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Introduccion

La Comunicacion Grafica ha representado a lo
largo de la historia una importante forma de transmitir
mensajes, donde la percepcion visual juega un papel
prioritario. Los medios de comunicacién han permitido
la evolucion de las sociedades, de manera eficiente.

Uno de los principales objetivos de la presente
investigacion es tener todo el conocimiento relacionado
al tema para tener las bases y sustentar el desarrollo
del proyecto, que es disenar una interfaz gréfica
funcional para el sitio web de la empresa Industrias
Meosa, que cubra las necesidades de comunicacion
de la misma.

Un sitio Web como elemento de comunicacion, debe
planearse conforme a las necesidades de los usuarios
al que estara dirigido; sin embargo muchas veces el
proceso de diseno encuentra limitaciones determinadas
por su funcionalidad y esto no debe ser obstaculo
para que su interfaz sea mostrada de forma agradable,
formal y contemporanea, es decir aprovechar todos los
recursos para aplicar las soluciones mas adecuadas.

En ese sentido, la evolucién de la tecnologia ha
permitido que la informacion audiovisual y sus
componentes (sonido, texto, imagen en movimiento,
etc.) sean incorporados a los soportes multimedia
como las paginas Web.

Con el diseno de la interfaz para el sitio se pretende
posicionar a Industrias Meosa en la red beneficiando
tantc a ésta como a su entorno, basando sus
aspectos estratégicos en un diseno que proporcione
trascendencia, competitividad en suramo, y transforme
la manera de comercializacién, obteniendo un mayor
alcance comunicativo.

El marco tedrico pretende fundamentar el proceso
creativo de disefo para posteriormente realizar el sitio
Web de la empresa.

Debido a la inminente necesidad de conocer todo
lo relacionado a Industrias MEOSA, decidimos en
el primer capitulo de esta investigacion tratar el tema
de: La empresa, incluyendo sus historia y todo lo
relacionado a ella: ;qué comercializa?, sus actividades,
etc. Pues consideramos de vital importancia conocer
a nuestro emisor antes de generar el mensaje que se
quiere comunicar, asi mismo comenzar a pensar en los
efectos que este tendra.

® .y
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Introduccion

En éste primer capitulo expondremos la informacion
necesaria para la realizacion del proyecto grafico,
posteriormente daremos paso a los aspectos
comunicacionales: los elementos que sustentan la
Comunicacion Grafica.

En el segundo capitulo describiremos un panorama
de los procesos de la comunicacion, asi como la
comunicacion visual, y grafica los elementos que las
conforman. Finalmente explicaremos brevemente la
metodologia de disefio que emplearemos para resolver
el diseno de nuestro sitio Web.

En nuestro tercer capitulo trataremos brevemente todo
lo relacionado a nuestro soporte: la Internet, repasando
brevemente su historia, los alcances que tiene y las
ventajas y desventajas que representa el medio para
ubicar a nuestros lectores dentro de lo que es esta Red;
como medio de informacién y comunicacion masivo
a nivel mundial. Y los elementos que conforman el
diseno Web como son: la interfaz en el web, la pantalla
como soporte, las reticulas en el diseno web, algun
conocimiento basico de HTML (hipertexto), la tipografia
en Internet, el color RGB, y los formatos gréaficos en el
Web.

Finalmente en el cuarto y Ultimo capitulo, resolveremos
la informacién de la empresa como proyecto grafico, es
decir comentaremos el proceso de disefno, el método
utilizado para la propuesta grafica y la creacion de el sitio
Web de Industrias MEOSA, ya que su construccion
debera estar fundamentada en las bases de el disero
y que la comunicacién grafica; sélo asi se lograra
satisfacer el problema de comunicacion planteado por
Industrias MEOSA.

L) 4
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Desde su fundacion en 1973, la empresa Industrias
MEOSA situada en la calle Aquiles Elorduy 108 A col.
El recreo, dentro de la delegacion Azcapotzalco; se ha
dedicado a la investigacion, diseno y fabricacion de
productos de iluminacion y conexion, para satisfacer
las necesidades de la industria cinernatografica, de
television, video y de estudio fotografico.

A partir de ese ano, Industrias MEOSA ha
proporcionado servicios de venta, reparacion vy
asesoria en equipo de iluminacion, asi como la
fabricacion de equipo especializado para la industria
eléctrica enfo cada a los sectores de entretenimiento
y del espectaculo en México y en otros paises,
principalmente en América del Sur.

Utilizando equipos de dltima tecnologia a nivel
nacional, la empresa desarrolla el diseno integral de
sus de sus productos los cuales cubren diferentes
rubros de la industria.

Industrias MEOSA es una de las principales
empresas dedicadas a la fabricacion y maquila de
conectores. En sus inicios, los conectores eran hechos
de el material llamado: celorén, y, conforme a las
exigencias propias del mercado, hubo que redisenar
y replantear los materiales por unos mas resistentes,
tales como la baquelita, y, ya en ultimas fechas, por la
fibra de vidrio, el poliéster y materiales vulcanizados..

La fabricacion conectores es una de las principales
actividades de la empresa.

Industrias Meosa se hizo el fabricante primario de
este dispositivo de alambrado estandar teatral a nivel
Republica, y es responsable de la introduccion
de la version de base del dispositivo de fibra
de vidrio, y la primera en moldear el conector
en otros materiales mas resistentes como el
neopreno, con nuevos disenos mas anatomicos.

1. Celordn: Preducto termoestable, laminado a muy alta presién, se le compone de varias bases y a estas se les impregnan resinas fendlicas, polyester, ete forman laminados
fuertes
2. Baquelita: (De su descubndor Leo Hendrik Baekeland), Resina sintética que se obtiene calentando formaldehido y fencl en presencia de un catalizador. Tiene mucho uso en
la industria, espeaalmente en la fabncacion de productos moldeados.

3. Vulcanmizar: (Del lat. Vuleanus, Vulcano, dios del fuego.) tr. Combinar azufre con la goma eldstica para que esta conserve su elasticidad en frio y en caliente

eeds La cmpresa
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Industrias
MEOSA

Diversos
tipos

de
conectores

eeds [ 2 empresa

La empresa fué creada por el Sr. Odin Velazco,
anteriormente comerciante de varios productos de
consumo. Ahora, con 30 anos de existencia, la empresa
instituida por el Sr. Velazco es operada por una segunda
generacion familiar y dirigida por varios socios, bajo la
supervision de su fundador.

La extension operativa y productiva de Industrias
MEOSA comenzo en la década de los 80. En ese periodo,
la empresa construyd una red de distribucion que le
permitiria estar dentro de las mas respetables en el ambito
de la industria del entretenimiento.

Fue entonces cuando sus productos se comenzaron a
solicitar en los estudios de television, en los foros de
teatros, en las locaciones de los cineastas, etc.

Posteriormente, en los anos 90, los socios de la
empresa dirigieron sus esfuerzos hacia la investigacion
y desarrollo de productos nuevos, de los cuales se
produjeron las normas modernas para la distribucion de
poder en la iluminacion.

Actualmente, la empresa continia en desarrollo
de nuevas tecnologias  computarizadas  para
el diseno y la produccion de productos que
satisfagan las necesidades de los consumidores.

Ello, aunado a la capacidad de almacén e instalaciones
de ingenieria, ha permitido que la empresa permanezca
en el mercado constantemente cambiante.

La mision de Industrias MEOSA es ser una de las
principales empresas mexicanas en la fabricacion y
comercializacion de sus productos, con vocacion de
servicio al cliente, capacidad técnica siempre actualizada,
ética profesional y calidad en el cumplimiento de sus
compromisos, a través de los anos se ha logrado establecer
dentro de su ramo, y ser competitiva con empresas
similares y mantener sus clientes gracias a la calidad y
servicio.
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1.2 ;A qué se dedica la Empresa?

Con un crecimiento palpable dentro de su area, en
cuanto a produccién, industria y exportacion, es decir un
conocimiento de su mercado al cual estan totalmente
dirigidos dividen su area de produccion en:

e Conectores
e Reflectores
e Tripies

- teatros * Bases de ceramica

e Accesorios

En general la produccion de Industrias MEOSA
esta enfocada a teatros, auditorios, estaciones de Tv,
hoteleria, salones de convenciones, centros de
espectaculos, etc.

. "
eege La empresa
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consultoria e instalacion de equipo
de iluminacion

eed La empresa

1.3 Areas que abarca la Empresa.

Industrias MEOSA abarca areas como la fabricacion
de equipo, su distribucion consultorias, instalaciones y el
continuo servicio al cliente.

Adicionalmente, proporciona soluciones optimas para
instalaciones de iluminacion, y servicio de diseno. De esta
manera, asegura que la instalacion sea adecuada y con la
luminaria méas propicia de acuerdo con el espacio a
iluminar.

Lo anterior, es logrado a través del sequimiento de los
siguientes pasos:

Determinar la funcion del espacio a iluminar (niveles de
iluminacién requeridos).

eConocer las actividades o tareas que toman lugar
en el espacio (niveles de iluminacion requeridos).

eDeterminar los requisitos reglamentarios para una
tarea determinada.

elograr el confort de los wusuarios (evitar
deslumbramiento, promover maxima productividad
y seguridad).

eOptimizar los costos de las instalaciones
(considerando ; cuanto cuesta colocar lainstalacion?,
si se requieren la instalacion de nuevas lineas de
alimentacion eléctrica, etc).

eOptimizar los costos de la instalacion en uso
(ahorros en el insumo electrico y  de
mantenimiento obtenidos asi como el tiempo que
tarda en pagarse la instalacion gracias a los ahorros
totales obtenidos).

eDeterminar cual es la mejor luminaria y equipo de
conectividad, su montaje, namero y separacion
optimos para un espacio y las funciones que toman
lugar en este.
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Capituloz

eDeterminar la necesidad de integracion al estilo
arquitectonico del espacio a iluminar.

eDeterminar la necesidad de creat

un ambiente estético a travées  de la
iluminacion  (ambientacion,  color,  direccion,
intensidad).

teatros

. -
eege La cmpresa
Indice Introduccion Capitulo Q@ B3) (4 Conclusion Bibliografia



Capituloz

1.4 CLIENTES.

Industrias MEOSA a lo largo de su trayectoria cuenta

con la siguiente cartera de clientes:
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TELEVISA S.A. DE C.V.
Av. Chapultepec #18. México, D.F.

TELEVISA S.A. DE C.V.
Blvd. Adolfo Lopez Mateos #232 Col. San Angel.
Meéxico, D.E

AZTECA DIGITAL
Calzada de Tlalpan #2818 México,D.F. 04840.

TELEVISION AZTECA
Periférico Sur #4121 México,D.F. 14141.

ONCE TV
Carpio #475 México,D.F. 11340.

SELECTRO ESPECTRA
Av. Taxquena #1631 Col. Educacion. México,D.F
04400

PUBLICORP
Tuxpan # 38 Col.Roma. C. P. 06760 México, D.F.

TELEVISORA DE OCCIDENTE, S.A. DE C.V.
Av. Alemania # 1469 Col. Moderna. C. P. 44190

TELETEC
F.I. Madero #149 B Naucalpan Edo. México.

CEPROPIE
Calle Mina #24 Col. Guerrero. México, D.F, C.P
06300

MVS TELEVISION, S.A. DE C.V.
BLVD. Puerto Aéreo #486 Col. Moctezuma México,
D.F, C.P 15500

TELEVISION METROPOLITANA, S.A. DE C. V.
Atletas # 2 Col. Country Club. México, D.F.

LUZMILA S.A de C.V.
San Borja#1164 Col. Del Valle, México, D.F
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Capituloz

C.N.I. CANAL 40
Meéxico, D.F

ARGOS Servicios. Emilio Cardenas #207 Fracc. Ind.
Tlanepantla. Edo. México.

Con este primer capitulo podemos definir algunas de las
caracteristicas de la empresa Industrias MEQSA que
- nos ayudaran a planear y disenar la interfaz del sitio:

http://www.industriasmeosa.commx  parfil Corporativo:
Mision:
eElaborar, distribuir y vender equipo de iluminacion y
conectividad para la industria del espectacuio.
eServicio excelente

*Precios competitivos

sUnicos fabricantes a nivel nacional de determinados
productos.

*Optimizacion de sus recursos
Valores:

* Calidad

* Servicio

¢ Crecimiento

* Innovacion y creatividad
e Confianza

e Profesionalismo

* Trabajo en equipo

o
eeg» La cmpresa
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eed La empresa

Y a manera de agenda citaremos algunos aspectos que
podemos considerar para la realizacion del presente plan
de trabajo:

Proyecto: www.industriasmeosa.com.mx
Cliente: Industrias MEOSA

Slogan: Un universo de iluminacion

Es una empresa con mas de 30 anos de experiencia en la
fabricacion y comercializacion de productos especializados
para la industria de la iluminacion y conectividad dentro
del espectaculo.

La compania es financiada por los fundadores, opera a
nivel nacional y en el mercado latino.

Los planes de la compania consisten en centrarse en
la exportacion de sus productos enfocados a la industria
especifica.

Industrias MEOSA se posiciona como proveedor de
equipo de calidad y eficiente.

Carecen de competencia dentro del pais, pues es la
Unica empresa en México que se dedica a la fabricacion
de sus productos “lideres", los conectores vulcanizados de
materiales dieléctricos.

El enfoque que empled Industrias MEOSA en
su imagen es simple. Las ideas de "iluminacién” y
“conexion” fueron prioritarias y hace 30 anos la idea del
sol se ajusto a sus necesidades de imagen, y con el tiempo
resulté mas interesante ligarlo a un reflector, con formas
tridimensionales.

indice Introduccion Capitulo Q@ B3) @ Conclusion Bibliografia



Conectores

Conector de Fibra de Vidrio

- Conector Camlock

.
=

Conector Camlock Distribuidor

Conector Camlock para Chasis

Conector para Canaleta

Conector Cam Lock tipo T

Capituloz

1.5 Principales productos y sus
caracteristicas.

Conector de fibra de vidrio y poliéster

20y 60 amp /125 volts.

Tri-pi, resistente a altas temperaturas y altos
impactos.

Hembra / Macho.

Conector Cam lock
Alto amperaje.

