abono
ya! tiene una formacién en HTML con algunos “incrustados” .swf, por
lo que esta pantalla es diferente a los otros vinculos del menu princi-
pal; debido a la naturaleza del mismo proyecto necesitamos modificar
ciertas variables en la diagramacion.

3 Vinculos a cada una de las obras
e Salvacion
e Tu ternura Molotov
e El cuarto azul
* Pequenos crimenes conyugales
4 Curriculum de los actores
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La pégina estd pensada como un vinculo entre personas que trabajan
o gustan del teatro, por tanto, deben existir diferentes vinculos a la in-
formacion que pueda ser relevante en cada seccion, afirmacion que se
reitera en las sugerencias de los usuarios, quienes conocen poco acer-
ca de paginas relacionadas con el tema del proyecto teatral en México,
lo cual sugiere que el planteamiento del disefio del sitio podria ayudar
a una mejor difusion de las artes escénicas y del mismo proyecto que
plantea Producciones Entre Nosotros. Uno de los objetivos de la pro-
ductora respecto a la pagina es que por medio de ésta se pueda con-
vocar a personas interesadas en el tema de las artes escénicas y pueda
participar y formar parte de un proyecto innovador en nuestro pais
que consiste en ofrecer un teatro de calidad.

Otro de los intereses principales es el acceso a informacion sobre las
obras, estrenos, horarios y otros datos referentes a cada una de ellas.
La navegacion planteada en la pagina busca privilegiar estos temas.
La informacién disponible sobre cada una de las obras tiene un acce-
so inmediato. Dentro de estas secciones decidimos darle un formato
HTML, puesto que la cantidad de informacion y la forma de jerarqui-
zarla exigia un formato HTML con aplicaciones CSS para poder darle
“disenio editorial” al texto.

La razon por la que tomamos la decision de crear dentro de la misma

, _ interfaz cuatro tipos diferentes de diagramacion fue porque el mismo
Ejemplo del diserio de las pantallas

de las obras de teatro dentro de
Dreamweaver. separar en secciones el sitio, de manera que toda la informacion de

proyecto lo exigfa. Al existir tal cantidad de informacién, decidimos
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cada una de las obras de teatro exigia un formato HTML debido a la
estructura de la pagina. Por otro lado, las pantallas que se encuentran
dentro de los vinculos del menu principal contienen otro tipo de in-
formacion, que se refiere a la productora, lo cual nos impulsé a crear
interfases animadas en Flash.

Home Secciones del menu principal
Curriculums Secciones de cada obra

Ejemplo del diserio de las
vinculos del mend principal
dentro de Flash Esta es la seccién
de la ubicacién del teatro.
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Aspecto del cédigo de programacion
al crear un estilo CSS.

El mend principal debera estar siempre visible, de manera que, en la
mayoria de los casos, el usuario no tendrd que ver mds de tres paginas
para llegar al tema que desea. También, en algunos casos, se vinculard
la informacion entre pdginas de secciones interiores, sin que se pierda
la 16gica de navegacion.

Para facilitar la navegacion y evitar confusiones debe manejarse un
diseno que haga posible viajar entre las diferentes paginas del sitio
de manera intuitiva. El diseno debe contribuir a crear en la mente del
usuario una imagen de seriedad, pero sin llegar a ser frio o demasiado
rigido. Dentro de este punto consideramos que el manejo de la gama
de colores propuesta en nuestro disefio tiene el objetivo de crear un
ambiente de sobriedad ante el usuario, con la idea de crear un am-
biente de formalidad y confianza, de neutralidad. Queremos que el
proyecto se presente como algo serio, pero al mismo tiempo lo quere-
mos presentar como algo innovador, vanguardista, activo, contempo-
rineo, moderno, grafico, sutil. Para lograr nuestros objetivos respecto
al mensaje o al didlogo visual de la pdgina hemos elegido dos paletas
de colores: cilidos, que hacen el diseno mis llamativo y amigable, si
bien mantiene cierta sobriedad, pues ante todo aborda temas concer-
nientes a la cultura y al teatro; y escala de grises, que nos presenta so-
briedad, elegancia, neutralidad.

Consideramos que el uso de un degradado de negros y grises en el
fondo nos permite experimentar una sensacion de profundidad y, al
mismo tiempo, de elegancia y estabilidad.

Por otro lado, con base en las investigaciones de Nielsen, se deci-
di6 que la pagina de inicio fuera diferente a las pdginas interiores,
ya que las opciones que contiene ésta y su funcion dentro del sitio
lo ameritaban.

La legibilidad de la pagina es lo que mas nos preocupa, pues la lec-
tura se realizard a través del monitor. El tipo debe ser abierto y debe
mostrar regularidad. También se consideraron aspectos de disefio edi-
torial para darle formato a los textos que se presentan dentro de la pa-
gina. Cuando se logra una relacion armoniosa entre el cuerpo, la letra,
la longitud de la linea y el interlineado, el texto fluye con naturalidad.
Por esta razén el sitio incluye etiquetas HTML y €SS que facilitan el ma-
nejo de todas estas variables.

Se utilizaron dos tipos de letra diferentes:

1 Pertu Feno como tipografia decorativa.
2 Trebuchet MS para el cuerpo de texto.

Dentro del cuerpo de texto tendremos una alineacion justificada
para favorecer la mancha tipografica, asi como para armonizar mas la
composicion.
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Para conservar la legibilidad se decidié que el grupo tipogrifico de
sans-serif era el mds adecuado para todos los textos en pantalla. Otro
factor que se tuvo en cuenta fue la resolucion de 1024 x 768 pixe-
les, pues lo consideramos un tamafo apropiado para que la mayoria
de los equipos puedan visualizarla en pantalla completa, tomando en
cuenta nuestra investigacion que argumrnta que la resoluciéon mds uti-
lizada actualemnte es 1024 x 768.

Uno de los objetivos planteados por nuestro cliente es que la pigina
debe funcionar como una base de datos, por lo cual el diseno también
se podrd actualizar mediante una interfaz que almacena y administra
los datos existentes.

Por otro lado, el uso de un fondo con textura nos da la sensacion de
estar en diferentes planos y esto proporciona dinamismo a la pagina.

En la pagina principal se ubicarin todos los elementos de manera li-
neal y ordenada, tratando de jerarquizar la informacion segtn su ubi-
cacion. La animacion de cada una de las obras que se presentan en la
pagina principal estard centrada dentro de la pdgina y en la parte su-
perior indicando su importancia. Los elementos de la pagina principal
deben hablar por si solos, por ello se decidio colocar las animaciones
de los actores y actrices en dicha pdgina, pues asi el usuario logrard
identificar mds ficilmente de qué trata la pagina.

6.4.2.1. Color
El color es una cualidad de la energia radiante del universo. Los seres
humanos podemos “ver” sélo una parte de las radiaciones, con deter-

Dentro del diserio de la interfaz

se procuro la legibilidad del texto.
En la pantalla de los Abonos se
puede observar el manejo de estilos
de cascada para darle el formato

adecuado al texto.
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minada longitud de onda. Como ya lo mencioné, Newton fue el pri-
mero en determinar el principio de que distintas longitudes de onda
percibidas por el ojo humano correspondian a los distintos colores.
Descubrié que la luz blanca al pasar por un prisma se descompone
por efecto de las distintas longitudes de onda. Desde el ultravioleta
(que no vemos) comenzamos a ver el violeta, el azul, el verde azul,
luego el amarillo, el anaranjado y hasta el rojo. Existen dos grandes
teorfas acerca de la vision cromdtica. Primero, la mas conocida y em-
pleada, la teoria Tricromdtica de Newton, posteriormente elaborada
y profundizada por Young y Von Helmholtz. Esta sefiala que exis-
ten tres diferentes tipos de receptores cromdticos (conos). Desde esta
perspectiva, para reconstruir la percepcion de la luz blanca se reque-
ria s6lo estimular con tres colores: verde, azul y rojo.

La segunda teoria, la empleada por Liischer, es la teoria cuatricroma-
tica de Hering, que fue desarrollada mds extensamente a fines de los
anos sesenta. Se identificd una sustancia conocida como rodopsina,
la cual determinaba la percepcion de colores en los distintos recepto-
res por su destruccion o reconstruccion quimica. Estos dos fenomenos
fueron denominados catabolismo y anabolismo de la rodopsina.

El color es un estimulo objetivo que afecta al sistema nervioso hu-
mano a través de las vias de percepcion visual. Se ha comprobado que
esta estimulacion se asocia a distintas respuestas del sistema nervioso
auténomo. El Dr. Suizo-alemdn Max Liischer funda la denominada psi-
cologfa de los colores. Esta se fundamenta en dos grandes principios
o0 axiomas, a saber:

Axioma Estructural

“El estimulo cromdtico tiene un significado psicoldgico y fisiologico
objetivo igual para todas las personas, independiente del sexo, edad o
cultura” (Max Liischer, 1997). Por ejemplo, el rojo para todos serd ex-
citante. El azul, por lo contrario, serd sedante.

Axioma Funcional
“La actitud subjetiva frente al color es lo que varia de persona a perso-
na” (Max Lischer, 1997). Esta idea es la base de la interpretacion del
test. Por ejemplo, una persona en un gran estado de excitacion puede
preferir el azul y rechazar el rojo por ser demasiado excitante.

El color estd cargado de informacion y es una de las experiencias vi-
suales mds penetrantes que todos tenemos en comun. También conoce-
mos el color como una amplia categorfa de significados simbélicos.*

66 Denis A. Dondis, La sintaxis de la imagen. Introduccion al alfabeto visual, Barcelona, Gusta-

vo Gilli, S.A. (Comunicacién Visual), 1997, p. 67.



Para el entorno grifico del sitio www.produccionesentrenosotros.com
se han seleccionado estos colores teniendo en cuenta estas connotacio-
nes que, ademds, transmiten una cantidad de sensaciones que nos dan
la raz6n de su uso.

Colores utilizados en la interfaz de Producciones Entre Nosotros
Amarillo

Empleo. El amarillo se utiliza para destacar algunos elementos grafi-
cos. También aparecerd dentro del estado “sobre” de los botones del
ment principal, asi como en algunos botones de la navegacion, como
el botén de Home, entre otros.