Alta conductividad.
Disponible en 6 colores.
Hembra / Macho.
Material: Neopreno.

Conector Cam lock distribuidor (perro).
Conector Cam lock distribuidor (macho).
de conexiones (hembra-hembra-hembra)
400 amp. Material: Neopreno.

Conector Cam lock para chasis.
150 amp /600 volts.

Disponible en 6 colores.
Hembra / Macho.

Material: Neopreno.

Conector para canaleta.
Fibra de vidrio y polyester.
Resistente a altas temperaturas. Tri-pin. 20 amp.

Conector Cam lock tipo "T".
Macho-hembra-macho.
Hembra-macho-hembra.
Material: Neopreno.

Conector bayoneta.

Fibra de vidrio y polyester.
Alto impacto.

100 amp.

Conector Anfendlico.

Macho-hembra-macho.
20 Amp.

L)
eeee La cmpresa
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Conector de entradas tipo TRAMPILLA.
Cabeza Distribuidora.
4 Vias 85 Amp.

Reflectores

Conector para Consola de iluminacion.
Tipo Parcheo de 20 Amp.

Soft light

Conector para DIMER
Macho - Hembra
De 2 1/2 kw.

Minibruto 4 luces para lampara 650 REFLECTORES
Soft light
Reflejante Porcelanizado.
1000 y 2000 watts. Incluye:
Conector de 20 amp.

Diabla para lémpara PAR 56 base de ceramica para lampara FCM.
y mordaza de hierro nodular.

Minibruto 4 luces para lampara de 650 watts.
(Modelo par 36 DWE).
Incluye: Conector tri-pin de 20amp.

Ciclorama de 4 lamparas Adaptador para tripié.

Maxibruto 9 luces para lampara DWE
de 9000 watts, pintura en polvo alta temperatura.
Incluye: Conector de fibra de vidrio de 85 amp.
Adaptador para tripié.

Extension 3 mts.
Difusor cenital de 3000 watts.
para lampara SBIF (Silver Bowl! Froasted).

Diabla para lampara par 56.

3,6,y 9 luces.

Incluye: Mordazas de hierro nodular,
Conector tri-pin, y portafiltros.

Par 64

L)
eege La empresa
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Ciclorama de 4 lamparas
1500 watts /110 volts

Lampara FGT.
'I'ripiés Yy Accesorios Incluye: Mordaza de hierro nodular.

Trombon. Extension a 3 mits.

Cizela Sujetadora Tubo galvanizado y pintura de polvo alta lemperatura.

Cruzeta Sujetadora.
De dos Cabezas.

Tripiés i
Extension de 3 m.

Galvanizada.

Mordaza de Hierro Nodular.

Muodaza de Hierro
Tripié
Acabados cromados.
Clutch y dispositivo de sequridad.
Pintura en polvo para altas temperaturas.
Disponible con o sin ruedas
Centrode Cargay Distribucion — ** | 35 medidas de extension del tripié se adecuan a las
necesidades especificas del cliente.

RETesT

Ruedas para Tripié.

Acabados cromados.

Pintura en polvo para altas temperaturas.
Barra de Distribucion

Centro de carga y distribucion de conexiones

Tri-pin, conector tipo mogul, spider, cam lock.

*Este centro de carga lo adaptamos a sus necesidades de
‘ conexion.

{ ] Cabeza para Banderear
‘ Barra de distribucion opcional.

Conector tri-pin o tri-pin canaleta.

Cabeza para banderear independiente.

. 5
eege La cmpresa
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A 3 Portacables.
ccesorios 5 rieles ensamblable para proteger cables de alta

conductividad eléctrica y fabricar puentes de proteccion
para los mismos.

Portacables

Caja de distribucion de conexiones.

Tri-pin, conector tipo mogul, spider, cam lock

*Este centro de carga lo adaptamos a sus necesidades de
conexion

Caja de distribucion de conectores

)
eege La cmpresa
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2.1 PROCESO DE COMUNICACION

/
_ los
animales

--3- Comunicacién Grafica

Capitulog

¢(Qué es realmente la comunicacion?, es mas
complejo de lo que parece... siempre que se comunica
algo lo que en realidad sucede es que se transmite
informacion.

Técnicamente, se entiende por comunicacion el hecho
de que un determinado mensaje originado en un punto
(A) llegue a otro punto determinado (B), distante del
anterior en el espacio o en el tiempo; no obstante, la
comunicacion es mas que el solo hecho de “transmitir”.
La verdadera comunicacion existe cuando se recibe
una retroalimentacion o una respuesta de lo gue se ha
comunicado.

Los seres vivos realizan esta actividad a fin de
establecer relaciones entre si, por ejemplo, un rebano
de ovejas 0 una manada de lobos, una familia de 0s0s,
etc. Ellos utilizan la comunicacion como medio de
supervivencia, ya que requieren de esta actividad para
comer, protegerse del frio, reproducirse, etc.

Para comunicar se emiten senales de tipo visual,
sonoras, etc.; los animales se comunican entre si por
medio de sonidos que emiten: ya sea para dar un aviso
de alarma o para “decir” que algin depredador anda
cerca, por mencionar un par de ejemplos.

La comunicacion es una actividad imprescindible
para relacionarse unos con otros, ya que por medio de
las senales que en determinado momento se utilizan,
se transmiten informaciones que tendran distintos
significados e intenciones. Asi, la comunicacion se
establece de muchas maneras, ya sea por medio de
palabras, gestos, senales, sonidos, de la escritura o
imagenes.

Siempre existira una forma de comunicar por
cualquier medio que permita transmitir informaciones.

Un ejemplo de la comunicacidon emitida de forma
sonora es el grito de una persona. El grito puede
transmitir alegria, dolor, susto, etc. Es decir, también se
presentan intenciones en los actos comunicativos.

Para comunicar se requiere de signos; estos en
conjunto forman lo que se define como “sistemas” de
acuerdo con Raul Avila en La Lengua y los Hablantes.

[ndice Introduccion Capitulo (1) @*@ @ Conclusion Bibliografia



signos: la luz verde, amarilla y roja, cada uno de ellos
tiene su propio significado y su valor de signo.

La lengua, por tanto transmite mensajes por medio
de sistemas de signos.

Y para ello existe: "la semiologia es la ciencia
encargada del estudio de los signos: lenguas,
codigos, senales, etc.”,. Dentro de la complejidad del
acto comunicativo establecemos una serie de signos
reconocibles y reconocidos por una mayoria: los que
utilizamos todos los dias al hablar y al escribir. Estos
signos, a su vez, forman un sistema linguistico.

De acuerdo con Guiraud Pierre, una de las funciones
del signo consiste en comunicar ideas por medio de
mensajes.

Por otra parte, Fernandin de Saussure fue el primero
que hablo de la semiologia y también es considerado
fundador de la linguistica él delimité el objeto de
estudio de la lingtistica: la lengua.

El punto de partida de su teoria se encuentra en la
distincién que hace entre lenguaje, lengua y habla.
No obstante, se va a centrar en el estudio de la
lengua considerada, desde el punto de vista de su
organizacion interna, como un sistema de signos.

Pero estos signos no existen en si, sino solamente
en virtud de su oposicibn a otras unidades del
mismo rango. Es decir nada existe en la lengua sin
oposiciones, de donde se deduce que "la lengua
es una forma y no una sustancia” Las unidades
linguisticas, pues, se presentan como unidades
puramente relacionables.

La lengua asi concebida se asemeja a algunos otros
sistemas de signos y constituye con ellos el objeto
: de una teoria general a la que incluso como ya
ES'E?Q}?IOT’O mencionamos denominé semiologia.
signos

Y la define como: "Una ciencia que estudia la vida
de los signos en el seno de la vida social”; anade

4.Pag. 7. Guiraud Pierre, "La semiologia” Editores Siglo XXI. 1989,
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inmediatamente: “Ella nos ensenara en que consisten
los signos y cuales son las leyes que lo gobiernan...”,

Saussure insiste en que la linguistica es una parte de
la semiologia, ya que esta abarca también el estudio
de los sisternas de signos no linguisticos. Aunque
muchas veces se cae en el error de considerar
equivalentes lenguaje y semiologia, y nada mas
alejado de la realidad; El lenguaje es semiologia, pero
no toda la semiologia es lenguaje.

Todo sisterna semiologico tiene que ver con el
lenguaje. Sin embargo pareciera cada vez mas dificil
concebir un sistema de imagenes o objetos cuyos
significados puedan existir fuera del lenguaje, el
ejemplo que plantea el linguista es el de la palabra
"flor”.

La marca en el papel de la palabra en cuestion, asi
como el sonido que se emite al pronunciarla son, en
conjunto, lo que se denomina como “significante”;
la imagen mental a lo que se refiere el signos es el
“significado”. Es decir, para este autor los signos
consisten en un significante y un significado.

En sentido estricto, en el habla se usan signos
lingtiisticos que permiten comunicar ideas (palabras).
Los signos linguisticos se asocian como imagenes en
el cerebro, es decir todas las palabras se asocian con
una imagen linguistica (una palabra) y una imagen
mental (significado), por ejemplo:

. signo: flor
3|gnlflcad0 significado:

significante: flor

Por conclusion, un signo es cualquier cosa que
signifique o represente algo para alguien, es decir,
que se perciba por medio de los sentidos y que
lleve implicito un contenido de significado mental y
asociarlo a un objeto material, acto o actividad.

significante: flor

Sin embargo debido a la existencia de diferentes
idiomas, esto no es universal o aplicable en todos los
casos, debido a la diversidad de significados de los
signos.

5.De Saussure Fernandin, "Curso de linguistica general” 1975.
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Las lenguas determinan el entendimiento de lo
comunicado; cada sociedad tiene su propio idioma,
asi fue convenido hace muchos anos y justamente esa
variedad confirma que los significados de los signos
no pueden ser tan universales en el entendimiento de
las personas.

Por ejemplo:

La palabra PESCADO, existe por que asi se
determiné denominar a un determinado ser vivo
con ciertas caracteristicas fisicas y morfologicas
especificas, sin embargo, en cada idioma variara en
su denominacion:

ESPANOL - PESCADO
INGLES - FISH
FRANCES - POISSON
ALEMAN - FISCHER

Se ha mencionado ya que, a pesar de la diferencia
de denominacién, el significante sera el mismo para
todos los idiomas: el mismo pescado.
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6.Cirlot, Juan Eduardo “Dicoonano de simbolos” Ed. Labor. Barcelona 1991.

7.Arte, Diccionarios Rieduero, Madrid 1978,
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Aunado a lo anterior, la complejidad es mayor
cuando cada signo o palabra tiene varios significados,
para que las palabras tengan sentido (y los mensajes
también), los elementos deben de tener un orden,
una secuencia o simplemente estar dentro de un
contexto que junto con otros elementos le den un
significado preciso.

Otro ejemplo grafico, de los distintos significados
que tiene una imagen, es la de la cruz:

Cientos de formas de cruces se han resenado
en libros de simbolismo grafico siendo posible,
por simbolismo del grafismo, descubrir el sentido
particular de cada modalidad; muchas se encuentran
en insignias de ordenes militares, condecoraciones,
etc.,

Es decir la cruz como emblema grafico ha sido
universalmente utilizada a lo largo de la historia:

1) La cruz roja en ocddente representa al
personal que colabora en la organizacion de ayuda
humanitaria en zonas de querra, sin embargo
debido a las diferencias culturales no se puede
emplear la misma imagen para los paises islamicos,
pues tendria otro significado con consecuencias
desastrosas.

2) La cruz gamada, a la que nos referimos bajo
el nombre de esvastica, como simbolo del
nacionalsocialismo.

3) También la cruz de la resurreccion: En el
cristianismo, la cruz adquirio, un significado
especial, por la muerte de Cristo, como simbolo del
sufrimiento, pero también del triunfo de Cristo,
convirtiéndose asi en simbolo por excelencia del
cristianismo.

4) Dentro de las expresiones del arte céltico, la mas
destacada es la cruz Celta, la cual, en nuestro dias
es todavia sinonimo de fe cristiana y de esperanza,
no solo para Europa si no para el mundo entero.

@ . [ 4 r
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En general para producir mensajes los seres
humanos hacemos una seleccién y combinacion de
elementos que conducen a la correcta transmision de
los mismos, por ejemplo, si decimos:

Ana lee revistas

Existen tres elementos, tres palabras elegidas al azar,
que tienen un codigo y que, combinadas ofrecen un
mensaje.

Esta relacion es infinita, ya que con elementos
adicionales se pueden hacer miles de combinaciones
posibles, por ejemplo:

Pedro ~ compra revistas

Luis °°»* vende .- diccionarios

Maria tiene cuadernos
Existen tres elementos de clases distintas;

»
¢o8d
L
@

8.Pag. 55. Avila Radl, "La lengua y los Hablantes” , México, 1989.
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Ana

paradigma uno + paradigma dos + paradigma tres

denominados “paradigmas” y a cada combinacién
resultante “sintagmas”.

lee revistas

sintagma: Ana lee revistas

El orden de los “sintagmas” modifica
completamente el significado de lo que queremos
decir:

“La tribu mato al ledn”, no es lo mismo que:
"El ledn mat6 a la tribu”.

La lengua con la que comunicamos es un conjunto
de paradigmas y reglas que indican como formar
sintagmas en el habla cotidiano, esto no es mas que
los mensajes formados por palabras.,

En general al comunicar ideas, las personas tratan
de significar algo para alguien: sus deseos, sus

[ndice Introduccion Capitulo (D @)@ @ Conclusion Bibliografia
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objetivos, sus valores, sus propias personalidades,
al mismo tiempo, también persuaden, informan,
convencen, entretienen, inspiran, emocionan, etc.

Todos estos propositos estan en las personas que
elaboran los mensajes y éstos a su vez, deben ser
transmitidos al receptor de los mensajes, tal y como
fueron concebidos.

La comunicacion es un proceso social fundamental,
ya que sin ella no existirian los grupos humanos, ni
las sociedades. Las experiencias similares, evocables
en comun, asi como significantes comunes, permiten
establecer sociedades. Por ejemplo: dos sujetos de
nacionalidades e inclusive idiomas distintos que estan
juntos y escuchan ladrar a un perro, se forman la
misma imagen en la mente de un perro, pese a sus
diferencias culturales.

Estos significantes pueden ser palabras, gestos, etc.
que evocan una pluralidad.

En ocasiones lo comunicado tiene el mismo sentido
para lo que se comunican, y en otras tiene sentidos
diferentes, pero entendibles para los que participan
de la relacion comunicativa, es decir si no hay un
minimo sentido comprensible para los individuos no
hay comunicacion, esos tienen que estar referidos a
estructuras de la realidad, que en algun punto sean
comunes a emisor y receptor. Es uno de los principios
basicos de la teoria general de la comunicacion,
que los signos pueden tener los significados que la

el I’e|O] = hora experiencia de los individuos puedan leer en ellos.

Los mensajes son descifrables en funcion de los
signos que se conocen, de la donacion de significados
que se han aprendido de cada uno de los signos.

A este proceso de experiencias y significados se le
conoce como marco de referencia, y decimos que un
individuo solo se comunica en funcion de su propio
marco de referencia, por ejemplo: un texto escrito
en un idioma desconocido tendra poco o ningun
significado, en cambio el reloj significara lo mismo
para toda la gente (que por supuesto lo utiliza), la
sonrisa o el llanto tendran los mismos significados en
cualquier parte del mundo.

s ; ' 0 5
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La comunicacion se establece a través de signos que,

conjugados, tendran siempre muchas posibilidades,
palabras, imagenes, gestos, sefales, sonidos, etc., es
decir todo aquello que permita expresar y transmitir
informacion.

) . . r
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Existen ciertos elementos en comun dentro de
todos los modelos de la comunicacion pese a que
todos sean distintos entre si.

Luz del Carmen Vilchis en su libro Metodologia del
Diseno, Fundamentos Teoricos, senala el modelo
clasico de comunicacion donde los elementos que
participan son:

1) Emisor: El que envia el mensaje. (Aplicado al
proyecto, quien funge como emisor: Industrias
MEOSA).

2) Medio: El canal por el cual se transmite lo que se
pretende comunicar. (El sitio Web).

3)Mensaje: Elcontenidodeloquesequieretransmitir.
(Comunicar ;qué empresa es?, ;a qué se dedica?,
informacién de productos, etc.).

4) Codigo: Sistema de signos que dan forma a los
mensajes, es decir que los hacen comprensibles.
(Diseno del sitio Web).

5) Referente: Patron cultural por el cual el mensaje
adquiere sentido. (La continua evolucion de la
tecnologia).

6) Receptor: Quien recibe la informacion vy
decodifica el mensaje. (Publico que tendra acceso
a la pagina).

Guiraud en su libro "La Semiologia” menciona que
el esquema de la teoria de Roman Jakobson tiene
seis funciones linguisticas para cualquier modelo de
comunicacién, incluyendo por supuesto el descrito
por Vilchis:

1) La funcionreferencial: Define las relaciones entre
el mensaje y el objeto al que hace referencia.

En este caso, lo que Industrias MEOSA publicara
en su sitio Web, sus productos e informacion de la
empresa como mensaje y los productos como objetos
de referencia.

«g Comunicacion Grafica
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2) La funcién emotiva: Define las relaciones entre
el mensaje y el emisor, cuando comunicamos
emitimos ideas relativas al referente, por ejemplo
nuestra actitud con respecto a ese objeto, si es
bueno o malo, etc.

3) La funcion connotativa: Define las relaciones
entre el mensaje y el receptor, pues toda
comunicacién pretende una reaccion.

4) La funcion poética o estética: Definida como la
relacion del mensaje consigo mismo; el mensaje
deja de ser una herramienta de la comunicaciéon
para convertirse en su objeto.

5) La funcion fatica: Esta tiene como objeto
afirmar, mantener o detener la comunicacion.
Seglin Jakobson a través de ella se establece,
interrumpe, o prolonga la comunicacién, para
verificar que el circuito funciona y atraer la
atencion del interlocutor.

6) La funcién metalingliistica: tiene por objeto
definir el sentido de los signos que corren el riesgo
de no ser entendidos por el receptor.

En este esquema clasico de Jakobson aparece el
referente, que hace particular a éste modelo y que
es la base de toda comunicacién; aquello a lo que se
refiere el mensaje; la realidad objetiva.

Para finalizar, la comunicacién en las sociedades
se compone de circuitos mas complicados, muchos
transmisores y receptores, y que las personas
(exceptuando el transmisor y receptor), fungen
como una compuerta, es decir dejan o no pasar el
mensaje.

) ‘ & i 5
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2.2 COMUNICACION VISUAL.

La llegada del hombre a la luna

9. Pag. 79. Munari Bruno "Disefio y Comunicacion Visual”, Espafia, 1983.

Capitulog

La comunicacion visual "es todo aquello que
percibimos con la vista”“;

¢ Cuanto vemos? Esta sencilla pregunta abarca todo
unamplioespectrode procesos, actividades, funciones
y actitudes. La lista es larga: percibir, comprender,
contemplar, observar, descubrir, reconocer, visualizar,
examinar, leer, mirar; por ejemplo si echamos un
vistazo alrededor todo lo que observamos nos
comunica "algo”, recibimos mensajes y todas estas
imagenes que percibimos, por supuesto por medio
de la vista; tienen valores distintos y asi seran todos
los mensajes dependiendo del contexto en el que
éstos se situen.

Todos los seres humanos tenemos la tendencia
de buscar un apoyo visual de nuestro conocimiento
por muchas razones, pero sobre todo por el caracter
directo de la informacion y por su proximidad a la
experiencia real .

Un ejemplo preciso en la historia es cuando la
nave espacial Apolo Xl alunizé, cuando se dieron
los primeros pasos de los astronautas en la luna,
(cuantos televidentes del mundo que presenciaron el
acontecimiento hubiesen obtenido una transmision
igualmente viva de la accion, momento a momento,
mediante un reportaje escrito o hablado por detallado
o elocuente que fuera?

Sin embargo la informacion puede llegar de forma
intencional o casual; por ejemplo: estamos situados
en una biblioteca, observamos una chica que estudia;
decimos que es una forma de comunicacion visual
casual; ya que a ella no se propone o no tiene
intencion de comunicarnos que posiblemente tendra
un examen pronto.

En cambio la comunicacion intencional es por
ejemplo todo lo que vemos en un noticiero de t.v.,
en una revista, etc.; donde por medio de un codigo
preciso recibimos informacién concisa, de lo que
acontece en el mundo.

10.Pag. 15. D.A Dondis, "La Sintaxis de la Imagen”, Introduccion al alfabeto visual. Espafia, 1990.
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Entonces, la comunicacién casual es interpretada
libremente por todos, y la intencional no; al contrario
ésta es precisa y tiene siempre una finalidad.

Como ya mencionamos la comunicacién visual se
produce por medio de imagenes (mensajes visuales),
sin embargo los receptores podrian o no recibir con
claridad esos mensajes, estos siempre dependeran
del ambiente al que estén sujetos.

En el mundo, “la comunicacién satisface las
necesidades sociales”,,: escuchamos un discurso, se
mira y escuchan los hechos en la television, se besa a
alguien, se leen los avisos, etc.

Comunicacion
Intencional

Enestesentido, todosnosconvertimosenreceptoresy
emisores de los mensajes a la vez, el ser humano se
“comunica” de muchas maneras; habla, mira,
escribe, dibuja, lo hace de forma personal o por
medios externos (fax, teléfono, Internet, etc.), lo hace
interpersonalmente o masivamente.

Podemos mencionar que el flujo comunicativo de
el Internet es mas democratico y fragmentado que
la television, que corresponde al mundo electronico
-individualizado- mas que al mundo de la television
-espectaculo de masas-.

Pero, ; cémo se dan los intercambios comunicativos?,
éstos los podemos clasificar de la siguiente manera:

1) el canal: es el medio por el cuél nos comunicamos;
visual, oral, gestual, etc.

2) en relacién a la presencia o ausencia de un
medio: t.v., radio, revistas, libros, etc.

3) La condicién de ausencia o presencia.

Estos tres aspectos se combinan en la vida cotidiana
para que exista el intercambio comunicativo entre
las personas, por ejemplo: una madre acaricia y
besa a su hijo, en éste caso su comunicacion es
gestual, por medio de contacto fisico y por supuesto
interpersonal.

11. Arfuch, Chavez, Ledesma “Disefio y comunicacién” México 1997,
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eed» Comunicacion Grafica
indice Introduccién Capitulo (1) @@ @ Conclusion Bibliografia



cuevas de
~ Altamira

12.Muller Brockmann, Josef. "Histona de |a comunicacion visual” Espafia
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Las imagenes nos rodean, por medio de ellas
interpretamos el ;como era? o ;como es la sociedad?,
un ejemplo de ello son las pinturas rupestres en las
cuevas de Altamira, éstas nos ofrecen un testimonio
de lo que fue la sociedad, como era su manera de
vivir, de los animales, etc.

Para comunicar “las imagenes nos sirven para
significar, unificar y representar nuestro entorno”
la imagen en si misma es el soporte de los mensajes,
como cuando aparecieron los carteles como soportes
informativos, representa en su momento una senal
de tiempo, en determinado espacio.

Las imagenes son componentes de la comunicacion
visual, comunicar es conectar, transmitiry las imagenes
siempre, en todos los casos, seran informacion de
contenidos.

La comunicacion visual no sélo comienza con la
construccion de imagenes o signos graficos, si no
por el simple hecho de que todo lo que percibe el
0jo humano le transmite informacion, como cuando
el ser humano buscaba alimento persiguiendo las
huellas de algun animal.

Dentro de todas las imagenes que vemos existe una
organizacion en sus elementos, para que nosotros los
percibamos correctamente.

A esta accion se le llama sintaxis, como lo menciona
Dondis:  “s6lo puede significar la disposicion
ordenada de partes y sigue en pie el problema
de cdmo abordar el proceso de composicion con
inteligencia” ,, entendemos que la sintaxis es la
composicion de los elementos o signos dentro de los
espacios ya sean bidimensionales o tridimensionales;
y dentro de las estructuras graficas cada elemento
es indispensable, si faltase alguno, posiblemente el
mensaje no significaria lo mismo.

La sintaxis es basica para la creacion de mensajes
claros y comprensibles, sin perder de vista que el
emisor (en éste caso el disenador) tiene que elegir
correctamente los signos que usara para comunicar

13.Pag. 33. D.A Dondis, "La Sintaxis de la Imagen”, Introduccion al alfabeto visual, Espafia, 1990.
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eficazmente. Y también no perder de vista que el
contexto siempre influird sobre los signos, es decir
sobre el significado de las imagenes.

La significacion es un proceso intelectual, al
escuchar palabras evocamos las imagenes de las
mismas, y viceversa, al ver imagenes las asociamos
con palabras, las imagenes siempre nos remitiran a
los textos que transformen su contexto. El uso de los
signos no es solo una cuestion del lenguaje verbal,
también existen los signos visuales.

Cada composiciébn o estructura visual que
percibimos encierra un texto “significativo”, es
decir asociamos cosas, emociones, etc. Se producen
cambios, por ejemplo: cuando varia el color de una
forma, indudablemente se modifica su significado.

El significado que se le otorga a las imagenes (signos
graficos) siempre dependera de varios factores, la
forma de percibir y de interpretar el mundo, etc.
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14. Pag. 119. Wuicius, Wong "Fundamentos del disefic” Ed. G.G. México 1995
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2.2.1 INFORMACION Y TIPO DE SOPORTES

Bruno Munari, en su libro “Diseno y Comunicacion
Visual” menciona que en todos los mensajes de
comunicacién visual existen dos componentes
basicos: la informacion y el soporte.

Toda la informacion que se percibe tiene un
soporte, éste es el conjunto de elementos que hacen
visible al mensaje, por ejemplo: una senal de trafico,
si la presentaramos en un cruce, en una cartulina
dificilmente la gente le daria la importancia que
tiene.

El tipo de soporte dentro de la comunicacion visual
existe de muchas maneras, por medio de signos:
la luz, color, movimiento, etc., y estos tienen que
ser los mas adecuados al tipo de informacion que
queremos transmitir, es decir el ser coherente con
respecto a la informacion y de alguna forma estar
enfocada a la gente que recibira el mensaje para que
la comunicacién este mas completa, por asi decirlo.

La textura, la forma, la estructura y el movimiento
son algunas caracteristicas de el soporte visual, segn
Bruno Munari.

2.2.2 TEXTURA

Se refiere a las caracteristicas de las superficies
de las formas o figuras, todas las figuras tienen
superficie y ésta tiene ciertas caracteristicas que
pueden ser descritas de diferentes formas: suaves,
duras, rugosas, brillantes, opacas, etc.

Las texturas pueden clasificarse en visuales y
tactiles. La primera es estrictamente bidimensional, la
que percibimos por medio de la vista.

También menciona que la textura visual puede ser
producida de diferentes formas, técnicas: dibujo,
pintura, impresion, copias, manchado, derrames,
procesos fotograficos, etc.

Para Munari existen dos categorias de texturas:
las organicas y las geométricas, “cada textura esta

esds Comunicacion Grafica
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texturas visuales

15. Pag. 138. Wuicius, Wong “Fundamentos del disefic” Ed. G.G. México 1995,

formada por multitud de elementos iguales o
semejantes, distribuidos a igual distancia entre si o
casi sobre una superficie”.

Para Dondis en su libro “La sintaxis de la imagen”
la textura es real cuando tiene cualidades dpticas
y tactiles, es decir cuando vemos y sentimos las
texturas, como al tocar un pedazo de lija, vemos
y sentimos aspera la superficie o como al tocar un
pedazo de algodén, que es suave al tacto.

Y como dice "la mayor parte de nuestra experiencia
textural es optica, no tactil” ya que vivimos en un
mundo donde no nos esta permitido tocar todo lo
que vemos por reglas de urbanidad, de convivencia,
por ejemplo: no podriamos entrar a una dulceria y
tocar todos los dulces para saber cémo percibimos su
textura, etc.

2.2.3 LA FORMA

La forma hablar de ella seria algo demasiado
extenso, por eso nos limitaremos a mencionar que la
forma es todo lo visible, es decir todo lo que vemos
tiene una forma, contorno, tamano, textura, color,
etc.