Justificacion. Segtin Liischer (1997), lo mds caracteristico del color ama-
rillo es “la claridad que refleja la luz y de ese modo la irradia a todos
lados, la reluciente serenidad”. “En psicologia el amarillo significa un ali-
vio de lo fatigoso, de lo agobiante y de lo inhibidor”. El amarillo siem-
pre empuja hacia delante, hacia lo nuevo, lo moderno, hacia el futuro.

Es el color mds intelectual. Este primario, junto con el rojo y el ana-
ranjado, forma parte de los colores de la emocion. Es el color de la luz,
el sol, la accion y el poder y simboliza arrogancia, oro, fuerza, voluntad
y estimulo. El uso de amarillo dentro del sitio es bastante modesto.

El amarillo se relaciona con lo sensacional, llama mucho la atencion
si se mezcla con fondos negros. Lo utilizo dentro de la interfaz para
crear acentos visuales dentro del discurso grifico de la pdgina. Tam-
bién aparecerd en algunos textos de la informacion para jerarquizar-
los. El amarillo destaca sobre ambientes con tonalidades oscuras.

Anaranjado
Empleo. Es el color del ment y se usa para destacar partes del texto,
asi como en algunas imdgenes.
Justificacion. El anaranjado es algo mas calido que el amarillo y ac-
tia como estimulante de los timidos o tristes. Simboliza entusiasmo y
exaltacion y, cuando es muy encendido o rojizo, ardor y pasion. Uti-
lizado en pequenas extensiones o con acento es un color utilisimo,
pero en grandes dreas es demasiado atrevido y puede crear una im-
presion impulsiva o agresiva.

El color anaranjado sobrepuesto con el negro crea una sensacion de
contraste muy llamativa. Es un color que estimula la vision.

Rojo

Empleo. Se usa en el menu principal que se encuentra en la parte cen-
tral superior de todas las pantallas de la interfaz. También aparece
dentro de la gama de colores del boton de Home.
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Algunos textos dentro de las pantallas de cada obra aparecen en rojo

para encabezar y jerarquizar la informacion que se presenta en estas
secciones. También se usa como acentos visuales en algunos grificos
del diseno.
Justificacion. Segin Max Lischer (1997), el rojo es la expresion de la
fuerza vital. El rojo eleva el pulso, la presion sanguinea y la frecuen-
cia respiratoria. (...) Con lo cual tiene el significado del anhelo y todas
las formas del apetito. El rojo es el impulso para causar efectos, para
conquistar el éxito y para codiciar con ansias lo que brindan la inten-
sidad y la abundancia de vivencias. El rojo es el impulso, la voluntad
vital de conquista y la potencia, desde la fuerza instintiva sexual hasta
la transformacion revolucionaria.

“El rojo significa peligro, amor, calidez, vida”."’

La utilizacion del rojo es fundamental en el sitio de la productora
de teatro. Al teatro se le relaciona con las emociones, al rojo también.
Este es el color de la emociones, simboliza pasién, amor, sexualidad,
fuerza, agitacion, intensidad. Se asocia al calor, al sol. Es el color de
la sangre y el fuego.

Es un color fundamental, ligado al principio de la vida. El rojo atrae
a personas de todas las edades, sin importar su sexo.

La utilizacion del rojo es fundamental para todo diseno gréfico. El
rojo puede llamar la atencion, puede incitar a una accion, o sencilla-
mente resaltar algunos aspectos de importancia.

El excesivo uso de este color puede se agresivo o cansar la vista.

Blanco

Empleo. Serd utilizado para motivos decorativos, cuerpo de texto y
algunos titulos en las secciones del mend principal. También para al-
gunos botones. El blanco expuesto dentro de fondo oscuro creard un
contraste oportuno dentro de la gréfica del sitio. Un simple blanco
puede ser muy llamativo.

Los motivos ornamentales dentro del sitio tenderdn a los blancos y
el manejo de diferentes porcentajes de opacidad del mismo.
Justificacion. El blanco simboliza veracidad, limpieza, sofisticacion,
elegancia. Con €l podemos crear la sensacion de luminosidad y un
acento visual.

El texto en color blanco con fondo oscuro ayuda a la legibilidad debi-
do al contraste que podemos obtener al utilizar ambos colores.

El blanco representa la pureza, el triunfo y la inocencia. Segin el
disefio, un elemento en blanco puede ser profundamente llamativo.
También puede aludir a sofisticacion, elegancia o eficiencia funcional,

67 Id.



segln la situacion en la que se utilice. Es un valor latente, capaz de po-
tenciar a los otros colores, creando una sensacion luminosa de vacio
positivo y de infinito. El blanco es el fondo universal de la comunica-
cién grafica, un valor fundamental en el disefio grafico, pues, ademas
de ser utilizado para los textos y otros elementos graficos, también defi-
ne los espacios vacios de una composicion o de una pigina Web.

Gris

Empleo. El gris es parte del fondo de la pigina y de su tono general.
Se manejan diferentes tipos de grises, asi como negros. Se presenta en
forma de degradado. De gris a negro. Ademds de su fondo general, la
pagina también contendrd un patrén como fondo de algunas celdas de
la tabla de su estructura general.

Justificacion. Segtn Liischer (1997), el gris es el color de la neutra-
lidad. No es colorido ni claro, ni oscuro, ni tenso, ni aliviador, y asi
estd completamente libre de cualquier tendencia psiquica. De manera
que el gris no representa ningun territorio susceptible de ser reaviva-
do, sino que es la frontera de un pais de nadie, contorno o division.
Es también el color de la abstraccion, que divide los antagonismos: “el
gris es toda la teoria”.

El color gris es una fusion de alegrias y penas, del bien y del mal. Da
la impresion de frialdad metalica, pero también sensacion de brillantez,
lujo y elegancia. Es el centro de todo, ya que se encuentra en la transi-
cién del blanco y el negro y es el producto de la mezcla de ambos.

Nos da la sensacion de profundidad mezclado con colores cilidos,
hace resaltar los elementos grificos y textuales importantes. Nos pa-
rece elegante, neutro.

El gris no es un color, sino la transicion entre el blanco y el negro,
es el encuentro entre los dos colores, entre polos opuestos, comple-
mentarios.

La propuesta cromdtica del sitio de Producciones Entre Nosotros se
produjo en funcion de nuestro mensaje: por medio de diferentes to-
nalidades de grises pretendemos crear una imagen elegante, moderna,
neutra. El gris es un color neutro y formal, le otorga al sitio un toque
de formalidad.

Negro

Empleo. El negro es un color fundamental en nuestro diseno. Por un
lado tenemos el fondo general de la pdgina que se presenta en forma
de un degradado de grises a negros y, por otro, algunos textos se pre-
sentardn en negro.

Justificacion. El negro, como el gris, es relacionado por Halder con la
tendencia a bloquear y rechazar los sentimientos afectivos. Como un
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color completo, el negro se considera mas potente e intenso que el
gris, v es asi el color con el mis notable y diminutivo efecto activo.
Segln Liischer, el negro significa una parada final, un limite absoluto.
Esta idea de sobreponer dos fondos surge de la intencion de crear dos
planos, para darle un efecto de profundidad y de contraste y hacerla
mds dindmica a la vista.

El negro ofrece elegancia, seduccion, misterio. Es un valor casi im-
prescindible en toda composicion, puede usarse como color de con-
torno, en la letra o como fondo. Si el negro se utiliza en el fondo,
deben predominar los colores claros para los contenidos, con el fin de
que éstos se visualicen correctamente.

La utilizacion del negro en grandes extensiones dara al disefo sofis-
ticacion y estilo, ya que es un color que representa seriedad.

La mayoria de los colores destacan al estar rodeados por el negro.

El negro no posee degradados propios ni tiene tono ni intensidad,
solo se puede medir en términos de luminosidad, y en cuanto modifi-

camos su saturacion obtenemos la gama de los grises.
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Ejemplos del uso de color en nuestra propuesta:
Uso del amarillo, anaranjado y rojo en el ment
principal, en algunos botones de navegacion

y en grdficos e imdgenes.

El blanco se utiliza para la tipografia y para
elementos decorativos.

El gris y el negro son utilizados como los
colores de fondo, se presentan como

colores sélidos y en degradados.




6.4.2.2. Empleo de imagenes y graficos dentro de nuestra propuesta
Los graficos incluidos dentro del sitio pertenecen fundamentalmente a
dos grupos: imagenes de tipo vectorial y mapa de bits. Todos los gra-
ficos vectoriales fueron trazados en Hlustrator e importados a Flash.

Las imdgenes fotograficas que utilicé para la creacion del sitio estin
sumamente cuidadas en funcion de la resolucion, el peso, la extension
y la nitidez de las mismas. Todas fueron retocadas en Photoshop.

Algunas imagenes utilizadas en este proyecto fueron obtenidas de un
banco de imdgenes y del material que nos proporcioné la productora.

Para determinar el uso de cada una de las imdgenes que se presen-
tan en nuestra propuesta, consideramos varios aspectos formales y
funcionales.

Lo primero que se determiné fue el formato de cada una de ellas. En
su mayoria son imdgenes verticales, pues el mismo proyecto exigia el
uso de este formato. En algunos casos utilizamos imdgenes cuadradas.

Las imdgenes deben ser contundentes y precisas.

Todas las imdgenes que usamos en la propuesta tienen el formato de
color RGB. Hemos utilizado dicho formato porque sélo se podrin vi-
sualizar a través de la pantalla.

A continuacion mostraré algunas de las imdgenes que se utilizaron
en la interfaz especificando su dimension, extension y peso.