En sentido estricto, las formas son contornos
compactos y positivos que ocupan un espacio y se
diferencian del fondo; un espacio ocupado como lo
menciona Wuicius Wong.,

La forma es un signo grafico que tiene una
superficie delimitada y una cierta extension.

Munari menciona las formas geométricas basicas:
el cuadrado, el circulo y el triangulo.

Dondis en su libro Sintaxis de la imagen, los refiere
de la siguiente manera: “Hay tres contornos basicos;
el cuadrado, el circulo y el triangulo equilatero.

Todos los contornos basicos son fundamentales,
figuras planas y simples que pueden describirse y
construirse facilmente, ya sea por procedimientos
visuales o verbales”. .

16. Pag. 59. D.A Dondis, “La Sintaxis de la Imagen”, Introduccion al alfabeto visual. Espafia, 1990.
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Un cuadrado es una figura de cuatro lados con
angulos rectos exactamente iguales en sus esquinasy
lados que tienen exactamente la misma longitud.

El cuadrado es también conocido como tetragono
forma con cuatro angulos y cuatro lados, su ritmo
es rigido y como lo menciona el mismo autor es
una forma estatica, equilibrada y simétrica con un
sentido de perfeccion. Y es el simbolo de la voluntad,
robustez, es <olido, firme y resistente.

El circulo es una figura continuamente curvada cuyo
perimetro equidista en todos sus puntos del centro.
Es la forma "perfecta”, precisa y mas dinamica que el
cuadrado, segun Dondis simboliza atencion maxima,
también menciona al ovalo y lo refiere como forma
que denota distincion y afectacion.

Un triangulo equilatero es una figura de tres
lados cuyos angulos y lados son todos iguales. Es
considerada también una forma equilibrada, estable
y sélida. Su direccion y dinamismo son evidentes.

El triangulo equilatero indica equilibrio, el isosceles
sugiere movimiento y el escaleno o invertido como lo
llama Dondis, sugiere inestabilidad.

A partir de estos contornos basicos existen infinitas
combinaciones y variaciones en todas las formas
fisicas de la naturaleza y de la imaginacion del
hombre.

2.2.4 LA ESTRUCTURA.

Todos los disenos tienen estructura, es decir la
estructura dispone u organiza las formas en un diseno.
Las estructuras pueden ser formales o semiformales,
activas o inactivas, visibles o invisibles segiin Wong.

Bruno Munari define la estructura como: “aquellas
construcciones que son generadas por la repeticion
de formas iguales o sernejantes en estrecho contacto
entre si”.

--j » Comunicacion Grafica
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También menciona que una de las caracteristicas
principales es la de modular un espacio, de manera
que se le de unidad formal.

La estructura impone orden y determina las
relaciones de las formas dentro de una composicion.
Existen varios tipos de estructuras:

T
Hi
}I

, La estructura formal: Es la que resulta de
EanuEk una construcciébn matematica o rigida, las lineas

i estructurales guian la formacién en el disefio. Los
espacios estan divididos en subdivisiones iguales o
- ritmicas dando sensacién de regularidad.

-

|
T
]

7

177

i/
IIIII
\\
i La estructura activa: En ésta las lineas estructurales
son conceptuales, con subdivisiones individuales que
interacttan de varias maneras con los médulos que
contienen; con independencia espacial, etc.

1T

La estructura inactiva: Se compone de lineas
conceptuales construidas con un disefo que guian la
ubicacion o formas sin interferir en otros espacios.

Helas Bt lrales Estructura visible: Este tipo de estructura es
preferida por los disefadores; con lineas reales y
visibles, con grosor. Tales pueden interactuar con
maodulos y sus espacios.

Estructura invisible: En la mayoria de los casos las
estructuras son invisibles, es decir son activas sin ser
lineas visibles, sin grosor.

2.2.4 MOVIMIENTO

El elemento visual de movimiento, como el de la
dimension, esta presente en el modo visual con mucha
mas frecuencia de lo que se reconoce explicitamente.
Pero el movimiento es probablemente una de las
fuerzas visuales mas predominantes en la experiencia
humana.

“A nivel factico solo existe en el filme, la television
y en todo aquello que se visualiza con algun
componente de movimiento, como la maquinaria o
las ventanas”. ..

17. Pag. 79. D.A Dondis, "La Sintaxis de la Imagen”, Introduccidn al alfabeto visual. Espafia, 1990.
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Pero hay técnicas capaces de enganar al ojo; la
ilusion de la textura o la dimension parece real gracias
al uso de una expresion intensa del detalle como en
el caso de la textura, o al uso de perspectivay luzy
sombras intensas como en el caso de la dimension.

Estamos en constante observacion del mundo que
nos rodea, recogemos toda la informacion visual
que podemos leer, y esta actividad requiere del
movimiento de los ojos, aunque los textos que leamos
estén estdticos, y por lo tanto existe un dinamismao en
ese movimiento.

El concepto de movimiento que manejaremos
aqui es el que aparentan las figuras. Y podemos
resumir que es una tension originada por la forma,
en torno a su propio eje, peso, equilibrio y proporcion
y los leemos en relacion a la direccion que los signos
asumen.

El movimiento en la composicion es una tension
causada por signos y su orientacion en el plano,
espacio o limite en el soporte.

Y . .y r
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Para comunicar (transmitir, difundir, etc.) utilizamos

2.3 COMUNICACION GRAFICA palabras que representamos con simbolos llamados
letras; el uso de las letras y las imagenes desempefian
diversos papeles dentro de la comunicacion grafica.
Quien lee un mensaje busca comprenderlo, es decir su
lectura significa extraer la informacién a partir de las
imagenes visuales por las cuales esta conformado.

Asicomo las palabras y la lengua son bésicos para la
comunicacion verbal, los simbolos son los elementos
basicos para la comunicacién grafica.

Los disenadores cuentan con otros elementos para
transmitir mensajes; las palabras de cierta manera se
convierten en imagenes: el punto, la linea, las formas
y texturas se convierten en la manera de representar
el pensamiento y las ideas.

En la actualidad, la comunicacion grafica existe
en todos los &mbitos de nuestra sociedad, vivimos
rodeados de ella: libros, revistas, comerciales,
anuncios, Internet, publicidad, etc.

En toda composicion grafica se debe procurar
encontrar un equilibrio formal entre todos los
elementos que la constituyen, a fin de poder hallar
un adecuado sentido grafico del disefio y lograr una
comunicacioén eficaz.

En la composicién se relacionan todos los elementos
a fin de unificar los mensajes. A su vez, los elementos
se clasifican en: conceptuales, visuales, de relacién y
practicos.

Los elementos conceptuales son los se perciben
como linea, punto y plano:

] comunicacion
gréfica Se dice es la unidad mas simple y minima de la
comunicacion visual. “Es la marca minima colocada

sobre la superficie”. |

EL PUNTO

No tiene ni ancho, nilargo, es el principio y fin de la
linea; donde las lineas se pueden cruzar. Al colocarlo

18.Turnbull Arthur, "Comunicacion Grafica: tipografia, diagramacidn, disefio y produccion” México
19. Pag.25. Puente Rosa, "Dibujo y comunicacion grafica” Curso para la ensefianza media superior. Ed. Gustavo Gili, México 2001.
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tamafio en proporcion a su campo gréfico

composiciones con el punto
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arriba o abajo de las superficies tiene “situacién”
sobre el campo grafico, marca o sefiala un lugar.

Cualquier punto posee una fuerza de atraccion
(fuerza visual) sobre el ojo. Para Kandinsky,, su
tamano y forma varian, por consiguiente también su
valor; el tamano del punto respecto a sus limites: en
relacién al plano y en relacién a otras formas sobre
el plano.

Las propiedades que definen el punto como
elemento plastico son la dimension, la forma y el
color.

El punto posee, ademas, el poder de formar
algunos tipos de imagenes, combinados con otros
puntos en una misma superficie visual y puede ayudar
a construir mensajes visuales de diferente nivel de
abstraccion.

Las caracteristicas del punto son: forma, vy
tamano.

La forma se deriva de la figura que se produce
al apoyar un lapiz, un pincel, pluma de gota, etc,,
sobre una superficie. Asi teéricamente su figura es
redonda, sin embargo puede ser cuadrado, ovalado,
romboide, etc.

El punto tiene forma regular o irregular, segln
corresponda al circulo o no.

En cuanto a la caracteristica del tamano, en relacion
al soporte donde se situe el punto, hay una analogia
cuando observamos varios puntos y tendemos a
buscar una relacién entre ellos, es decir cuando
buscamos un parecido entre ellos.

De esta manera los puntos pueden ser clasificados
en idénticos, cuando tienen la misma forma; en
semejantes, cuando coinciden en forma, pero no en
color o tamano por ejemplo.

Otra caracteristica del punto es la "diseminacién”,
es decir, cuando se distribuyen varios puntos sobre
una superficie, controlando la distancia entre todos.

20. Pdg. 19. Kandinsky Wassily, "Punto y Linea sobre el Plano”
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En funcién de ello se concentran o dispersan unos de
otros.

He habla de agrupaciones de puntos cuando se
relinen por proximidad, ahi su uUnica condicion es
la cercania sin importar el orden o si son similares;
por analogia, cuando los puntos deben parecerse
y complementarse: que es la relacién que guardan
entre si.
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Cuando el tamano y las formas varian, lo hace
también su valor. Estas pueden adquirir formas
infinitas.

Los efectos que se pueden lograr con puntos son
diversos, por ejemplo: una sucesion de puntos de
tamano generara sensaciones de alejamiento.

“Las tramas de puntos son el principio basico de
la fotografia, la imprenta y la television” .. Es decir
las peliculas fotogréficas poseen una granulacion,
que es sensible a la luz; y el grano fotografico
es el responsable de la textura que resulte en las
impresiones.

LA LINEA

"La obtenemos a partir de la extension del punto
grafico”,,, es decir la linea es el recorrido que marca
el punto cuando cambia de posicién; y si el punto es
pequeno, la linea sera delgada, sucediendo todo lo
contrario si el punto es grande.

Las lineas tienen largo, posicién y direccion y
siempre estaran limitada por dos puntos. Al igual que
el punto, la linea se sitta en determinado espacio
de los que llamamos campo grafico. Por medio
de las lineas hacemos visible lo que solo esta en la
imaginacion.

Las lineas graficas representan trayectorias con
determinadas direcciones y esto puede derivarse
en lineas rectas o curvas. Es decir siempre tendran
movimiento o direccién.

21. Pag. 143, Ortega Carrillo, Antenio, "Comunicacion visual y tecnologia educativa”, Perspectivas curriculares y organizativas de las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion. Gpo. Ed. Universitario.
22. Pag.35. Puente Rosa, "Dibujo y comunicacién grdfica” Curso para la ensefianza media superior. Ed. Gustavo Gili, México 2001.
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En cuanto a las lineas rectas se clasifican en:
sy horizontales, verticales y diagonales. Puente
punto en movimiento = linea puntualiza que la linea horizontal transmite
tranquilidad o pasividad.

Ortega menciona que la linea puede indicar
fuerza, debilidad, sencillez o suntuosidad, rigidez o
fluctuacion. Por ejemplo: una linea modulada expresa
mayor fuerza.
La linea a veces no aparece como tal en las
clasificacion de lineas composiciones, sin embargo puede ser captada.

Para Lazotti “una linea horizontal resulta plana,
firme, fria, como en posicion de reposo. La linea
vertical en cambio, es airosa, viva, hace pensar en una
persona de pie. Y la linea oblicua parece empujada
por dos fuerzas, con esto suele transmitirnos una
impresién de movimiento” ..

gosor de o [

En el libro Comunicacién Visual y Tecnologia
Educativa, el autor: Ortega, menciona que las
lineas compositivas generan estados perceptivos y
emocionales, con significaciones especificas, en el
siguiente esquema engloba su analisis (ver siguiente
ilustracion).

Significados de |z N0sicion visual

Lineas compositivas | - gjoqific ados sugeridos Ejemplos
pr
o 2 Horizomtales calma, tranquilidad 8 Personas, animales
composiciones con linea inmensdad ¥ paisaies.
Verticalas elevacidn, fortalaza, Monumaentos, bosques,
espinitualidad, grandeza personas de pie, escenas
y podar. religiosas y publicitarias.
Diagonal Sugestion, triunto, opti Band cena
y alejamianto. publicitarias y paisajas

arguitectonicos.

Oblicuas abiertas Exaltacion, expansidn Rostros alegres. sefial de

hacia arriba apartura y libartad. victoria, ascanas publicitarias.
Oblicuas abiertas Depresién, pasadez, Casas y rostros tristes.
hacia abajo proteccion.
Curvas Complejidad, sensualidad, | Figura humana, monumentos,
ciclicidad, flexibilidad y asculturas, paisajes y
suavidad. mativos vegetales.
Circularas Seguridad, conservacién Monumantos, frutos, golas
de agua y recipientss.
Quebradas Vitalidad, agresividad Rayos, ramas de arbolas,
y violencia. saltos, carreras y alambradas.
Ondulad Armonia, i6n de Olas del mar, movimiento
movimiente arménico. de barcos, montafias y flores.

23. Pdg. 64. Lazotti, Fontana Lucia. "Comunicacidn visual y escuela” GG, Barcelona, 1983,
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el plano es la linea en movimiento

v v

planos irregulares derivados del cuadrado

plano irregular derivado del tridngulo

En conclusién, “las lineas obtendran forma de
estructura cuando se encuentren conectadas y
limitadas en un sistema cerrado”,,. Es decir si se les
agrupa en conjuntos se obtendra lo que se conoce
como estructuras y redes, a su vez se pueden formar
redes con lineas que se cruzan y dividen el espacio
donde estén situadas; las redes basicas son tres: la de
los cuadrados, triangulos y hexagonos.

Las redes son utilizadas para dividir los espacios en
los campos graficos.

EL PLANO GRAFICO

En cuanto al plano éste es el recorrido de una linea
en movimiento, los planos tienen ancho y largo,
pero no grosor, siempre estaran limitados por lineas
y el plano es el que define los limites del volumen en
cualquier forma.

Esta formado porlineas o limites y su espacio interno.
Es decir el plano se identifica con el soporte fisico de
una imagen. En dibujo el espacio se denomina campo
grafico, dentro de éste el plano grafico se obtiene
cuando una linea cambia de direccién y regresa al
punto de partida.

En este momento una parte del campo grafico ha
quedado limitada o encerrada y por lo tanto
diferenciada del resto.

De hecho, el plano comparte las caracteristicas del
campo grafico, se extiende a lo largo y a lo ancho.
Sus caracteristicas son la forma, irregular o regular
dependiendo si los lados y angulos son iguales;
el tamano o sea la proporcion de superficie que
le concede al campo gréfico donde se sitle: por
ejemplo decimos que el plano tiene una superficie
chica cuando le da mayor importancia al fondo y
finalmente el color que también al igual que los
anteriores esta en continua interaccion con el campo
donde se presente.

Puente divide los planos en basicos y derivados; es
decir experimenta la transformacién del cuadrado,

24, Pag. 42. Puente Rosa, "Dibujo y comunicacion grafica” Curso para la ensefianza media superior. Ed. Gustaveo Gili, México 2001,
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circulo y tridangulo equilatero en planos irregulares
derivados.

Inicia la transformacion alargando o torciendo el
cuadrado, el circulo o triangulo para lograr formas
derivadas y para que sean reconocidos como tal,
tienen que conservar su patron de origen.

LA COMPOSICION

Es el elemento formal mas importante del disefio
y es el encargado de la construccion y disposicion
de las partes integrantes dentro de un espacio visual
concreto.

En sentido mas amplio: ..."composicién es el
conjunto de operaciones necesarias para idear,

e s : seleccionar y después coordinar los componentes de
e T,

un soporte” ..

1 Existen diversas maneras de componer un espacio
visual para que tenga mayor poder de atraccién: la
| b seccién aurea, la asimétrica (o informal), la simétrica
(o formal), la modulacién y la combinacién entre

a0 s Vihes i crpcm entn da las caracoias, e”as
tamkb: A Lene rebagadn con el ndmen agen 5

Los griegos basaron la proporcionalidad en la
llamada “seccion aurea”, ésta se trata de una férmula
matematica que se obtiene dividiendo en dos partes
iguales un cuadrado y usando la diagonal de una de
sus mitades como radio para ampliar las dimensiones
del cuadrado hasta convertirlo en “rectangulo
aureo” .

La proporcion aurea esta en todo lo que nos rodea,
la propia naturaleza esta organizada en divisiones y
subdivisiones arménicas. Pablo Tosto en su libro “La
Composicion Aurea en las Artes Plasticas”, habla
del numero de oro, éste representa la relacion de
proporciones de tamanos, dicha proporcionalidad
es infinita y se llama seccién aurea, la cual depende
siempre del nimero de oro (.618 / 1.618).

Los rectangulos armonicos son otro tipo de soporte
geométrico.

25. Matin E. Y Tapiz L. Diccionario Enciclopédico de las Artes e Industrias Graficas, Barcelona, 1998,
26. Pag. 180. Ortega Carrillo, Antonio, "Comunicacién visual y tecnologia educativa”, Perspectivas curriculares y organizativas de |las nuevas tecnologias aplicadas a fa
educacion. Gpo. Ed. Universitano.
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Segun Carrillo Ortega por medio de la proporciéon
se busca que los mensajes visuales tengan armonia y
equilibrio.

EL COLOR

Otro elemento a considerar en la elaboracion de
mensajes es el color; decimos que “es el recurso que
utilizamos para atraer la atencion” en ese sentido el
color est4 cargado de informacién y en ese sentido
constituye una valiosisima fuente de comunicadores
visuales”. .

Para hablar de color es imprescindible hablar de luz,
ya que bajo la accion de esta, es que el color se vuelve
perceptible: donde no hay luz no existe el color.

El color con el que se percibe un objeto es el
resultado de ciertas ondas de luz que son absorbidas
por el objeto, y otras que se filtran de regreso al ojo.
Por ejemplo, si se va al bosque en un dia soleado,
las hojas de los arboles pareceran verdes; pero si se
regresa al mismo lugar en un dia nublado o atin mas
tarde, en el atardecer, las hojas pareceran grises.

La estructura del color se muestra mediante el
circulo cromatico, en este mapa aparecen los doce
colores que incluyen tonos primarios, secundarios y
terciarios, y sus tintes y matices especificos, los tres
colores primarios forman un triangulo equilatero
(rojo, amarillo y azul), los tres tonos secundarios
el naranja, violeta y verde estan ubicados entre los
primarios y forman otro tridngulo. El naranja rojizo,
el naranja amarillento, el verde amarillento, verde
azulado, violeta azulado y violeta rojizo son los seis
tonos terciarios.

Y si se analiza el color como experiencia sensorial,
Justo Villafane en su libro ”Introduccién a la teoria de
la imagen” explica que son necesarios tres elementos
para la produccién de color:

1) un emisor energético (luz)

2) un medio que module esa energia (superficie de
los sujetos y objetos)

27. Pag. 68. D.A. Dondis "La Sintaxis de |a Imagen”, Ed. Gustavo Gili. Espafia, 1990,
28. Pag. 48. M. Whelan Bride, "La armonia en el color” Nuevas Tendencias. Somohano Ediciones,. México 1994 .
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3) un sistema receptor especifico (la retina).

Es decir para Villafane no habra color hasta que no

llegue a producirse la experiencia sensorial.

J «3+ Amarillo

J ++3+ Anaranjado amarillento

J ** Naranja
. ++% Naranja rojizo

Matiz——

»% Rojo

Desde un punto de vista funcional, el color posee

tres propiedades que son el matiz, la saturacion y
el brillo.

Se llama matiz al recorrido que hace un tono hacia

uno u otro lado del circulo cromaético.

Si se modifica el valor se modifica también la

saturacion. Al modificarse la saturacion, ya sea con
blanco o negro, cambia también su valor.

Y al modificar el matiz, se modifica también el

valor.

La saturacion esta determinada por la pureza

con respecto a el color gris y consiguientemente,
por la cantidad de luz blanca que posee el color.
Para Dondis (1990) los colores menos saturados
apuntan hacia una neutralidad cromaética, son sutiles
y tranquilizadores. Y cuando mas intensa o saturada

--3- Comunicacion Grafica

es la coloracion de los objetos visuales, mas cargado
de expresién y emocion.

El Ultimo de los matices del color es el brillo, que

también esta asociado a la combinacion con el color
gris, y por consiguiente con la variable luz-oscuridad.
En la television de color es posible modular el brillo
mediante el control de la cantidad de luz; nos
permite modificar la luminosidad y escala tonal de
las imagenes del blanco y negro hasta la maxima
intensidad de color.

Los colores se clasifican en: calidos (rojos, amarillos,

anaranjados, amarillos-verdosos) que producen un
efecto alegre, vivo y caliente, considerados mas
estimulantes y excitantes a medida que se acercan al
rojo. Y el grupo de los colores frios (azules, azules-
verdosos y violetas) que son colores que transmiten
tranquilidad, son sedantes, silenciosos y frescos; y a
medida que mas se acerquen al azul, seran mas frios
y deprimentes.

[ndice TIntroduccién Capitulo (D @)@ @ Conclusion Bibliografia



40 / 1 Q
Y como ya mencionamos en el circulo cromatico
todos los colores conservan su maxima saturacion
y para manifestarse con exactitud es importante
comprender la armonia del color, esto implica saber
qué colores usar y en qué orden y proporciones, para

poder “crear” estados de &nimo y comunicar ideas y/o
producir reacciones, es decir respuestas emocionales.

El color es a la vez complejo, significa muchas
cosas distintas y jamas sera interpretado de la misma
forma a las personas, es simple y complejo a la vez,
es personal y universal y siempre envia mensajes de
interminable variedad, también estard cargado de
informacién, por ejemplo: todos compartimos los
significados de lo que asociamos con el color de el
bosque, la playa, el cielo, la tierra, etc.

TIPOGRAFIA.

La tipografia es una de las principales y mas
importantes herramientas que poseen los disefiadores
para concretar sus objetivos comunicacionales,
es decir, entre sus principales objetivos estan la
representacion de conceptos y estilos.

En ese sentido y como menciona Verushcka:
"El disenador debe poseer conocimientos sobre
el significado semantico de las distintas familias
tipograficas, para elegir la mas apropiada a cada
il

Y para denominar a las fuentes que siguen un
mismo diseno, pero que tienen pequenas variaciones
en su valor, orientacién, grosor, etc. Se utiliza el
término familia; una familia encierra variaciones
como forma mas redonda, cursiva, fina, seminegra,
negrita, condensada, y espaciada.

Cada familia tipografica tiene sus propias
caracteristicas y su propia personalidad, que expresan
diferentes notas visuales: algunas son mas fuertes,
sutiles, refinadas, geométricas, etc.

En el sitio: www.mipagina.cantv.net, sugieren que
para lograr una composicion tipografica adecuada, es
necesaria la correcta eleccion de la familia tipogréfica,

29. Pag. 20. Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espafia, 2002.
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ésta debe transmitir el discurso o la idea que se quiere
emitir sin perder de vista la legibilidad, contraste,
forma, etc., ya que estos valores diferencian a cada
familia tipografica, la cual tendra una intervencion
importante en lo que se pretende comunicar.

La clasificacién de éstas familias varia de autor a
autor, por ejemplo, antiguamente las clasificaban
en: tipos: humanistico, antiguos, de transicion,
modernos, egipcios, de palo seco, geométricos, de

rotulacion, etc.

Nosotros consideramos mas completa la clasificacion

que hace Jorge Buen Unna, en su libro “Manual de

Humanas ABCDEFGHIJ disefio editorial” de la siguiente manera:
mlzi 1) Humanas: Entre sus principales caracteristicas
edeohiklmnopd tenemos que; los remates son gruesos, inclinados
rstuvwxyz 01234 y cortos, ligero contraste en las astas, modulaciéon

ssgs Claintes oblicua, las mayusculas presentan la misma altura

’ que los trazos ascendentes, la minuscula tiene la

. AbBbCcDdFfGgHhIiJjKk barra inclinada, tienen abundante espacio entre

Garladas LIMmNnOoPpQqRrSsTt los caracteres. Como ejemplo: Centaur, Cloister,
UuVvWwXxYyZz Erasmus, Jenson, Schneidler.

‘. LBt 2) Garladas: Este grupo tiene como caracteristicas

*+i» Garamond principales en los caracteres; remates concavos y

puntiagudos, bastante pronunciados, contraste

o o . muy marcado en sus trazos, la modulacién es

Reales AbBbCeDdFfGgHhILJjKlk ligeramente oblicua, las maytsculas mas pequenas

LIMmNnOoPpQqRrSsTt que los trazos ascendentes, las mintsculas tienen
UuVvWwXxYyZz una barra recta y elevada, la altura de la equis
1234567890 es menor a la de las humanas. Y como ejemplos
-+ Caslon tenemos a la: Garamond, Palatino.

Didona q ‘ ) Dgntro de esta familia y para la autora: Veruschka
SeE s AbBhCeDdFiGEHRliJ KR Gotz en su libro “Reticulas para Internet y
"““':"“hl‘;"'!'{ll':::l otros soportes digitales”: La Garamond es una
. ‘w‘:"m-‘.im. tipografia que caracterizada por sus delgados
trazos le imprimen gran elegancia, es muy legible

«2 Bodoni y compone textos claros y espaciados.

Merinicas ABCDEFGHI] 3) Reales:’ ’Entre‘ sus pringipales caracularisticas F:Ie
KLMNOPORS esta familia (quien se alejo cada vez mas del estilo
TUVWXYZ ab gotico) es que; los remates son concavos y no
cdefghijklmn tan puntiagudos, un contraste bastante marcado
opqrstuvwxyz entre sus trazos, sin modulacién oblicua, su eje
**3* Rockwell MT es casi recto, las mayuasculas menores a los trazos

»3- Comunicacion Grafica
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InNcisas

AbBbCcDdFfGgHhliJiKk
LIMmNnOoPpQqRrSsTt
UuVvWwXxYyZz
1234567890
~+Helvetica

AbBbCcDdFfGgHhIiJjKk
LIMMNNOoPpQQgRrSsTt
UuWWwXxYyZz
1234567890

-2 Kabel

AbBbCcDdFfGgHhIiJjKk
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UuVvWwXxYyZz
1234567890
~+Verdana
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LHniTOoPp 29%0Se Tt
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5 Buuck senipt

Caligraficas Amgémgﬂ}:ﬁngj/(k

LIMmNROoPpQqRr S5 Tt
UM YW Xx YyZz
1234567890

= Caflish script

y elevada, el espacio es mas estrecho entre los
caracteres y los rasgos de los descendentes son
mas cortos, que los de las familias de las garaldas.
Ejemplos: Baskerville, Bell, Caslon.

4) Didonas: Su nombre surge de la unién de

sus creadores Didot y Bodoni. Esta familia se
caracteriza por que sus formas se alejan de los
rasgos caligraficos; los remates son filiformes,
rectos y delgados, no existe transicion entre los
trazos, tienen un contraste bastante exagerado
entre sus trazos, modulacién vertical, y los ejes son
totalmente verticales, como ejemplos podemos
citar: Basilia, Bodoni, Didot, Madison, Tienman,
Walbaum.

5) Mecanicas: A esta familia se les conoce

también como egipcia o con el término san serif,
sus principales caracteristicas; los remates pueden
ser triangulares o rectangulares, con un espesor
cercano al de los trazos, tienen contraste bajo o
nulo entre los trazos, modulacién vertical, los ejes
totalmente verticales, las mayusculas tienen la
misma altura de los ascendentes, las mintsculas
tienen barra recta y centrada, espaciado ancho y
constante entre los caracteres. Ejemplos de ésta
familia: Clarendon, Egyptian, Memphis, Rockwell,
Serifa, Volta.

6) Lineales: Esta familia esta basada en los caracteres

griegos y romanos, retoma algo de la vanguardia
europea y la importante escuela Bauhaus de
Alemania. Entre sus principales caracteristicas;
tiene ausencia de remates y ornamentos, no existe
contraste entre sus trazos, apenas se estrechan
en las uniones, modulacion vertical, ejes rectos
y verticales, las mayusculas son ligeramente
mas pequenas que los trazos ascendentes, las
minusculas tienen barra recta y centrada, la altura
de la equis es elevada.