Estas imdgenes aparecen en la animacién mds importante de la inter-
faz que se muestra en la pagina principal. Dichas imdgenes tienen las
siguientes caracteristicas

Las imdgenes utilizadas en nuestra propuesta son las siguientes:

- formato: GIF

- 256 colores

- Imdgenes indexadas

- Peso: oscila entre 17 y 21 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 120 x 152 pixeles
72 dpi
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- formato: GIF - formato: PNG - formato: PNG

- 256 colores . 256 colores - 256 colores

- Peso 75 KB - Peso 94 KB - Peso 10 KB

- Espacio de color: RGB - Espacio de color: RGB - Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 180 x 227 pixeles - Dimensiones: 150 x 227 pixeles - Dimensiones: 118 x 214 pixeles
-72dpi .72 dpi - 72 dpi
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ENTRE

- formato: PNG

- 256 colores

- Peso 85 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 250 x 227 pixeles
- 72 dpi

- formato: PNG

- 256 colores

- Peso 130 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 280 x 211 pixeles
-72.dpi

- formato: PNG

- 256 colores

- Peso 57 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 400 x 80 pixeles
- 72 dpi
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- formato: PNG

- 256 colores

- Peso 100 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 270 x 250 pixeles
-72dpi
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- formato: PNG

- 256 colores

- Peso 105 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 300 x 170 pixeles
- 72 dpi

- formato: GIF

- 256 colores

- Peso 96 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 180 x 227 pixeles
-72.dpi

- formato: GIF

- 256 colores

- Peso 105 KB

- Espacio de color: RGB

- Dimensiones: 120 x 80 pixeles
-72dpi
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6.4.2.3. Resolucion en la pantalla

Hay bastante consenso en que la buena prictica es, cominmente, no
disenar para resoluciones de pantallas especificas. Lo ideal es consi-
derar un rango de entre las mas usadas en un momento determinado
y procurar que el despliegue del contenido se adapte lo mejor posible
a esas condiciones.

La tendencia a la fecha, es que los monitores, o mis precisamente,
la resolucion de los monitores, aumente. Segin las estadisticas de the-
counter.com, en febrero de este afo (2007) la resolucion mis comin
es 1024 x 768 pixeles, con un 58%. Le sigue otra resolucién mayor,
1280 x 1024 con un 22% y en tercer lugar 800 x 600 con 13%. La ten-
dencia ha ido en aumento hacia el uso de resoluciones mayores. Vea-
mos los siguientes datos comparando el mes de febrero desde 2005
al 2007:%

Febrero 2007

1024 x 768 58%
1280 x 1024 22%
800 x 600 13%

Febrero 2006
1024 x 768 530
1280 x 1024 21%
800 x 600 12%

Febrero 2005

1024 x 768 52%
1280 x 1024 20%
800 x 600 8%

Hemos notado que la resolucién dominante es 1024 x 768, aunque
estd cediendo ante la atin mayor 1280 x 1024. La vieja resolucion de
800 x 600, afiorada en los tiempos de 640x480, va en retirada.

Hasta ahora, podemos concluir lo siguiente:

68 Informacion obtenida en: http://www.webstudio.cl/qgl/blog/resolucion-de-pantallas-marzo-
de-2007/



* No podemos disenar un solo sitio para condiciones tan radicalmente
diferentes como los dispositivos moviles y las pantallas de notebo-
oks y computadoras de escritorio.

* No podemos disefiar sitios que se ajusten a s6lo una resolucion, debe-
mos optimizar para un rango entre los tamafios mds comunes y asegu-
rar que los menos usados tengan acceso apropiado a la informacion.

e Un sitio debe ser monitoreado permanente para observar las ten-
dencias de uso de resoluciones particulares. No todos los sitios son
iguales. El ciclo de evaluacion de esta condicién no puede pasar de
mis alld de dos anos.

« Si la tendencia se mantiene, en dos afos més, en 2009, la resolucion
mas comun deberfa ser 1280 x 1024 o algo equivalente.

* No hay que olvidar los formatos alargados como los de muchos note-
books (escribo esto en un monitor de 1280 x 800) y tampoco la apari-
cion de monitores de mas alta resolucion (mds puntos por pulgada).

Como hemos visto, la mayorfa de los usuarios utilizan un monitor de
15 6 17 pulgadas con una resolucion de pantalla de 1024x768 pixeles.
Este tamano limita la cantidad de material que se puede situar en una
pagina Web. Debemos comprobar nuestras pagina en monitores de di-
ferentes tamanos, sobre todo si realizamos los disenos en pantallas de
17 pulgadas o mds (como es mi caso). Los usuarios, por lo general,
son reacios a desplazarse por la pagina.

La interfaz de www.produccionesentrenosotros.com estd disenada a
una resolucion de 1024 x 768 pixeles, tomando en cuenta los estudios
anteriores, s6lo en algunos casos se necesitara utilizar el scroll para
navegar debido a la cantidad de informacion, solo en algunas panta-
llas de las obras de teatro.

6.4.2.4. Jerarquia visual

Algunos usuarios, al llegar a la pdgina de inicio de determinados si-
tios Web, no saben qué hacer o no saben como empezar para alcanzar
el objetivo por el que estdn alli. El aspecto en muchos sitios suele ser
uniforme, sin un punto focal destacado que sugiera por dénde comen-
zar, sin puntos de entrada claros que permitan encontrar contenidos
de interés u orienten respecto a la interaccion. Segin la teorfa de Niel-
sen, todos los elementos de la pdgina deben estar organizados jerdr-
quicamente, es decir, los que se consideren mas importantes se deben
colocar arriba, al principio, y con mayor tamano. Los de menor rele-
vancia se irdn ubicando de manera decreciente, debajo y con menor
tamano. Destacar las tareas prioritarias, con una localizacion espacial
adecuada y una jerarquia visual clara que dirija la mirada de los usua-
rios es esencial en el disefio eficiente de las paginas de inicio.
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Ejemplo del uso de la
jerarquia visual dentro
de una composicion

Al llegar a una pégina de inicio, los usuarios por lo general eligen la
primera opcion, pues piensan que los conducird hacia sus objetivos.
No leen ni ojean todas las opciones disponibles y luego toman una
decisién sopesada, sino que pulsan lo primero que les parece ade-
cuado. Por eso es primordial jerarquizar visualmente la informacion,
segin la importancia de los mensajes que se quieren comunicar. Es
fundamental dirigir la mirada y la secuencia de los usuarios seguin el
interés de la compania, para que los usuarios alcancen sus objetivos.
Esto se puede conseguir, por ejemplo, mediante una jerarquia visual
clara y ofreciendo destacados puntos de entrada al sitio.

Una buena jerarquia visual de la informacion en una pdgina es un
factor clave para la claridad de su disefio y su correcta comprension
e interaccion. Ayuda al usuario a identificar lo mds importante, lo si-
guiente mds importante, etc. Priorizando el contenido de esta forma
se orienta su mirada y se le guia a través de los contenidos de la pi-
gina de forma logica.

Sin jerarquia visual, Con jerarquia visual,
aburrida y sin estructura gréfica estructura fuerte y con mejor contraste

La jerarquia se crea utilizando diferentes variables visuales, como la si-
tuacion en la pagina, el tamafo y la forma de los elementos, la tipografia,
el color, las imdgenes, etc. Segun se dispongan y presenten en la pigina
tendrdn un mayor o menor peso visual, es decir, captardin mas o menos
la atencion del usuario. Por esto, un buen disefio hard que los elementos
con mds peso visual sean los de mayor relevancia para la empresa y que
los componentes mds importantes sean los mds destacados visualmente.
Una jerarquia adecuada tiene importancia desde el inicio mismo del pro-
ceso de percepcion de la pgina. El usuario nada mis aterrizar en ella,
ve primero grandes masas o dreas uniformes, segtin su color, textura, lu-
miniscencia, etc. Después distingue regiones o grupos de informacion



similares entre si. Finalmente comienza a distinguir los detalles y empie-
za a leer textos y frases concretas. De aqui la importancia de dirigir la
atencion y la secuencia de captacion de los usuarios desde el principio,
utilizando una jerarquia visual clara. Proceso de visualizacidn.

Pagina Web
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6.4.2.5. Técnicas visuales , I
Ejemplo de la utilizacion
Como se menciond, Dondis ordena las técnicas visuales como parejas de de la jerarquia visual dentro
opuestos. Ordenar las técnicas visuales como una lista de contrarios. de la interfaz de Producciones
Dentro nuestra pagina Web hemos hecho uso de algunas de las técnicas ~ Entre Nosotros.
estudiadas por Andrea Dondis, de las cuales resaltan las siguientes:

* Unidad. El color y los elementos graficos crean un ambiente de uni-

dad dentro del sitio.
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e Sutileza. Las formas redondas dan el aspecto de una composicion
sutil.

e Profusion. La profusion es parte de la lista de técnicas visuales que
realza la idea de un disefo lleno de elementos detallados; en la pro-
puesta de la pagina presentamos un ambiente decorativo detallado
y ornamentado, lo cual nos permite captar una atmosfera enriqueci-
da y cambiante.

‘AnA Producciones EntreMosctros . Temparada 06-07 _ o
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e Transpatencia. Dentro de la propuesta del sitio que hemos desarro-

La sutileza y la profusion
en nuestra propuesta llando, podemos encontra algunos elementos, en general decorati-

vOs, que nos proporcionan una transparencia, tomando en cuenta
que la transparencia es definida como una técnica visual que implica
un detalle visual a través del cual podemos ver el fondo.

* Espontaneidad. En la pigina Web de Producciones Entre Nosotros
podemos encontrar espontaneidad en algunas secciones de la inter-
faz, un claro ejemplo es la seccién del mapa del teatro , teniendo
como significado gran carga impulsiva y discordante.

e Acento. Segiin Dondis, el acento es una técnica visual que consiste
en realzar intensamente un solo elemento sobre un fondo uniforme.
Dentro de nuestra propuesta se encuentra notablemente esta técnica,
la podemos distinguir en distintas variables. Un ejemplo muy claro
es el uso de las plastas de color neutro vs los colores de los botones
en colores primarios. También podemos lograr el acento con textu-
ras y degradados como es el caso del fondo en el sitio. Otro uso del



acento puede ser la utilizacion de la tipografia, pues en algunos ca-
sos resaltamos una idea, una cabeza , un titulillo, etcétera, con color
y tamafio con respecto a las demds con el fin de ser acentuados.

* Contraste. “Es una herramienta esencial en la estrategia del control de
los efectos visuales y, en consecuencia, del significado. El contraste es
el aguzador de todo significado, el definidor basico de ideas”.”

El contraste de color es uno de los mds impactantes. Segin el autor

‘AAA Produtciones EntreNonotron _ Temporads 06-07 _
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de Sintaxis de la imagen, el contraste de color mas importante, aparte
del tonal, es el clido-frio, que divide los colores en cilidos, los que
estin dominados por el rojo-amarillo, y frios dominados por el azul-
verde. El autor sostiene que la cualidad dominante de la gama rojo-
amarillo se ha empleado para expresar expansividad.

En www.produccionesentrenosotros.com, el contraste se presenta en
toda su magnitud; ademds del que se crea por medio del color, tam-
bién conseguimos producir contraste por medio de formas y contor-
nos. Dentro de las pantallas: 1) Entre Nosotros (quiénes somos); 2) En
2005 (producciones anteriores a 2006); 3) {Tu abono ya!; 4) Calendario
(calendario de las obras); 5) Mapa; 6) Ubicacion del teatro, y 7) Con-
tacto, se presenta una grafica llena de contraste. Los contornos irregu-
lares e imprevisibles llaman la atencion del observador. La grifica que
se muestra en estas pantallas estd contorneada por unas grecas blan-

69 Denis A. Dondis, op. cit., p. 118.

El acento, el contraste
y la transparencia dentro
de nuestra propuesta

=V)
o
.
-
o
wv
o
>
()
.
L
o
i
bd
9
(=<
%]
O
%]
=)
-]
o
S
o
o
—
-
5]
[
-
)
-
(o]
.
o
P
Q
3
<
o
—
Q.
A=
(o]
.
(=]
[<%
o
=
S
£
5}
A~
(<%
)
a1
2
o
.
—
[~}
ld
[
a
42}
bd
(9
[t




[ ]
£
(o]
o
73
o
-
R
o
L
o
[
[\
e
-
=
Q
wv
Q
c
S
(5]
()
=
<
o
1.
Q'.
3
S
S
o
B
wv
"5
-1
2
3
—
.
5]
v
Q
B~}
s
(o]
—
[~
o
o
S
(=2}
‘o
o
=]
]
B
Q
£
o
-
o
Q
()
c
(o]
(S

cas sobre un fondo negro generando un contraste de color y forma
sumamente interesante. Por medio de esta yuxtaposicion de formas y
colores se crea un efecto dramatico, el contraste generado por medio
de estos elementos intensifica las intenciones mismas de la pagina.

“La claridad u oscuridad relativas de un campo establecen la intensidad

del contraste tonal”.”

* Equilibrio. Ninglin objeto se percibe como tnico o aislado. Ver algo
significa asignarle un lugar en una totalidad: una ubicacion en el es-
pacio, una magnitud en la medida de tamafo, de luminosidad o de
distancia. Desde el punto de vista de la fisica, el equilibrio es el es-
tado de un cuerpo en el cual las fuerzas que operan sobre €l se com-
pensan mutuamente. La definicion es aplicable al equilibrio visual:
como un cuerpo fisico, toda estructura visual finita posee un centro
de gravedad. Y asi como el centro de la mas irregular de las formas
planas puede determinarse mediante la localizacion del punto que
harfa posible mantenerlo en equilibrio sobre la punta de un dedo,
del mismo modo, por el método de ensayo y error, se puede deter-
minar el centro de una configuracién visual. No existe método de
calculo racional, excepto para las formas mds regulares, que reem-
place la intuicion visual del equilibrio.

En una composicion equilibrada, todos los factores de la forma, direc-
cion y ubicacion se determinan entre si de tal modo que no parece po-
sible ningtin cambio, y la totalidad manifiesta el caricter de “necesidad”
de todas sus partes. Una composicion desequilibrada luce arbitraria y
transitoria y, por consiguiente, es invalida. La figura es ambigua y resulta
dificil decidir cual de las configuraciones posibles es la propuesta. Toda
cualidad visual debe definirse por su medio espacial o temporal. Esto es
lo que hace una estructura equilibrada. Los dos factores que determinan
el equilibrio son el peso y la direccion.El peso de todo elemento compo-
sitivo, ya sea una parte del mapa estructural oculto o un objeto visible,
atraerd los objetos vecinos y les impondra asi una direccion.

El equilibrio es el principio del arte que se preocupa por igualar
las fuerzas visuales, o elementos, en una obra de arte. El equilibrio
visual da la impresion de que los elementos han sido bien distribui-
dos, mientras el desequilibrio causa una sensacion de inquietud. Las
fuerzas visuales se pueden distribuir igualmente a cada lado de un
eje central. Un eje central es una linea divisoria que funciona como
el punto de equilibrio en una balanza. Dicho eje puede ser vertical
u horizontal.

70 1d.



En toda composicion debe existir un equilibrio si queremos que nues-
tro diseno llame la atencion del observador y que mantenga esa misma
atencion hasta que haya asimilado el mensaje que queremos transmi-
tirle. ;Como podemos lograr equilibrio en nuestros disefios?, muy facil:
manteniendo una correcta organizacion espacial de nuestros contenidos
grificos y textuales (en el caso de una pagina Web: hipertexto).

Las composiciones formadas por muchos elementos grificos y poco
texto pueden crear rechazo en los espectadores que buscan el con-
tenido sustancial en la obra. Este contenido textual es especialmente
importante en las paginas Web, ya que los usuarios acuden a un sitio
buscando siempre algin tipo de informacion, abandondndolo ripida-
mente si no encuentran algin estimulo informativo que los motive. Por
el contrario, si en el sitio predomina el contenido textual y muy pocas
imdgenes o ninguna, también podria causar rechazo por parte del es-
pectador, pues es muy aburrido y tedioso tener que leer un machote
de informacion en la pantalla. Para que el espectador se sienta intere-
sado en quedarse “navegando” en el sitio debemos crear sensaciones
visuales grificas y textuales placenteras que lo motiven a investigar
los contenidos de la pagina. Dentro de la pigina se debe ofrecer siem-
pre informacion relevante, con el objetivo de despertar la atencion del
usuario, y nunca sobrecargara de elementos innecesario, ya sean tex-
tuales o grificos. Por tanto, es preferible organizar las paginas Web de
manera equilibrada, ofreciendo en cada una de ellas las dosis adecua-
das de elementos informativos y visuales. Siempre es mejor tener dos
paginas ligeras y equilibradas que una saturada de informacion.
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Ejemplo de la aplicacién
de la tipografia Trebuchet MS

Temporada teatral

una Temporada Teatral o3 un

La fuente tipogrdfica
Trebuchet MS

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz
1234567890

Ejemplo de la aplicacién
de la tipografia Puerto Fenu

herne

6.4.2.6. Tipografia

A pesar de que la Internet se encarga de proveer experiencias multi-
media inigualables con animaciones, sonido, imagen, color, etc., en
realidad el componente mis importante dentro del hipertexto es el
texto componente que, para proporcionar la informacion deseada al
usuario, la mayorfa de Disenadores Web nos esforzamos por presen-
tar adecuadamente.

Dentro de la propuesta de la interfaz de www.produccionesentreno-
sotros.com hemos tomado en cuenta todas las caracteristicas impor-
tantes para presentar la tipografia de nuestra propuesta de la manera
mis legible, armonica y organizada.

A continuacién mencionaré las familias tipogrficas que utilizadas
en la construccion del sitio para la productora de teatro, asi como su
empleo v justificacion.

Trebuchet MS

Empleo

Esta tipografia se utilizard para el cuerpo de texto del sitio, es decir, la
podremos observar en todos los textos informativos, descriptivos o narrativos
de la interfaz. Ademds se empleard para el ment principal debido a la
limpieza de la letra y a su legibilidad. Podremos observar el uso de este tipo
en sus diferentes estilos.

Justificaciéon

Porque, ademds de ser una de las fuentes que por defecto leen la mayoria
de navegadores, tiene ese estilo que media entre las sans y las serif (a
pesar de llevar serifa tiene un corte lineal como las sans). Y esto de tener
opciones de estilo que casi por defecto gustan a todos, siempre es garantia
de éxito para la imagen de un sitio, ademds de que la tipografia sans
facilita la lectura en el monitor. Es un tipo formado por un cuerpo de letra
bastante legible.

La ventaja que tenemos al utilizar esta tipografia en el diseno de un sitio es
que éste no experimentard muchos cambios visuales dentro de la estructura
grifica del sitio porque la mayoria de las personas que entren al sitio
tendrdn de manera predeterminada esta familia tipografica.

Puerto fenu

Empleo

Esta tipografia se utilizard para el boton de Home, asi como para algunos
botones de la navegacion. También se empleard para la cabeza de la pagina,
asi como para los titulares de los vinculos de cada una de las obras que se
encuentran en la pagina principal. Estd pensada para usarse como un elemento
decorativo de la pagina. Dentro de algunas pantallas se utilizard este tipo para
encabezar el texto o a algin elemento grifico de algunas composiciones.



Justificacién

Es un tipo de letra que, por sus formas tan redondas y refinadas, denota
elegancia en su discurso visual.

Es un tipo formado de un cuerpo bastante adecuado para el discurso visual
que queremos transmitir en la pagina. Esta familia tipografica es sans serif,
lo cual facilita la lectura en el monitor.

6.4.2.7. Estructura general del sitio/programacion

Existen dos niveles de programacion dentro de la interfaz de Produc-
ciones Entre Nosotros. El primero consiste en enlazar cada una de las
pantallas de la interfaz por medio de botones y vinculos. Algunos de
los botones estin programados directamente en el lenguaje de pro-
gramacion de Flash (ActionScript) y, por otro lado, los vinculos estin
programados en el lenguaje HTML.

El segundo nivel de programacion se cre6 para darle efectos visua-
les interesantes a la pagina. Por ejemplo, al colocarnos sobre una ima-
gen de obra de teatro dentro de la pdgina principal, ésta cambia de
color creando un efecto visual interesante; dichos efectos requirieron
6rdenes programadas mediante ActionScript (lenguaje de programa-
cion de Flash).

También fue necesario programar una forma. Esta “forma” propor-
ciona mas informacion acerca de los usuarios, y por medio de ella
podemos recibir cualquier tipo de comentario, correo electronico y
nombre del usuario.

=)
i ¥ Actions - Button =

ActionScript LO & 2.0 |k POV EEE By Script Assist ()

[E) Global Funcrions \ | 1 on (release){
[l Timeline Contral m 2 getURL("home.htm", "_parent"),
3}
4|

gotoAndPlay
gotoAndStop
nextFrame
nextScene
play
prevFrame |
previcene H
stop v
stapAllSounds

elelclolelalclere)

=,

v Current Selection |
& Home |

¥ & scenel |
[«

v

& Home
¥ 481 symbol Definition(s)
v palabra home

- (¥ ome[5

| |Line 4 of 4, Col 1

{Qué es ActionScript?