Esta familia "es considerada una tipografia
moderna, elegante, sencilla y ligera”,, Ejemplos
de ésta familia: Futura, Folio, Helvética, Kabel,
Metro, Tempo, Univers.

30. Pag. 22. Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books. Barcelona Espafia, 2002.
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Y finalmente la tipografia, creada por Mattew
Carter: Verdana, se creo especialmente para
visualizar los textos en pantalla incluso; para los
textos con cuerpo reducidos resultamdo de gran
ayuda, ya que es sumamente facil de leer en
comparacion con otras tipografias, pues es creada
a partir de una estructura de pixeles en pantalla,
lo cual explica su gran legibilidad dentro de la
misma.

7) Incisas: Esta familia abarca desde los caracteres
basados en la escritura manual, hasta experimentos
tipograficos; letras adornadas, sombreadas,
deformadas, fileteadas, ligeras o muy pesadas,
donde la legibilidad puede quedar oculta en el
simbolo grafico. Por ejemplo: Bremen, Broadway,
Brush script, Graphia, Saphir, Trajan.

8) Caligraficas: Entre sus caracteristicas de
esta familia tenemos; wuna inclinacién muy
marcada, los rasgos descendentes son pesados
y los ascendentes finos, la altura de las equis
muy reducida, las mayusculas adornadas.
Y como ejemplos: Bank script, Commercial script,
Coronet, English 157, Excelsior, Calligraphy.

9) Manuales: “El nombre en francés fue creado
a partir de la raiz latina manus. Se refiere a la
imitacion que ciertas letras tipograficas hacen
de la escritura anterior a la imprenta”. (De Buen,
2000, p.125). Ejemplos: Benguiat, Contact, Frisky,
Script.

10) Fracturas: En este grupo se asocian las familias
que presentan un parentesco con las gbticas,
también conocidas como Fraktur, Blackletters,
Berliner o Textura Quadrata. Fueron las primeras
formas en convertirse en tipos moviles de la mano
de Gutenberg. Entre las principales caracteristicas
de esta familia; tienen letras muy condensadas,
la altura de las equis es considerable, mientras
los ascendentes y descendentes muy reducidos,
los trazos son relativamente constantes. Como
ejemplos de esta familia: Bistream fraktur,
Diploma, Old English.
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11) Extranjeras: Un gran nimero de personas en el

T O mundo, usan letras distintas a las latinas, como el
e caso de la escritura de la lengua arabe, del lejano
R 358 " . H £
t aira da oriente, los caracteres del sanscrito o los simbolos
I | o | los mayisculas . :
: chinos, por citar solo alguno de ellos. Todos estas
- — posibilidades entran en este renglén.
I‘r;‘r:;fal aitura de las Xs
- Pero ya que hablamos de familias tipograficas,
i también consideramos importante mencionar,
s ¢cudles son las partes que componen las letras?, es
Hlusteacidn ol libro decir sus caracteristicas:

mﬂ, rabon e Bena Fuersnayi

ALTURA DE LAS MAYUSCULAS: Es la altura de las
letras de caja alta de una fuente, tomada desde la
linea de base hasta la parte superior del caracter.

ALTURA X: Es la altura de las letras de caja baja
excluyendo los ascendentes y los descendentes.

ANILLO: Asta curva cerrada que encierra el blanco
interno en letras tales comoenlab, lap o lao.

ASCENDENTE: Asta de la letra de caja baja que
sobresale por encima de la altura x, como en la b,
ladolak.

ASTA: Rasgo principal de la letra que define su
forma esencial; sin ella la letra no existiria.

ASTAS MONTANTES: Son las astas principales
verticales u oblicuas de una letra, como la L, B, V
o A.

BARRA: Es el rasgo horizontal en letras como la A,
la H, f o lat. También llamada asta transversal.

BASA: Proyeccion que a veces se ve en la parte
inferiordelaboenlaG.

BLANCO INTERNO: Espacio en blanco contenido
dentro de un anillo u ojal.

BRAZO: Parte terminal que se proyecta
horizontalmente o hacia arriba y que no esta
incluida dentro del caracter, como ocurre en la E,
laKolalL.

CARTELA: Trazo curvo (o poligonal) de conjuncion
entre el asta y el remate.

esd» Comunicacion Grafica
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COLA: Asta oblicua colgante de algunas letras,

-t | [T~ s comoenlaRolaK.
e = mmmmiosniE e las ascendantes
e | § | s movescus COLA CURVA: Asta curva que se apoya sobre la
1 linea de base en la Ry la K, o debajo de ella, en la
atnra de las Xs Q. EnlaRyen la K se puede llamar sencillamente
LY ¥ jiney sese cola.
altura de Ias_ ) )
e DESCENDENTE: Asta de la letra de caja baja que
e i Ratin ap S B b0 queda por debajo de la linea de base, como en la
g gy o n, ra e Bena Fuenmayor
\Fl’/ ST W . poenlag.
LATIX ) , N
iy © NEAT INCLINACION: Es el angulo del eje imaginario
e sugerido por la modulacién de espesores de los
N\ 0 rasgos de una letra. El eje puede ser vertical o con

diversos grados de inclinacion. Tiene una gran
importancia en la determinacion del estilo de los
caracteres.

LINEA DE BASE: La linea sobre la que se apoya la
altura X.

OJAL: Porcion cerrada de la letra g que queda por
debajo de la linea de base. Si ese rasgo es abierto
se llama simplemente cola.

OREJA: Apice o pequeno rasgo terminal que a
veces se anade al anillo de algunas letras, como la
golao, oal asta de otras como lar.

REMATE, SERIF O GRACIA: Trazo terminal de un
asta, brazo o cola. Es un resalte ornamental que
no es indispensable para la definicién del caracter,
habiendo alfabetos que carecen de ellos.

VERTICE: Punto exterior de encuentro entre dos
trazos, como en la parte superior de una A, o Mo
al pie de una M.

Elena Fuenmayor concluye diciendo que en
cualquier publicacién ya sea impresa o digital, el
texto debe estar compuesto de manera que respete
los contenidos informativos, y que la tipografia
tendra implicitamente sus propios valores estéticos,
que expresen y determinen ciertas funciones en los
textos, como por ejemplo: las letras base que narran;
las letras de resalte para titulos, etc.

e Comunicacion Grafica
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2.4 METODOLOGIA DEL DISENO.

@Problema de diseno

@Estructura Metodoldgica 0:0:0 Eg SCBSp
i ¢ 1SeN0

@Fundamentos tedricos

Para enfrentar el proceso de diseno, lo
recomendable es contar con una légica y una relacion
entre cada uno de los elementos con los cuales se
cuenta para ello. Es necesario entonces apegarse a un
método que facilite el proceso y ayude a tener una
secuencia en todos los pasos.

Una de las funciones de los disefiadores consiste en
“solucionar problemas formales de caracter estéticoy
funcional”,, sin embargo la funcién no se limita a la
resolucion sino que ademas descubre y recrea.

Asi, a mayor variedad de conocimientos que
un disefiador pueda obtener mayores seran sus
posibilidades para proporcionar soluciones.

En nuestras mentes siempre va a existir la necesidad
de organizar los mensajes que percibimos, y esta
necesidad nace de la comunicacién visual y el diseno
gréfico.

Como disenadores debemos disponer de un
método que nos permita elaborar los proyectos, ya
sean impresos, audiovisuales, tridimensionales, etc.

Ahora bien, ;qué se entiende por método? De
acuerdo con Luz Vilchis en Metodologia del disefio,
método: deriva de los vocablos griegos meta “a lo
largo de o a través de” y 6dos, camino; por lo que
literalmente significa “ir a lo largo del buen camino
del conocimiento”.

Entonces la metodologia es consecuentemente la
teoria del método.

En cualquier proceso metodolégico existiran
constantes como:

problema esde proyecto e solucion

Como puede verse, en todo trabajo de diseno
existen infinidad de variables que siempre deben
ser tenidas en cuenta. En realidad, lo que se esta
haciendo no es otra cosa que descomponer un
problema en sus distintas facetas o “subproblemas”,
cada uno con caracteristicas particulares y con una
gran variedad de posibles soluciones.

31.Pag. 45. Vilchis Luz del Carmen, “Metodologia del Disefic, Fundamentos Tedricos”, México, 1998.
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"Por problema entendemos una dificultad
que no podemos resolver automaticamente” asi
Vilchis menciona que una de las funciones de los
disenadores debe ser la de resolver los problemas
formales de caracter estético y funcional, por lo que
la recopilacion de datos y el analisis de los mismos
debe hacerse de la manera mas exhaustiva para que
la tarea mas dificil sea la de tomar el mejor camino
que delineara la configuracion final del proyecto.

Los primeros “subproblemas” para solucionar el
proceso de disefio de este proyecto son:

1) Encargo del trabajo por el cliente: Industrias
MEOSA. (Primera definicion del problema)

2) Recoleccion de informacién sobre el cliente,
productos, competencia, publico al que nos
dirigiremos con el sitio Web.

3) Anadlisis. Interpretacion y organizacion de la
informacion (Segunda definicion del problema)

4) Delimitacion de objetivos: Especificacion del canal,
es decir el medio por el cual nos conduciremos
a nuestros receptores (en éste caso, el sitio de
Internet), estudio de alcance, contexto y mensaje
del sitio, jerarquizar la informacién, etc.

5) Especificaciones para la visualizacién del sitio,
limitantes de el disefo en Internet. (Tercera
definicion del problema)

6) Desarrollo de anteproyecto
7) Presentacion al cliente
8) Organizacién de la produccién (Calendarizacion).

9) Implementacion es decir realizacion, la produccion
del sitio.

10) Verificacion y entrega.

Una vez definido el problema, el paso siguiente
es plantear una estructura metodoldgica, conocida
como proceso de disefo.

+e&» Comunicacion Gréfica
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Y sin profundizar en el tema, citaremos algunas de
las diferentes metodologias que actualmente existen,
investigadas por Luz Carmen Vilchis en su libro
“Metodologia del Disefio, Fundamentos Teéricos”:

1) Proceso creativo de soluciones de problemas
(Bernd Loback).

2) Relacion Inputs-outputs (Christoper Jones).

3) Diseno generalizador Integrado (Victor Papanek).
4) Método de proyectacién (Gui Bonsiepe).

5) Modelo Diana (Oscar Olea y Carlos Gonzélez).

6) Método proyectual (Bruno Munari).

Asi como estos cuatro elementos constantes dentro
de todas estas teorias del diseno:

1) La informacion e investigacion, ésta consiste
en la recoleccion de datos, y su ordenacion para
el proyecto.

2) El anadlisis, descomposicion del sistema
contextual en requerimientos o condicionantes.

3) Sintesis, donde una o varias propuestas que
cubren las demandas y que el conjunto de estas
de expongan de forma coherente, llamando a esta
respuesta formal del proyecto.

4) Evaluacion, es la sustentacion del proyecto.

En la realizacién de este proyecto utilizaremos el
"Método proyectual” de Bruno Munari, quien nos
dice que: desde el punto de vista de la comunicacién
visual, el punto mas importante “es el proceso de
produccion de imagenes visuales”.

Los disenadores graficos debemos conocer las
circunstancias que modifiquen visualmente nuestro
entorno, para que de cierta forma lo controlemos
dentro de la expresion del mensaje, es decir lo que
queremos comunicar.

Bruno Munari retomé varios esquemas de otros
investigadores, donde encontré “constantes” para
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llegar a la construccién de éste modelo, y lo define
como una serie de operaciones necesarias, dispuestas
en un orden légico dictado por la experiencia, donde
la finalidad es conseguir el mejor resultado con la
economia de los recursos..,

El esquema del método de proyectacion, no es
un esquema fijo, no esta completo y no es Unico y
definitivo. Podemos decir que es lo que |a experiencia
va dictado hasta ahora.

Sin embargo, insistimos en que, a pesar de tratarse
de un esquema flexible, es mejor proceder, de
momento, a las operaciones indicadas en el orden
presentado en la proyectacién de la receta del “arroz
verde” 43 COMO lo trata en su modelo (ver ilustracién).
En este modelo, el autor sugiere que el problema sea
dividido en subproblemas que se iran solucionando
uno a uno hasta obtener un desarrollo completo;
por ejemplo: en el caso del arroz verde: no se podria
poner la cazuela al fuego sin el agua (se quemaria el
arroz), o no preparar el condimento una vez cocido
el arroz, etc.

it No obstante, si hay alguien que demuestra
todo esto de una forma S 7 :
comrect? objetivamente que es mejor cambiar el orden de

;iqué arroz? ;qué cazuela?
iqué fuego?

pruebas - ensayos

bien, vale para 4

alguna operacion, es el disenador quien debe estar
siempre dispuesto a modificar su pensamiento frente
a la evidencia objetiva, y es asi como cada uno puede
aportar su contribuciéon creativa a la estructuracion
de un método de trabajo que tiende, como es sabido,
a obtener el maximo resultado con la optimizacion
de recursos.

DI S STRUCTIVOS : s ; ; ;
L Como ya mencionamos éste método segiin Munari
es bastante amigable, ya que nunca lo consider6

§  armoz verde servido en plato como un método absoluto, si no siempre abierto a

caliente

Bruno Munari

valores que lo mejoren en sus procesos.

Con esto, pretendemos decir que no existe una
“metodologia Unica”, pero si que sea cual sea el
problema a resolver, se debe organizar un modo
de operacibn que responda a las necesidades
propias de el proyecto a resolver, estableciendo un
organigrama con tiempos bien definidos para cada

32. Pdg. 90. Vilchis Luz del Carmen, "Metodologia del disefio, Fundamentos tedricos” México 1998.
33. Munari Bruno “¢Cémo nacen los objetos?”, Barcelona 1974.
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etapa y teniendo en cuenta la importancia que pose
una investigacion extensa, la experimentacion y una
constante verificacion.

Entonces, partiendo de que debemos conocer con
exactitud el problema (ya que éste tiene todos los
elementos para su solucién, segin Bruno Munari),
podemos esquematizar de la siguiente manera éste
modelo a nuestro proyecto:

Enunciacion del problema: Radica en la necesidad
de Industrias MEOSA por darse a conocer por
nuevos medios de transmision, ya que aunque la
empresa cuenta con mas de 20 afos de experiencia
en el ramo de la conectividad e iluminacion de
espectaculos (fabricaciéon de equipo), carecen de
un esquema de comunicacion, de presencia, de
difusion, etc.