ActionScript es el lenguaje de creacion de scripts de Flash, permite
crear peliculas con elementos interactivos. La pelicula se puede con-
figurar para que ejecute scripts que respondan a eventos de usuario,
como hacer clic en el botén del ratén o presionar una tecla. Por ejem-
plo, se puede crear un script para indicar a Flash que cargue una peli-
cula especifica en Flash Player como respuesta al boton del navegador
seleccionado por el usuario.

Ejemplo de la Forma
programada en Flash

Ejemplo de la programacion
con ActionScript en Flash
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Ejemplo de la animacion
de la pdgina principal
y su programacién en
Flash con ActionScript.
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La programacion de ActionScript dentro de nuestro sitio se utilizé
fundamentalmente para enlazar los botones dentro de cada uno de los
incrustados de Flash en lenguaje html, asi como para crear algunos
efectos visuales dentro de las animaciones de Flash.

Un ejemplo de la utilizacion de este lenguaje de programacion den-
tro de la interfaz de Producciones Entre Nosotros es la animacion que
se encuentra en Home y que muestra imdgenes referentes a cada obra
de teatro.

Esta programacion consiste en cambiar paulatinamente las imigenes
correspondientes a los actores, actrices, autores y directores de cada
obra de teatro, con la posibilidad de pausar el movimiento y volver a ac-
tivarlo. La animacion aqui presentada se realizo de la siguiente manera:

Dentro de un clip de pelicula se colocaron todas las imigenes (con

una diagramacion previa) correspondientes a cada uno de los actores,
actrices, escritores y directores. En el primer fotograma se colocaron
las imdgenes de las actrices, en el segundo se colocé a los actores, en
el tercero, a los directores y, finalmente, en el cuarto fotograma, a los
escritores. Si nosotros hubiéramos dejado correr esta animacion “nor-

ann . Homef®
Tinehes | G2 | | fsoona | L] pueitnde

#A0f v 158 v 1 3 W 4 41 W W O B W M K I % M WS WS 0 us O
Deom1 g« 0O

apevial
W ot Puscsons T FAGESEqUENCE = ncioHans)
) Temaina Comiml 2 with (argsl
@ gorsananay 3 Bmares;
@ sorsandsing 4 H (simer > pauseTime)
@ maarrans 5 i (timer < pauseTime + fadeTime)|
B rextscose. § wvar curr_fade = timer - pauseTime;
@ iy 7 met._aipha = 100°curr_tadefadeTime:
@ prestiime 8 me2_alpha = 100*(fadeTime - curr, Iaeemnm
& pretoens ] helse FadeSequencoResotjargs)
D e “ | 10 }
R I I )
i = e e i
¥ (B Corvemt Sabection 13 FadeSequenceReset = function(args)
Casa 1 Touma 1 14 wimh {angs) {
v O e 15 Emer=0;
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malmente”, es decir, que la linea de tiempo leyera cada uno de los fo-
togramas, e hiciera su recorrido normal, la animacién se veria un poco
primitiva, pues seria una animacién de cuadro por cuadro. ;A qué me
refiero con esto?; cuando vemos la animacién de Home (la version fi-
nal) hacer su recorrido, podemos observar que las imdgenes cambian,
creando un efecto visual de transparencia o fade (difuminado) que lo-
gra enriquecer el movimiento o el cambio de las imdgenes. Podemos
lograr este efecto visual con ActionScript, pues, como ya lo dije, si
hubiéramos dejado correr la animacién de cuadro por cuadro, no hu-
biéramos obtenido el efecto mencionado, asi que hicimos uso del len-
guaje de programacion de Flash.

Una vez creado el clip de pelicula con las imigenes correspondien-
tes, a éste le dimos un nombre de instancia para poder llamarlo dentro
de la programacion. El clip de pelicula fue nombrado sequence_mc
(secuencia de clip de pelicula).

Para poder llamar al clip de pelicula mencionado creamos un frame
(fotograma) donde colocamos el el codigo que se observa en la ima-
gen. Este c6digo corresponde a una programacion dentro de Flash con
ActionScript.

Alrededor de la navegacion de la pdgina de Producciones Entre No-
sotros podremos observar, entonces, dos tipos de programacion:

1 ActionScript
e Para enlazar escenas dentro de Flash.
* Para crear animaciones con efectos visuales.
e Para darle algunas acciones a la pelicula.
2 HTML
e Para enlazar cada una de las pantallas de la interfaz.
e Para ensamblar toda la pagina.

6.4.2.8. Animacion

Las animaciones de nuestra propuesta se componen de todas las ima-
genes en movimiento que se observan al desplegar alguna pantalla de
la interfaz.

Podemos observar diferentes niveles de animacién dentro de nues-
tra propuesta.

Cuando se presentan imdgenes pequenas que ocupan s6lo una parte
de la zona de despliegue, se trata de GIF animados. Los GIF animados
son varias imigenes en formato GIF unidas por un programa adecuado
(como Dreamweaver). Podriamos hablar tranquilamente de “dibujos
animados”, ya que la técnica utilizada es pricticamente la misma. Los
GIF animados se crearon con el mismo método de animacion tradicio-
nal, pues requieren varios fotogramas o cuadros que dan la sensacion
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Ejemplo del GIF animado

Ejemplo de la utilizacién
de ActionScript para algunos
botones de la navegacion

Ejemplo de la utilizacion
de ActionScript para la
galeria de imdgenes dentro
de la seccidn de En 2005

de movimiento al ser ejecutados uno tras otro. El tiempo de descarga
de una animacion por medio de GIF es mayor a la de una imagen fija
porque requiere mayor nimero de imdgenes.

También dentro de nuestra propuesta tenemos animaciones mas so-
fisticadas que, en comparacion con las animaciones de GIF animados,
abarcan casi el total de la zona de visualizacion de las pantallas de la
interfaz, y un menu de navegacion grafico. Este tipo de animaciones
se lograron por medio de Flash.

Las ventajas que se nos presentan al desarrollar una animacién den-
tro de la interfaz de Flash son vastas, pues podemos crear anima-
ciones graficas atractivas y efectos multimedia. Ademds, Flash es un
programa estindar dentro de la industria.

Todas estas animaciones fueron creadas en Adobe Flash y Dreamwea-
ver con la ayuda de programas de trazo y de retoque de imagenes,
como Photoshop e Illustrator. Todas las animaciones son bidimensiona-
les y vectoriales. El proceso para crear las animaciones fue:

Primero se hicieron los trazos de las animaciones en lllustrator; pos-
teriormente se exportaron a Flash y aqui, por medio de una linea de
tiempo, se les dio movimiento o cambio de forma a cada uno de los
componentes graficos previamente trazados y dibujados en los pro-
gramas de edicion correspondientes. Posteriormente, como paso final,
estas animaciones se exportaron a un programa de edicion de html

El prcocdente fugaz

Inici6 sus actividades en 2005
con: Héctor Bonilla
como
De: Flavio Gonzales Mello
«con: Carlos cobos, Fabiana Perzabal
v Moisés Arizmendi.

Del 24 de septiembre al 18 de diciembre del 2005
50 funciones

sindpsis ‘i&

galeria § Magnifi
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(Dreamweaver), donde se le dio la diagramacion correspondiente a
cada una de las pantallas de la interfaz.

Una de las animaciones con GIF animados es el grifico del simbolo
de admiracién que se encuentra dentro de la seccion de Abonos del
menu principal, que cambia de imagen en cuanto uno coloca el pun-
tero del mouse sobre €I, apareciendo un texto informativo en vez del
simbolo de admiracion. Este tipo de animacion también se conoce
como Roll Over, lo cual significa que cuando se coloca el puntero del
mouse sobre una imagen, ésta cambia.

El segundo nivel dentro de la animacion de nuestra interfaz se refie-
re al movimiento animado por medio del lenguaje de programacion de
ActionScript de Flash, ya mencionado. Entre las animaciones que fue-
ron hechas con ActionScript se encuentran:

La animacion principal de Home. Esta animacion muestra una se-
cuencia de imdgenes referentes a cada una de las obras de teatro de
la temporada. Hace un recorrido de imdgenes mostrando tanto a los
actores y actrices como a los productores y autores.

Otras animaciones en Home muestran imdgenes publicitarias de cada
una de las obras y un texto introductorio acerca de la temporada tea-
tral. Cuando damos un clic sobre cada uno de los nimeros, las image-
nes cambian creando un efecto visual interesante.

En esta seccion, donde se presenta una galeria de imdgenes de la
obra Lascurdin (producida por Producciones Entre Nosotros en 2005),
también se logra una animacion con ActionScript. Cuando hacemos un
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recorrido por la galeria podemos experimentar un efecto visual que
desprende cada imagen, creando una atmosfera interesante.

En la seccion de contacto se presenta otra de las animaciones logra-
das con la programacion de ActionScript. El efecto que se logra con-
siste en pasar el mouse sobre el circulo donde se encuentran los datos

Temporada teatral
generales para poder contactar a la productora; al pasar sobre el cir- neat na Temperace
culo, éste se queda unido al mouse durante unos momentos; cuando
agitamos sutilmente nuestro mouse, el circulo regresa al centro.

La forma que aparece en la seccion de Abonos tuvo una programa-
cion ActionScript.

En el estado sobre de los botones de la seccion correspondiente a
la obra de teatro Lascurdin, el presidente fugaz aparecen grificos con
mds informacion acerca del vinculo que se eligié. Estos estados del
botén tienen una pequena programacion en ActionScript.

6.5. Pruebas de visualizacion

Una vez concluida la pagina y antes de subirla al servidor, debemos
publicarla en Internet para realizar unas pruebas de visualizacion. Esto
se hace con la idea de poder detectar problemas de navegacion o vi-
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sualizacion. Pero antes debemos saber lo que es un navegador, para
poder comprender que algunos problemas de visualizacion podrian
estar relacionados con el codigo de navegacion.

Un navegador Web o browser es una aplicacion (software) que per-
mite al usuario recuperar y visualizar documentos de hipertexto, ge-
neralmente escritos en HTML desde servidores Web de todo el mundo
a través de Internet. Los navegadores actuales permiten mostrar o eje-
cutar: graficos, secuencias de video, sonido, animaciones y programas
diversos, ademas del texto y los hipervinculos o enlaces.