Identificacion aspecto fisico: Por medio de un
sitio de Internet se desplegara toda la informacion
de la empresa.

Identificacion aspecto psicolégicas: Detectar el
publico al que nos dirigiremos con el proyecto.
Gente dedicada a la iluminacion de espectaculos,
en general nuestro publico estard enfocado al
sector de entretenimiento y espectaculo, nuevos
compradores de equipo de iluminacién, etc. Por
medio de una nueva forma de comunicacion
como lo es el Internet.

Verificacion técnico-econémica: Contemplar
con que recursos técnicos contamos y cuales se
necesitan para la elaboracion de el proyecto, asi
obtendremos un mejor desarrollo del mismo. Por
ejemplo: el como esta compuesta una pagina?,
el cédigo HTML, el formato de las imagenes, uso
de shockwave, etc. Por supuesto, esto incluye
el presupuesto econémico con el que el cliente
cuenta para su realizacion.

Verificacion cultural: Comprobar si el sitio en
Internet de Industrias MEOSA funciona, si la
gente lo visita, y si estan contactando a la empresa
por medio de él; quiza un contador y encuestas
en linea nos podrian facilitar un poco esta
informacion.
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Limites: Contemplar los aspectos que dificulten la
realizacion del sitio. Por ejemplo: Munari menciona
la "temporalidad”, es decir el factor tiempo que
podria ocasionar que el uso de la tecnologia
empleada quede obsoleta en poco tiempo.

Reglas: Analizar sitios dedicados a las mismas
actividades que Industrias MEOSA, es decir
observar sitios similares, Asi podremos "“definir”
caracteristicas comunes, contemplar el soporte:
medidas estandar de la pantalla del monitor,
la velocidad a la que correra el sitio es decir el
tiempo de descarga de los elementos, los colores
RGB, la manera mas sencilla de navegar el sitio, la
tipografia, etc.

Mercado: Lograr que el sitio este enfocado al
publico joven, maduro, es decir los nuevos
empresarios que se dedican al entretenimiento
(iluminacién de teatros, televisoras, etc).

Tiempo de uso: La vigencia que tendra el proyecto,
es decir, la rapidez con la aparecen nuevos
sitios, la evolucion rapida de la tecnologia o por
ejemplo con que frecuencia se va a remodelar el
sitio o actualizar la informacién contenida, etc.
(Sugerimos que sea anual).

e uncinCion ek problond - Partes existentes: Industrias MEOSA no cuenta
verificacion . . verificacion vy .
tocaico econdrmica ->~idam}§caciéﬂ,ﬂf“7 . con un sitio en Internet previo, esto nos da la
E o= CUITLIFE . .
F,_ aspectos funcwnales4"“ ventaja de realizar un proyecto completamente
™ fisica \I' Gkl nuevo, bien estructurado, etc. para obtener una
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i — » e
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s o Reunir toda la informacién que se proyectara en
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instrumentos Cra;atiwdad ->. codigo del usuario . o . . .
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¥ técnico: escaner, camara digital, programas de

posibles soluciones i3 computo, plataformas (PC y MAC) para pruebas.
Es decir el uso adecuado de todos éstos.
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de navegacién y bocetar los primeros “layouts”
de las paginas. Esto significa realizar las primeras
imagenes del disefio en general.

Cédigo de usuario: Definir la estructura en el sitio,
contemplar cémo recibira el usuario la informacion
de la manera mas sencilla, al mismo tiempo,
resolver la forma gréafica de la mejor manera, que
el disefo sea atractivo y funcional.

Modelos: Experimentar con diversos estilos graficos
y encontrar el mas adecuado al disefo del sitio.

Primera comprobacion: Realizar pruebas de
acierto y error en el disefio del sitio.

Posibles soluciones: Solucién a esos posibles

Prototipo: -

Termino y Lanzamiento

Programa de proyectacion: Hacer una agenda
para calendarizar los avances del proyecto desde
su planeacion y bocetaje, hasta su lanzamiento y
entrega.

Prototipo: Término y lanzamiento del sitio
www.industriasmeosa.com.mx

Para concluir con este segundo capitulo podemos
decir que uno de los retos de la creacién de un sitio
Web, contemplando sus aspectos estratégicos, es
que el diseno de éste proporcione trascendencia y
competitividad en su ramo, transforme la manera
de difusién y comercializacion de la empresa
comercial como es el caso de Industrias MEQSA,
obteniendo como consecuencia un mayor alcance
comunicativo.

. . » r
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Internet es la red de computadoras mas grande
del mundo, de la que forman parte miles de redes
distribuidas por todo el mundo, cada una de
ellas es administrada, mantenida y soportada por
universidades, empresas asi como otros organismos,

considerada como una gran comunidad de la que
?orman parte todos los que usamos computadoras,
para interactuar entre ellas y poder obtener
informacién de gran variedad de temas: académicos,
gubernamentales, empresariales o  mantener
conversaciones electronicas con alguien que se
encuentre en cualquier parte del mundo, en foros
electrénicos, enviar correos, etc.

La aparicion de Internet la origind la National
Science Foundation (o NSF), una agencia del gobierno
de los Estados Unidos que se dedicaba al desarrollo
de la ciencia; su interés fue conectar la mayoria de sus
computadoras para que los cientificos, investigadores
e ingenieros tuvieran acceso a toda la informacion
contenida entre ellas, y mantener la comunicacion
entre sus bases militares.

Todo esto se inicié junto con la Agencia de
Proyectos avanzados de Investigaciéon (ARPA,
Advanced Research Projects Agency) y gracias a ellas
comenzo el Internet..,

La ARPA fue creada después de que los soviéticos
lanzaran el satélite Sputnik en octubre de 1957 esto
caus6 una crisis en los norteamericanos ya que ARPA
fue formada para asegurarse de gque América no
estaria en desventaja tecnolégica frente al mundo.

En esta época, investigadores de instituciones de
reconocido prestigio como el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT) sentaron las bases tecnolégicas
que facilitaron en anos posteriores la creacion de la
Red, posteriormente aparecio el primer programa de
correo electronico.

Con todo esto, a finales de los afos sesenta, una
de las preocupaciones de las Fuerzas Armadas de los
Estados Unidos era conseguir la manera en que las
comunicaciones estuvieran descentralizadas, es decir, |
evitar un centro de comunicaciones que pudiera ser | e Satélite Sputnik
destruido en un eventual ataque militar y que asi,

35.Pag. 1 Sanchez, José Daniel "El camino facil a Internet” Ed. Mc Graw Hill México. 1997.
36.Ranz Jests Abad "Breve histona del Internet” Anaya Multimedia, México 1997.
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aln sufriendo éste ataque, las comunicaciones no se
bloguearan, sino que solamente se perdiera un nodo,
un fragmento.

En 1969 la DARFA, junto con la compania Rand
Corporation desarroll6 una red sin nodos centrales
basada en conmutacién de paquetes tal y como
habia dicho Paul Baran.

La informacion se dividia en paquetes y cada
paquete contenia la direccion de origen, la de destino,
el nimero de secuencia y una cierta informacion;
éstos paquetes al llegar al destino se ordenaban
segun el nimero de secuencia y se juntaban para
dar lugar a la informacién y al viajar por la red, era
mas dificil perder datos ya que, si un determinado
paquete no llegaba al destino o llegaba defectuoso,
la computadora que debia recibir la informacién sélo
tenia que solicitar al ordenador emisor el paquete
que le faltaba. Este protocolo de comunicaciones se
llamé NCP (Network Control Protocol).

Para el ano 1971 se cred el primer programa
para enviar correo electronico su creador fue Ray
Tomlinson y éste combinaba un programa interno de
correo electronico y un programa de transferencia de
ficheros.

También en este afo un grupo de investigadores del
MIT presentaron la propuesta del primer “Protocolo
para la transmision de archivos en Internet”. Era un
protocolo muy sencillo basado en el sistema de correo
electrénico pero éste sent6 las bases para el futuro de
protocolo en transmision de ficheros (FTP).

En éste tiempo las instituciones académicas se
interesaron por estas posibilidades de conexion.
La NSF (National Science Foundation) dio acceso
a sus seis centros de super computacién a otras
universidades a través de la ARPANET. A partir de
aqui se fueron conectando otras redes.

Las instituciones educativas y empresas se conectan
a Internet por los anos setentas, asi mismo se definen
estandares y la red se va desligando de cierta forma
de los aspectos militares.

Pronto habia muchas redes diferentes alrededor
del mundo, pero no podian comunicarse con otras
porque utilizaban protocolos o estandares para
transmision de datos diferentes.

grama para enviar cor

Bob Kahn

ee& Internet y Diseflo
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Entonces, en 1974, Vinton Cerf (conocido por
algunos como el padre de "Internet”), junto con Bob
Kahn, publican “ Protocolo para Intercomunicacion de
Redes por paquetes”, donde especifican en detalle el
disefno de un nuevo protocolo, el Protocolo de control
de transmisién (TCP Transmission Control Protocol),
que se convirtié hasta nuestros dias en el estandar
aceptado. La implementacion de TCP permitio a las
diversas redes conectarse en una verdadera red de
redes: a Internet.

se fundan las empresas:

Jg 71 975 -3 Microsoft
2 i 1976+ Apple

Internet es la abreviatura de Interconnected
Networks, es decir, Redes interconectadas, o red de
redes >

Para los anos subsecuentes se anuncia la primera
version del Windows de Microsoft, que saldria dos
anos mas tarde. Y se crea el sistema de denominacién
de dominios (DNS, Domain Name System). Es
interesante comentar que por estos afnos se fundan
las empresas Microsoft (1975) y Apple (1976).

Asi mismo se produce la conexidon a Internet
de el continente europeo y comienzan a detectar
los primeros ataques contra la seguridad en la
red, esto significa que a finales de los ochenta se
publica la historia real de un grupo de “crackers”
alemanes que lograron acceder a varios organismos
estadounidenses, lo que quiere decir que se empieza
hablar de “hackers”, “crackers” y demas colectivos
de gente relacionados con la red. Incluso los primeros
virus hacen su aparicién; con un virus gusano que
ataca 6,000 de los 60,000 hosts de Internet, éste
gusano de “Morris” (su creador) seria el ataque mas
famoso en la historia de Internet.

En los Estados Unidos el gran aumento de usuarios
provoco en 1990 la retirada de la agencia ARPA, y
su red paso a estar a cargo de la NSF. En esos anos
Internet comenzé a saturarse y, para evitar el colapso,
se restringieron los accesos.

1993. Mosaic
) ) primer navegador
Usando hipertexto, Tim Berners-Lee cre6 una nueva ~%
manera de interactuar con Internet en 1990: El World
Wide Web con este sistema hizo mucho més facil
compartir y encontrar datos en Internet.

El World Wide Web fue desarrollandose mas a El World Wide Web
fondo, y otros contribuyeron con nuevos softwares y

37.http://mundointernet.iespana.es/mundointernet (Marzo 2003).
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tecnologias para hacerlo mas funcional. Por ejemplo,
Marc Andreesen creé un nuevo navegador llamado
Mosaic en 1993, en éste se introdujeron los primeros
gréaficos pues anteriormente sélo se podia visualizar
texto. Después él dirigi6 al equipo que creé Netscape
Navigator y las bases del protocolo de transmision
HTTP, el lenguaje de documentos HTML y el
concepto de los URL.

En septiembre de 1993 se inici6 el primer servidor
Web en espanol. En estos momentos se aumenta la
potencia de las redes en EE.UU., y al afo siguiente
se eliminan las restricciones de uso comercial de la
red, asi el gobierno de EE.UU. dej6 de controlar la
informacion de Internet.

El Internet comercial se podria decir que nace en
1995, desde ese momento el crecimiento de la red
superd todas las expectativas. Este hecho se produce
porque en este ano la www supera al ftp-data,
transformandose en el servicio mas popular de la red,
(después de haber superado a telnet), ademas de ser
el servicio mas popular, es el que hace llegar Internet
a la gente.

La evolucién de Internet se encamina por la entrada
de servicios tradicionales como: la radio, la televisién,
la banca y la telefonia, que se van integrando en
mayor o menor medida a la Red.

Empiezan ahora a incrementarse de una manera
casi exponencial el nimero de servicios que operan
en la red, debido a que para esta época ya operan
bancos en la red (First Virtual), la radio comercial de
difusion exclusiva en Internet (Radio HK).

Los gobiernos de todo el mundo se conectan a la
red, y el registro de los dominios deja de ser gratuito
para pagarse una cuota anual.

A partir de ese momento el ascenso de la tecnologfa
es impresionante, se desarrollan los motores de
busqueda inteligentes en varios idiomas, comienza a
desarrollarse el lenguaje Java y se utilizan tecnologias
como “entornos virtuales” (VRML) o el teléfono por
Internet; que permite la conexién con todo el mundo
a precio de llamada local.

Hoy, en el 2003, la Web es algo cotidiano para una
gran parte de los millones de usuarios de Internet que
hay en todo el mundo, sus utilidades son diversas, su
impacto en la economia mundial es apreciable. No

Capitulo g
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s6lo hay documentos de texto: hay imagenes, videos,
musica, etc.

3.1 INTERNET EN MEXICO

. CICD
o Easeas,

La historia del Internet en México comienza en el
ano 1987, con la conexién del Instituto Tecnoldgico
de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM),
hacia la Universidad de Texas en San Antonio,
posteriormente la Universidad Nacional Auténoma
de México (UNAM), UDLA, ITESO y UDG, dan origen
a la Red Mexicana (MEXnet), y con ello los primeros
proveedores de acceso a Internet en México (ISP’s)
incorporandose también la SEPy CONACYT, con fines
nicamente académicos y de investigacion,,.

El Intemet en México comienza en el ano 1 98?
con Ia conexion del Instituto Tecnoldgico de Estudios
Superiores de Monterrey

En febrero de 1989 tiene origen la empresa NIC
(Network Information Center) México, cuando el
ITESM realiza su conexion directa a Internet, mas
tarde surge la empresa INTERNIC que administra
los nombres de los dominios y las direcciones de IP
Internet Protocol, (esto Gltimo hasta 1997).