La funcion bésica de un navegador Web es permitir la visualizacion
de documentos de texto (HTML), posiblemente con recursos multime-
dia incrustados. Los documentos pueden estar ubicados en la compu-
tadora donde se encuentra el usuario, pero también pueden estar en
cualquier otro dispositivo que esté conectado a la computadora del
usuario o disponibles a través de Internet, siempre que cuente con los
recursos necesarios para la transmision de los documentos (un soft-
ware servidor Web). Tales documentos, por lo comin denominados
pdginas Web, poseen hipervinculos que enlazan una porcion de texto
o una imagen a otro documento, que habitualmente estd relacionado
con el texto o la imagen.

El seguimiento de enlaces de una pdgina a otra, ubicadas en cual-
quier computadora conectada a la Internet, se llama navegacion; por
lo cual se le conoce como navegador. Otra denominacién que recibe
es explorador Web, inspirado en uno de los navegadores més popula-
res: el Internet Explorer de Microsoft.

La comunicacion entre el servidor Web y el navegador se realiza
mediante el protocolo HTTP, atinque la mayoria de los navegadores
soportan otros protocolos como FTP, Gopher, y HTTPS. La funcion
principal del navegador es descargar documentos HTML y mostrarlos
en pantalla. En la actualidad, no solamente descargan este tipo de do-
cumentos sino que renderizan con el documento sus imdgenes, soni-
dos e incluso videos (streaming) en diferentes formatos y protocolos.

Los primeros navegadores Web sélo soportaban una version muy
simple de HTML. El rdpido desarrollo de los navegadores Web propie-
tarios condujo al desarrollo de dialectos no estindares de HTML y a
problemas de interoperabilidad en la Web. Los mds modernos (como
Amaya, Mozilla, Opera y versiones recientes de Internet Explorer) so-
portan los estindares HTML y XHTML (comenzando con HTML 4.01, los
cuales deberfan visualizarse de la misma manera en todos ellos).

Algunos problemas que pudieran presentarse alrededor de la nave-
gacion del sitio de Producciones Entre Nosotros, se encuentran fuera
de nuestro alcance debido a la codificacion de cada navegador.



Para hacer estas pruebas de realizacion fue necesario publicar la pa-
gina en distintos navegadores tales como: Internet Explorer, Netscape,
FireFox, y Safari asi como en dos diferentes plataformas: PC y Mac.

Existen algunos navegadores propios de cada plataforma, tal es el caso
de FireFox y Safari, que Unicamente podemos visualizarlos en sistema
operativo de Mac. Sin embargo, tanto Internet Explorer como Netscape,
son navegadores que pueden ser descifrados por ambas plataformas.

Pruebas de visualizacion en PC

SECCION EXPLORER NETSCAPE FIREFOX SAFARI

Home Animacion, imdgenes y Animacion, imdgenes y Animacion, imdgenes y Animacion, imdgenes y
vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas

Imagenes Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Vinculos Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Img. fondo Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Menu Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Texto Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Scripts Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Css Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Pruebas de visualizacion en MAC
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SECCION EXPLORER NETSCAPE FIREFOX SAFARI
Home Animacion, imdgenes y Animacion, imdgenes y Animacion, imdgenes y La animacién de las
vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas obras parpadea

Imagenes Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Vinculos Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Img. fondo Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Menu Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Texto Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Scripts Sin problemas Sin problemas Sin problemas Problema de lectura
Css Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

La animacion principal que se encuentra en Home presenta un gra-
ve problema de visualizacion en el navegador de Safari en plataforma
Mac. Aparece en forma intermitente, lo cual da idea de que le hace
falta un stop a la pelicula en la programacion de Flash; sin embargo,
consideramos que tal vez era un problema de codificacion o lectura
de algin tipo de script, porque con otros navegadores no se presen-
taba este problema. Aparentemente el problema que se visualizaba en
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la animacion de las obras de teatro en la pagina principal, tiene que
ver con un script que se encontraba incrustado en una capa dentro de
html, y éste contenfa a su vez, una .swf con un Action.

Ya resueltos algunos problemas de navegacion, se hicieron de nueva
cuenta las mismas pruebas para visualizar una vez mds el sitio.

Uno de los problemas que se presento dentro de la pdgina, mencio-
nado con anterioridad, fue el mal funcionamiento de la animacién de
Home en Safari. La solucion a dicho problema me sorprendié mucho,
al descubrir que lo estaba causando un script que se encontraba en
una capa arriba de la animacién principal. Decidi quitarla definitiva-
mente del sitio, pues atinque en todos los demds navegadores no se
presentaba este problema, consideré que si algunos usuarios solamen-
te podian accesar a la pagina por medio de un navegador Safari, se
encontrarian con una animacion en la pagina principal que presentaba
grandes problemas de visualizacion.

Solucionado este punto, volverfamos a publicar el sitio, con el fin de
hacer otro andlisis de navegacion y visualizacion para descartar por
completo cualquier tipo de inconveniente.

6.6. Distribucion: publicar el sitio en la Internet

Cuando las correcciones correspondientes a la publicacion de la pagi-
na en los distintos navegadores quedaron listas, fue necesario subirla
a un servidor, lugar donde se almacena toda la informacion referen-
te a nuestro sitio (textos, imdgenes, sonido, animaciones, vinculos). A
continuacion expondré en qué consiste este proceso.

Cuando hacemos una pagina Web (una o varios documentos HTML,
imagenes, y otros archivos), solamente se encuentra disponible para
nosotros, ya que estd almacenada en nuestra unidad de disco. Para
que todo el mundo pueda acceder a ella, tenemos que publicarla.

Primer paso: obtener hospedaje Web

Esto significa que para poder publicar nuestra pagina Web en la In-
ternet, debemos guardarla en un servidor. Un servidor es -como ya se
dijo- una maquina que almacena (hospeda) paginas Web, permitien-
do que se pueda acceder a ellas desde Internet. Existen dos tipos de
hospedaje: gratuitos y de pago. Los gratuitos son empresas que suelen
ofrecer poco espacio para piginas Web a cambio de insertar publici-
dad en ellas de manera automdtica. Normalmente, ofrecen entre 10 y
30 MegaBytes de espacio. Las paginas suelen cargar mds lentamente
en este tipo de servidores. Por lo regular, ofrecen servicios comple-
mentarios como contadores de visitas, opcion a crear libros de visi-
tas, foros de discusion, etcétera. Los de pago, acostumbran ofrecer
servicios de mayor calidad, de acuerdo con el servicio contratado. La



caracteristica de los proveedores de hospedaje Web de pago es que

ofrecen mis velocidad. La mayorfa de las empresas, brindan gran di-

versidad de paquetes, cada uno de los cuales es un conjunto de servi-

cios y/o caracteristicas que definen el hospedaje, estas caracteristicas

pueden ser:

* Cantidad de espacio Web para albergar los archivos que forman la
Web.

* Transferencia maxima. Es una cifra tope que estd compuesta por el
trafico generado por la transferencia de archivos.

* Numero de cuentas de correo. Es una determinada cantidad de cuen-
tas de correo asociadas al dominio contratado.

* Posibilidad de registrar un dominio de primer nivel (.com, .net, .org,
entre otras).

e Nimero de base de datos, etcétera.

e Lenguaje de programacion soportado. PHP (en servidores Linux) y
ASP (en servidores Windows).

* Listado de proveedores de espacio Web gratuito.

Una vez que se ha contratado el hospedaje de la pagina, se pueden

empezar a subir todos los archivos correspondientes al sitio.

Segundo paso: contratar una cuenta
una vez elegido el hospedaje, procederemos a crear una cuenta.
Entraremos en la Web de la empresa, seleccionaremos el producto
que mds se ajuste a nuestras necesidades y, posteriormente, realiza-
remos el pago.
Ya que tengamos nuestra cuenta de espacio Web, deberemos dispo-
ner como minimo de los siguientes datos:
* Direccion FTP, debe ser como esta: ftp.nombrededominio.com
 Nombre de usuario, (elegido por nosotros o facilitado por la empre-
sa): Nombre Usuario, Password de la cuenta: *****
* Direccién Web (url) del panel de control o configuracion.

Tercer paso: publicar la pagina Web.

Mediante un cliente FTP (programa para conectarnos al servidor) ac-
cederemos a nuestro espacio Web y alli depositaremos nuestra pagina
Web (documentos HTML, imdgenes utilizadas y demas archivos).

Para poder determinar que la pdgina de Producciones Entre Nosotros
se puede usar, es funcional, amigable y navegable, ha sido necesario
hacer pruebas con los usuarios directamente. Las pruebas estaban re-
feridas a la manera en la que navegaban el sitio.

Se aplico una encuesta a diferentes usuarios de diversas edades.
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En este topico, tuvimos cuidado de que los usuarios encuestados na-
vegaran en plataformas diferentes, para asi poder cubrir un rango més
amplio de andlisis con respecto a la navegacion dentro de diferentes
interfases. Enseguida se muestra el cuestionario aplicado:
Instrucciones. Lee las siguientes preguntas, una vez leidas entra a la
pagina: www.produccionesentrenosotros.com, y responde las siguien-
tes preguntas:

Nombre
Edad
Ocupacion

1 {Cudl fue tu primera impresion al entrar a la pagina Web?

2 Sin haber leido ningun contenido textual, (de qué tema crees que trate?

3 (Consideras apropiada la gama de colores en relacidn con el tema de la pagina?
4 (Qué sensasiones 0 emociones te transmitieron los colores?

5 (Consideras apropiado el acomodo del mend principal? iPor qué?

6 (Consideras apropiado el acomodo de los elementos en la pagina principal?
7 (Consideras accesible la ubicacién de los vinculos de cada obra?

8 (Crees que la navegacion es fluida?

9 (Crees que la pagina es funcional?

10 (Encuentras legible el contenido?

11 (Encuentras apropiado el uso de las imdgenes?

12 ({Te parece apropiado el uso de las animaciones?

13 (Qué elementos consideras innecesarios?

14 (Qué crees que le haga falta a la pagina?

15 (Qué tipo de computadora estds utilizando?

16 ({Qué tipo de navegador estds utilizando?

17 (Descubriste algn error en la navegacion de la pagina? (Cual?

18 Comentarios
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Encuestamos a 20 usuarios con diferentes plataformas, en distintos
navegadores (Explorer, Netscape, Safari, FireFox, Mozilla), y en ningu-
no de los casos se present6 ninglin problema de navegacion o visuali-
zacion. Los resultados obtenidos son los siguientes:

La mayorfa de los encuestados afirma que la animacion de la pagina
principal es muy apropiada, el movimiento de la misma llama mucho
la atencién. Debido a esta animacion, el usuario encuentra una pdgina
dindmica y llamativa. Ademads, les muestra satisfactoriamente las ima-
genes de las caras de los actores, y de esta manera los usuarios logran
identificar con mas facilidad el tema de la pagina.

Los encuestados afirman que es una pdgina diferente, con un manejo
de la imagen adecuado a la temdtica de la pagina. Mostrar a los actores
de las obras logra que el usuario logre interesarse en el proyecto.




Sin una lectura previa de los contenidos textuales, todos los encues-
tados percibieron de primera instancia el tema de la pagina; y atin
cuando algunos no la relacionaron directamente con una pagina de
temporada teatral, si captaron que la pagina promociona especticulos
o actividades culturales.

Los encuestados coincidieron en que es una pagina novedosa, inte-
ractiva y funcional.

El manejo de la gama de colores fue el apropiado. Todos los usua-
rios encuestados estan de acuerdo con el uso de colores contrastantes.
Afirman que la utilizacion de colores primarios sobre un fondo oscuro
crea un contraste armonico y llamativo. La utilizacion de matices gri-
ses crea una atmoésfera elegante y moderna.

Todos los encuestados considera apropiado el acomodo de los ele-
mentos de la pagina principal y los vinculos, asi como el uso de las
imdgenes. La navegacion es fluida, legible y funcional.

Conclusiones

A partir del surgimiento de la Internet, el hipertexto ha tenido su
mayor auge. Las pdginas electronicas que encontramos en esta red
mundial no sélo han expandido las posibilidades de lectura y escritu-
ra, sino que se introducen también en diversas actividades cotidianas
como hacer compras, recorridos virtuales, establecer comunicacion
con cualquier persona en cualquier parte del mundo, etcétera.

Una caracterfstica esencial de la pdgina electrénica es que no sigue
un orden discursivo jerarquizado, debido a que existen nodos que
la enlazan con otras paginas o subpdginas, de modo que el lector o
usuario elige su propio recorrido, en una estructura abierta.

Debido a que la pigina de Producciones Entre Nosotros ha estado
on line alrededor de un afo, hemos podido comprobar que este medio
de difusion ha sido el mds adecuado para dar a conocer nuestra pro-
puesta. Dentro de este topico, consideramos que una vez que nos en-
focamos a crear un vinculo entre la pagina y el usuario, con el fin de
que éste pudiera comprar un abono para la temporada teatral, pudimos
observar que, efectivamente, no mucha gente se animaba a comprar el
boleto via on line, sin embargo, si conseguimos difundir la idea de la
compra de abonos por este medio, haciendo que el cliente se pusiera
en contacto con la productora y de esta manera, comprara el abono.

Una vez creado el sitio, pudimos darnos cuenta de que la gente se
interesa mds por el proyecto, gracias al contenido de las llamadas y los
correos electronicos que recibe la productora, que son incomparables
con los llegados anteriormente. La pdgina recibe comentarios de feli-
citaciones tanto por el proyecto como por el disefio y la navegacion
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de la pagina. Esto es de suma utilidad para nosotros, puesto que de-
bido a este contacto con los usuarios, podemos estar actualizando el
sitio conforme a los comentarios de nuestro publico, y de este modo,
mejorar su funcionalidad, informacién y disefo. Incluso recibimos un
comentario referente a una falta de ortografia, esto es un indicador de
que los usuarios en realidad estin navegando satisfactoriamente por la
pagina, y observan con atencion cada detalle ademids de interesarse en
la informacion, y, lo mds importante, establecen un vinculo con noso-
tros para crear juntos un espacio de navegacion activo y actual.

A lo largo del desarrollo del sitio, nos dimos cuenta de muchas co-
sas con respecto a la relacion que se debe establecer entre el cliente,
el usuario y el disefio de la pagina. En un principio, a pesar del res-
paldo tedrico que me apoyaba para poder crear un sitio Web, adverti
que el disenador de un sitio debe salir de si mismo para poder pen-
sar con mas claridad respecto a la creacion de un espacio virtual que
servird como un medio de transmision de ideas, formas, y conceptos.
En ocasiones, se hace necesario dejar de pensar como disenador con
el fin de darnos cuenta de que muchas veces, el discurso visual que
uno logra manejar, no sirve para ser dirigido a los usuarios o a los
lectores del disefo.

Al finalizar el proyecto de la pagina, tuvimos como resultado el si-
tio que deseibamos tener. Logramos crear una interfaz “amigable,
funcional y estética. Asimismo, pudimos crear un ambiente en donde
el usuario se siente confiado mientras navega dentro de la interfaz.
Al analizar la aceptacion que tuvo la pdgina entre los usuarios, com-
probamos que la imagen dentro de un c6digo HTML es un elemento
esencial, la imagen es la que llama al usuario a entregarse mds a la in-
formacion. El buen uso de la imagen nos permitié crear un ambiente
grafico novedoso y llamativo.

El proceso que llevamos a cabo para crear el sitio Web de Produc-
ciones Entre Nosotros, representd un gran reto y un arduo descubri-
miento de nuevas técnicas y conceptos dentro del diseno grafico. La
idea del webmaster como un disenador que dedica su trabajo a crear
ambientes virtuales, formas y espacios, rebasa la idea de una lectura
lineal de la informacion. Este topico es lo que consigue satisfactoria-
mente el sitio de Producciones Entre Nosotros. Logramos, por medio
de los colores, las formas, los textos y el contenido de toda la interfaz,
transmitir el concepto y la idea que pretende el cliente .

La creacion de una pagina Web es un proceso largo. Durante la rea-
lizacion de esta pagina, descubri muchas cosas con respecto a la me-
todologfa de trabajo. Uno de los problemas a los que nos enfrentamos
en el momento de comenzar el armado de la pdgina, fue que no se
puede empezar a bocetar una interfaz sin tener ciento por ciento cla-



ro qué es lo que va a contener en su totalidad, incluidos en este tema,
las imdgenes y los textos. Este punto es de suma importancia, puesto
que uno piensa el boceto en funcion del concepto del sitio; sin em-
bargo, al empezar a disenarlo como tal, nos encontramos con que
muchas cosas deben cambiar porque no contdbamos con que algin
texto abarcaria la mitad o més de nuestra pantalla. Este punto se debe
platicar muy bien con el cliente antes de empezar a trabajar, porque
muchas veces desea meter mds informacion o imdgenes de lo que se
estipulé en un principio.

La creacion de un disefio multimedia involucra muchos conceptos.
Al estar realizando la pdgina me di cuenta de que muchos conceptos
no los tenia del todo claros. El proceso de investigacion me ayudé a
reformar todos esos aspectos tedricos que atn no eran de mi dominio.
La parte tedrica de una creacion multimedia es fundamental, ésta es la
que respaldard todo el concepto visual del sitio. Debido a los concep-
tos y la teoria es que pude lograr una pagina congruente en cuanto al
contenido y los elementos gréficos. Por ejemplo, fue importantisimo
realizar un estudio de la teorfa del color, o adentrarme un poco mais
en el manejo tipogrifico dentro de la Web, puesto que yo tenia un
conocimiento previo de la edicion de textos por mi orientacion pro-
fesional (disefio editoral); sin embargo, el uso de estos parimetros ti-
pogrificos cambia mucho cuando la lectura tiene lugar a través de la
pantalla de una computadora.

La responsabilidad del disefiador para realizar un espacio virtual de
difusién o informativo, es fundamental. Atn cuando los contenidos no
son responsabilidad suya, la creacion del entorno visual para la lectu-
ra del mensaje si lo es. La respuesta que obtuvimos por parte de los
usuarios, nos indicé que la navegacion de la pagina era la apropiada,
ademids de que el usuario gustaba de las secciones donde la informa-
cién era mds interactiva, por ejemplo, la seccion del mapa del teatro
(bot6n del ment principal).

Personalmente, la realizacion de esta pdgina Web me dejé una sa-
tisfaccion incomparable, en el sentido de que por medio de ella, po-
demos ser un motor de difusion para proyectos artisticos en nuestro
pafs. Es una manera de contribuir a los proyectos teatrales y cultura-
les de calidad que defienden el involucramiento de la poblacién en su
realizacion. Es verdad que este tipo de propdsitos se ven violentados
por la falta de presupuesto para la cultura en el pais, sin embargo, el
gozo de presentar un trabajo de calidad a pesar de estos obsticulos,
nos llena de fuerza para seguir afrontando estos problemas y solucio-
narlos por medio de una comunicacion visual trabajada y estudiada.

Finalmente, considerando que Internet se ha convertido en uno de
los medios de comunicacion masiva mds importantes, debemos uti-
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lizarlo de una manera responsable y cuidadosa, puesto que es un
medio que responde a un publico heterogéneo en cuanto a edad, na-
cionalidad, o género, razén por la cual tenemos que manejar un dis-
curso visual accesible para cualquier tipo de publico.

Al finalizar el proyecto tenemos como resultado un sitio animado,
sorprendente, compatible, dgil, con ficil acceso a la informacion, mul-
tiplataforma, jerarquico, usable y funcional.

Por otro lado, para poder obtener los resultados que desamos al rea-
lizar una proyecto de esta indole, debemos considerar que ademds de
tener una buena investigacion y metodologia en el ambito de lo teo-
rico, también es sumamente importante tener una buena técnica y he-
rramientas de trabajo.

Al iniciar la realizacion de este proyecto se crearon expectativas que
finalmente fueron cubiertas, pues a nivel conceptual y formal vimos
proyectadas dichas expectativas en la version final del sitio.

Glosario

Buscador. Es un tipo de aplicacion que crea indices de bases de datos
o de sitios Web en funcion de los titulos de los archivos, de palabras
clave o del texto completo de tales archivos. El usuario conecta con
un buscador y especifica la palabra o las palabras clave del tema que
desea buscar. El buscador devuelve una lista de resultados presenta-
dos en hipertexto, es decir, que se pueden pulsar y acceder directa-
mente al archivo correspondiente.

Chat. La palabra chat, o discusion, describe la comunicacion en linea
llevada a cabo por los usuarios en tiempo real. Las personas escriben
los mensajes en sus teclados y éstos aparecen en las pantallas de to-
dos los participantes. Los chats se dan entre dos o mds personas.
Contraseia / Password. Es un c6digo o una palabra que se utili-
za para acceder a datos restringidos de una computadora o sitio en
la Web. Mientras que las contrasenas crean una seguridad contra los
usuarios no autorizados, el sistema de seguridad s6lo puede confirmar
que la contrasena es valida, pero no sabe si el usuario estd autorizado
a utilizar esa contrasena.

Correo electronico / e-mail. Abreviatura de electronic mail. Consiste
en mensajes, a menudo solo con texto, enviados de un usuario a otro
por medio de una red. El correo electronico también puede ser envia-
do automdticamente a varias direcciones.

Descargar / Download. Es el método mediante el cual los usuarios acce-
den y guardan programas u otros archivos en sus computadoras a partir
de computadoras remotas, normalmente por medio de un modem.
Enlace / Link. Designa a una palabra, grupo de palabras o frases su-
brayadas y con otro color que se encuentran en un documento hiper-
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sorprendente, compatible, dgil, con ficil acceso a la informacion, mul-
tiplataforma, jerarquico, usable y funcional.

Por otro lado, para poder obtener los resultados que desamos al rea-
lizar una proyecto de esta indole, debemos considerar que ademds de
tener una buena investigacion y metodologia en el ambito de lo teo-
rico, también es sumamente importante tener una buena técnica y he-
rramientas de trabajo.

Al iniciar la realizacion de este proyecto se crearon expectativas que
finalmente fueron cubiertas, pues a nivel conceptual y formal vimos
proyectadas dichas expectativas en la version final del sitio.

Glosario

Buscador. Es un tipo de aplicacion que crea indices de bases de datos
o de sitios Web en funcion de los titulos de los archivos, de palabras
clave o del texto completo de tales archivos. El usuario conecta con
un buscador y especifica la palabra o las palabras clave del tema que
desea buscar. El buscador devuelve una lista de resultados presenta-
dos en hipertexto, es decir, que se pueden pulsar y acceder directa-
mente al archivo correspondiente.

Chat. La palabra chat, o discusion, describe la comunicacion en linea
llevada a cabo por los usuarios en tiempo real. Las personas escriben
los mensajes en sus teclados y éstos aparecen en las pantallas de to-
dos los participantes. Los chats se dan entre dos o mds personas.
Contraseia / Password. Es un c6digo o una palabra que se utili-
za para acceder a datos restringidos de una computadora o sitio en
la Web. Mientras que las contrasenas crean una seguridad contra los
usuarios no autorizados, el sistema de seguridad s6lo puede confirmar
que la contrasena es valida, pero no sabe si el usuario estd autorizado
a utilizar esa contrasena.

Correo electronico / e-mail. Abreviatura de electronic mail. Consiste
en mensajes, a menudo solo con texto, enviados de un usuario a otro
por medio de una red. El correo electronico también puede ser envia-
do automdticamente a varias direcciones.

Descargar / Download. Es el método mediante el cual los usuarios acce-
den y guardan programas u otros archivos en sus computadoras a partir
de computadoras remotas, normalmente por medio de un modem.
Enlace / Link. Designa a una palabra, grupo de palabras o frases su-
brayadas y con otro color que se encuentran en un documento hiper-



texto y que permiten pasar a otra seccién del mismo documento o a
otro documento del World Wide Web.

Formularios / Form. Son piginas Web que comprenden texto y “cam-
pos” que han de ser rellenados con la informacion del usuario. Son una
excelente manera de recoger y procesar datos de la gente que visita un
sitio Web. Los formularios estin escritos en lenguaje HTML y gestiona-
dos por programas CGI. Los resultados pueden ser enviados por medio
de un correo electronico, o e-mail, almacenado en linea, y/o devueltos
al usuario en formato HTML.

Hypertexto. Formato de presentacion de informacion digital que inclu-
ye links, o conexiones a otros documentos. Su gran facilidad de uso lo
estan convirtiendo en el formato de mayor expansion en la Internet.
HTML. Siglas de Hypertext Markup Language. El HTML es el lenguaje in-
formitico utilizado para crear documentos hipertexto. El HTML utiliza
una lista finita de rétulos o tags, que describe la estructura general de
varios tipos de documentos enlazados entre si en el World Wide Web.
http. Son las siglas de Hyper Text Transfer Protocol, el método utilizado
para transferir archivos hipertexto por Internet. En el World Wide Web
las pdginas escritas en HTML utilizan el hipertexto para enlazarse con
otros documentos. Al pulsar en un hipertexto, se salta a otra pagina
Web, archivo de sonido, o imagen. La transferencia hipertexto es sim-
plemente la transferencia de archivos hipertexto de una computadora
a otra. El protocolo de transferencia hipertexto es el conjunto de reglas
utilizadas por las computadoras para transferir archivos hipertexto y
paginas Web por Internet.

Multimedia. Hace referencia a la utilizacion simultinea de mds de un
tipo de media, por ejemplo: texto con sonido, imdgenes estiticas o di-
namicas con musica, etcétera.

Navegador. Es un programa software que permite ver e interactuar
con varios tipos de recursos de Internet disponibles en el World Wide
Web (por ejemplo: Internet Explorer, Netscape, Mozilla).

Pagina principal / Home. También denominada pdgina de inicio. Es la
pagina Web por la que comienza la presentacion de un sitio Web. Es
una especie de indice de lo que hay en el sitio Web y ofrece enlaces
a distintas partes de éste.

Pagina Web. Una pigina de Internet o pigina Web es un documento
electronico que contiene informacion especifica de un tema en parti-
cular y que es almacenado en algin sistema de computo conectado a
la red mundial de informacion denominada Internet, de tal forma que
dicho documento pueda ser consultado por cualquier persona que se
conecte a esta red mundial de comunicaciones. Una pdgina Web es
la unidad basica del World Wide Web. Tiene la peculiaridad de que el
texto se combina con imdgenes para hacer que el documento sea di-

@

( J
(=]
=
S}
73
L)
O




2

[ ]
(=)
=
5]
73
S
O

ndmico y permita la ejecucion de diferentes acciones, una tras otra, a
través de la seleccion de texto remarcado o de las imdgenes, accion
que puede conducir a otra seccién dentro del documento, abrir otra
pagina Web, iniciar un mensaje de correo electronico o transportarnos
a otro sitio Web totalmente distinto mediante sus hipervinculos.

Red / Web. En términos de tecnologias de informacién, una red es
una serie de puntos o nodos interconectados por algin medio fisico
de comunicacion. Las redes pueden interconectarse a su vez con otras
redes y contener sub-redes. La topologia mds comun, o configuracion
general de redes, incluye el bus, la estrella, y las topologias token
ring. Las redes se pueden clasificar también en términos de la separa-
cion fisica entre nodos, como redes de area local (LAN, Local Area Net-
work), redes de drea metropolitana (MAN, Metropolitan Area Network),
y redes de drea amplia (WAN, Wide Area Network).

Una clase especifica de redes puede ser clasificada por el tipo de
tecnologia para la transmision de datos que se emplea. Por ejemplo,
una red TCP/1P (Transport Control Protocol/Internet Protocol), o una
red del tipo SNA (Systems Network Architecture), si transporta voz,
datos, o ambas clases de senales; por quién puede utilizar la red (pu-
blica o privada); por la naturaleza de sus conexiénes (conmutada,
dedicada o no dedicada, o por conexion virtual); y por los tipos de
conexiones fisicas (por ejemplo, fibra 6ptica, cable coaxial, y par tren-
zado sin blindaje UTP). Las grandes redes de telefonia y las redes que
usan su infraestructura (como el Internet) disponen de acuerdos para
compartir e intercambiar recursos con otras companias para formar re-
des mucho mds grandes.

Servidor / Host. Un servidor es una computadora que trata las peti-
ciones de datos, el correo electronico, la transferencia de archivos, y
otros servicios de red realizados por otras computadoras.

Sitio Web. Es un conjunto de archivos electronicos y paginas Web re-
ferentes a un tema en particular, que incluye una pdgina inicial de
bienvenida, generalmente denominada Home page, con un nombre
de dominio y direccién en Internet especificos. Son empleados por
las instituciones publicas y privadas, organizaciones e individuos para
comunicarse con el mundo entero. En el caso particular de las empre-
sas, este mensaje tiene que ver con la oferta de sus bienes y servicios
a través de Internet, y en general, para hacer mis eficientes sus fun-
ciones de mercadotecnia.

Los sitios Web requieren una direccion particular para que los usua-
rios puedan acceder a la informacién contenida en ellos. Estas direc-
ciones, o URL (Uniform Resource Locator), aparecen cotidianamente
en todos los medios de comunicacion como son prensa escrita, radio,
television, revistas, publicaciones técnicas y en el propio Internet a



través de los motores de busqueda (por su denominacion en inglés
search engines). Los nombres de estos sitios Web obedecen a un sis-
tema mundial de nomenclatura y estin regidos por el ICANN (Internet
Corporation for Assigned Names and Numbers).

URL. Siglas de Uniform Resource Locator. Es la direccion de un sitio o
de una fuente, normalmente un directorio o un archivo en el World
Wide Web. Es la convencion que utilizan los navegadores para encon-
trar archivos y otros servicios distantes.

Webmaster. Un webmaster es la persona encargada del mantenimien-
to de un sitio Web. Esto puede comprender escribir archivos HTML,
establecer programas mds complejos, y responder a los correos elec-
tronicos. Muchos sitios animan a que se les envien comentarios y
preguntas al webmaster acerca del sitio Web por medio del correo
electronico.

World Wide Web. Literalmente, “tela de arafia mundial”, mas conoci-
da como Web. Existen tres descripciones principales:

Serie de archivos hipertexto disponibles en servidores del Web. Se-
rie de especificaciones (protocolos) que permiten la transmision de
paginas Web por Internet. Se puede considerar el Web como una serie
de archivos de texto, multimedia y otros servicios conectados entre si
por medio de un sistema de documentos hipertexto: HTP (Hypertext
Transfer Protocol) que fue creado en 1990, en el CERN (el European
Particle Physics Laboratory), en Ginebra, como medio para compartir
los datos cientificos a escala mundial, de manera inmediata y a bajo
costo. Con hipertexto, una palabra o frase puede contener un enlace
con otro texto. Para lograrlo, el CERN desarroll6 un lenguaje de pro-
gramacion llamado HTML, que permite enlazar ficilmente con otras pa-
ginas o servicios en el Web.
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