Al mismo tiempo se dieron las conexiones de
otros paises a Internet, con lo cual era necesario el
establecimiento de un NIC para cada pais. A partir de
ese momento NIC-México es el administrador de los
recursos de Internet en y para México.

“El Network Information Center México, (NIC-
México) es la organizacion encargada de la
administracién del nombre de dominio nacional” .
Entre las funciones que tiene estan el proveer los
servicios de registro y asignaciéon de recursos de
Internet para México, por ejemplo: los nombres de
dominio o direcciones de IP (Internet Protocol), el
mantenimiento de las bases de datos respectivas a
cada recurso, etc.

En 1989 el ITESM, Campus establecié la conexién
directa a Internet, lo que significo la conexién de la
primera maquina en Internet bajo el dominio “.mx":
dns.mty.itesm.mx con la direccién 131.178.1.1.

Después del auge del www en México, se registro
un incremento considerable en el nimero de
dominios registrados mensualmente, para lo que se G RNempxiy okommation Caer) Msair
necesité una administracion mas dedicada, y con

38. http://members.tripod.com/e-soule/tesis/inicio. HTML (Febrero 2003)
39. www.nic.mx (Febrero 2003)
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el paso del tiempo se asigné oficialmente al ITESM,
Campus Monterrey como NIC para México.

Por concluir podemos comentar que Internet se
ha extendido por todo el mundo de forma continua,
conectando las redes de computadoras de todos
los continentes, lo que significa que con nuestra
computadora y desde nuestra casa, escuela u oficina
podemos viajar a cualquier otra computadora y
consultar, investigar, etc., por ejemplo: revisar bases
de datos, articulos de revistas, sistemas de noticias,
estudiar en alguna universidad sin la necesidad de
transportarnos fisicamente a algan lado.

3.2 LOS PROTOCOLOS DE INTERNET

Como ya mencionamos anteriormente las
computadoras que estan conectadas a Internet,
se comunican entre si, enviando "“paquetes” de
informacién, estos paquetes contienen todo lo
necesario para desplegar la informacién deseada y a
que destino se tienen que dirigir.

Esta accién se realiza por medio de un lenguaje
comun de Internet denominado " Control de Protocolo
e Internet" Protocol, también conocido como TC/IP,
éste recoge la informaciéon que queremos transmitir y
la divide en pequenos paquetes, que a su vez viajan
por medio de protocolos que son los encargados de
que la informacion llegue correctamente a través de
la red.

Sin embargo con los alcances tan significativos,
el trafico en Internet tuvo que asignarse a cada
maquina una direccién que la distinguiera de las
demas, para asi asegurarse del correcto recibimiento
de informacién, gracias a ello actualmente millones
de personas envian y reciben correos electrénicos,
ya que cada computadora cuenta con esta direccion
Unica y cada usuario tiene su propia cuenta en cada
una de esas maquinas.

En la pagina de www.nic.mx, mencionan que el
sistema encargado de mantener esa lista de todas las
computadoras se denomina “Domain Name System”
o DNS (Sistema de Nombres de Dominios).

Y que las partes de esos dominios estan siempre
separadas por el simbolo @, donde una de ellas tiene
el nombre de identificacion del usuario y la otra su
ubicacién. Por ejemplo:

fundunam@servidor.unam.mx

saI
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En algunos casos el dominio puede ser el cédigo
del pais en que reside el host, y el subdominio
puede estar formado por varias cadenas que hacen
referencia a empresas U 0rganismos.

A continuacién mostramos algunos ejemplos:

Dominio  Organizacién / Empresa Ejemplo:

gob Gobiernos sep.gob.mx

unam | Universidad . ejournal . unam.mx
org No comercial !unesco.orsf "
net Proveedor Red Iredeufrontr.ﬂza.mt
.edu ..Educadén B mpedum B
mil Militar ‘simte190.¢rrrr\r‘-mﬂ
net : Proovedor de féd Ibmm,

com | Comercial - byte4byte.com.mx

40.Pag. 12. Sanchez Navarro José Daniel. “El camino facil a Internet”, Ed. Mac Graw Hill, México D.F. 1997.
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3.3 SERVICIOS PROPORCIONADOS POR INTERNET

Para el autor José Sanchez Navarro, en su libro
El camino facil a Internet, los principales servicios
proporcionados por Internet se pueden agrupar en
tres categorias:

-Comunicacién
-Acceso a la informacién y
-Blsqueda de informaciéon

Los servicios de comunicacién disponibles son los
siguientes:

1) Correo electrénico (e-mail): Nos permite enviar
y recibir mensajes de cualquier usuario que tenga
una direccién de correo electrénico.

correo electrénico, foros de discusion, chat

2) Foros de discusion (Newsgroups): Formamos
parte de grupos de debates sobre ciertos temas.

3) Lista de distribucién (Mailing Lists): Recibimos
informacion por medio de del correo electrénico
sobre algin tema de nuestro interés.

4) Chat: Mantenemos conversaciones interactivas
haciendo uso del teclado en tiempo real con varios
usuarios de la red que se encuentran en distintas
partes.

Los servicios de acceso a la informacion:

5) FTP (File Transfer Protocol): Nos permite
transferir archivos desde una computadora remota
a la nuestra o visceversa.

6) Telnet: Permite conectarnos a una computadora

remota como si la computadora fuera una misma
terminal, esto hace posible que tengamos acceso Farsensl
a su software y recursos de la maquina.

Other Services

7) Y los servicios de busqueda, que son
diversos: www, wais, las paginas blancas (para
buscar direcciones de correo, etc.

L)
..{. FTP {File Transfer Protocol), Telnet, y servicios de bisqueda
L]

» Internet y Diseno
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Una vez que estamos conectados a Internet hay
muchas cosas que podemos hacer, enviar correos al
otro lado del mundo, mantener conversaciones con
alguien que se encuentre muy lejos, leer las ultimas
investigaciones sobre enfermedades como el cancer,
tener acceso a una base de datos en Rusia, consultar
servicios en www, etc.

3.3.1 LA RED

Establecemos redes cuando dos o mas
computadoras se conectan entre si de forma
permanente y generalmente lo hacen para compartir
los recursos e intercambiar informacion.

En todo tipo de redes existe un software y una
computadora denominada “servidor” que es el
encargado de proporcionar servicios a todos los
integrantes de la red.

La red mas simple es la red de area local (Local Area
Network); conocida como LAN. Generalmente esta
red conecta a las computadoras que se encuentran
en un area pequenia, tales como edificios u oficinas
y que permite a las computadoras conectadas (a
esa red), compartir archivos y periféricos como las
impresoras, escaner, etc.

Esto representa por supuesto muchas ventajas, por
ejemplo: si las computadoras de una compania de
seguros estan conectadas entre si, compartiran la
informacién acerca de las pélizas de sus clientes, asi
recibirdn constantemente cualquier dato, y todos
dispondran informacién actualizada en cualquier
momento.

Este ejemplo es comin también para sistemas
bancarios, librerias, es decir todos aquellos que se
dedican de cierta forma al comercio electrénico.

Para disponer de la red existen diversos tipos
de tecnologias que se emplean, como el Ethernet
(protocolo de nivel de enlace, desarrollado por Xerox
en 1973) y el Token Ring.

Elena Fuenmayor en su libro: Raton, ratén
introduccién asistido por computadora, nos dice
que “una tendencia de organizar una red distingue
y localiza las diferentes actividades departamentales
de las empresas y las dependencias que las unen A
partir de eso se decide el equipo necesario para cada El comercio electronico en la Red

ees Internet y Disefio
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grupo de trabajo para transferir archivos y compartir
los recursos”,,.

Los principales tipos de red segun esta autora son
los siguientes:

-Topologias: También llamada "“bus”, en ésta todos
los dispositivos estan conectados a un solo cable,
por ejemplo: Ethernet soporta un maximo de
cuarenta nodos.

-Anillo: Los dispositivos estan conectados en circulo
y los datos pasan de un nodo a otro, el nodo actia
como repetidor.

-Estrella: Todas las computadoras se conectan a
una computadora central (hub), el problema que
presenta es que si falla la central, falla toda la red.

- i
anillo estrella

Y comenta que la tendencia en el campo de las
comunicaciones es disefiar redes estandarizadas
a nivel mundial orientadas como sistemas de
servicios aplicados a la educacién, ciencia, comercio,
entretenimiento; que maneje datos de texto,
imagenes, video, audio, etc. Todo esto en tiempo
real.

41.Pdg. 24. Elena Fuenmayor, "Ratén ratén... Introduccién al disefio gréfico asistido por ordenador” Editorial Gustavo Gili,, México. 1996.
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3.4 DISENO WEB

La World Wide Web (WWW), se ha convertido en
otra posibilidad de desarrollo para los disefiadores
graficos, dénde hemos de buscar y encontrar las
relaciones entre los elementos y el espacio grafico
donde han de interactuar.

En ese sentido los disefiadores debemos evaluar
considerar los criterios de comunicaciény composicion
gréfica; que en este medio de desarrollo es importante
planificar el acceso a la informacién; es decir ;cémo
se pretende que los usuarios (receptores) circulen por
ella?, plantearnos ;coémo mantener a los navegantes
recorriendo las paginas del sitio sin que se aburran y
se vayan inmediatamente a otro?.

Los usuarios tienen la libertad de ir y venir por toda
la red, no es como el comprar una revista; donde
al decidir comprarla, sabemos mas o menos su
contenido y luego la guardamos para leerla cuando
lo deseemos, ya que el contenido siempre sera
estatico, en cambio, las paginas Web continuamente
modifican sus contenidos, y casi siempre tendran
movimiento.

Por lo tanto, pensar en el entretenimiento, la
interactividad y la estructuracion de la informacién
que debe tener un sitio es uno de los factores
primordiales a la hora de disefarlo.

Podemos suponer que el concepto de las paginas
Web es lo mas cercano al lenguaje televisivo, es decir
si vemos un canal y no llena nuestras expectativas le
cambiamos a otro; de hecho podemos pensar que lo
supera ya que el Internet es un medio de referencias
cruzadas, pues el usuario interactUa en tiempo real;
por ejemplo: si nos situamos en un chat o enviamos
un mail para pedir informacion, de forma inmediata
obtendremos una respuesta, cosa que jamas sucedera
si vemos un programa y enviamos o pedimos alguna
informacién, donde la espera de tiempo sera mucho
mayor.
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Internet como medio de difusion debemos
considerar los aspectos comunicacionales y formales
(utilizacion tipografica, tratamiento de imagenes,
uso de colores, etc.); el lenguaje del movimiento
(animaciones, etc.) y el sonido.

= .'.*. El disefio web comao medio de comunicacion tendra
Y aunque represente algunas limitaciones el disefiar ** unmayor alcance, que otros medios.
para Internet (de las que hablaremos posteriormente),
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hay mdltiples posibilidades, ya que los procesos de
disefar un sitio varfan en muchos aspectos segun
cual sean los objetivos del mismo.

Por ejemplo, no es lo mismo disefar un sitio
con informacién dinamica, o de servicios, de
“e-comerce”, o0 para una institucién bancaria, un
portal de noticias a disefiar un sitio “experimental”, o
en el que la imagen o el disefio es lo mas importante;
cuyo “target” es bien especifico, como el de una
agencia de publicidad, o un sitio para una discoteca,
etc.

En el medio digital encontramos los desarrollos
multimedia (cds interactivos, animaciones, efectos
especiales, etc.), los touch screens (pantallas como la
de los cajeros automaticos) y Web TV.

3.4.1 LA INTERFAZ EN EL WEB.

“La interfaz no depende sélo del aspecto del
ordenador y de la sensacién que transmita. La interfaz
tiene por objetivo crear una personalidad, disefar
una inteligencia [...] capaz de percibir la sensibillidad
humana” .. .o el

La interactividad como en cualquier sitio Web (en
este caso el sitio para Industrias MEOSA), seria
imposible sin la existencia de una interfaz, incluso en
el diseno editorial también hablamos de la existencia
de la interfaz.

Decimos que la interfaz es la que nos permite
tener acceso a todas las funciones en la multimedia,
es decir la interfaz grafica de usuario (GUI:
Graphic User Interface) proporciona la apariencia,
consecuentemente la interaccién con relacion a sus
enlaces o links por ejemplo, si hablamos de un sitio
de Internet.

El diseno de la interfaz grafica de usuario (GUI), fue
creada para facilitar a los usuarios el control sobre las
computadoras, ejemplo claro de ellos son los sistemas
operativos como el MAC OS para MACy el MS-DOS
de PC, Linux, etc.

Patrick y Sarah en su libro "Principios de disefio
bésicos para la creacién de sitios Web", sugieren que
se deben conocer primero las necesidades del piblico
potencial, llamado “target”, para poder desarrollar
varios ejemplos de interfaces dirigidos a distintos
tipos de usuarios.

SaJ]

La interfaz nos facilita el control sobre las computadoras,
accesar facilmente a todas sus funciones.

& Internet y Disefio
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Para planificar la trayectoria que debemos seguir
para el disefo de la interfaz recurrimos a lo que
llamamos arquitectura de la informacién, es decir a
la manera en que esta dispuesto el contenido en un
sitio.

Podemos considerar dos aspectos, segun estos dos
autores:

El arbol de navegacion y el “layout” de las
paginas.

(secciones)

— aa‘:mldad :

— digeiio
El arbol de un sitio, es la estructura de navegacion:
las paginas que lo componen vy los links entre éstas
y el "layout” (interfaz gréfica) es el esquema que
nos muestra cémo se dispondran los elementos
en la pagina: links, texto, el logotipo, header (o
encabezado), footer, buscador, banners, etc.

L conflanza

libertad | |

Para disefar interfaces graficas, contemplemos
que existen muchos tipos de usuarios que utilizaran
servidores distintos, sistemas operativos diferentes
(Windows, Mac Os, Linux, etc), visualizaran sus ++%+ Ejemplo de diagrama del sitio Jeep® Liberty (2002).
sitios con pantallas de resolucion distintas, navegando
con programas distintos, e incluso si utilizan el mismo
navegador, deciden activar, o no, distintas opciones
de su programa (como navegar por defecto sin
imagenes).

Ante este panorama, resulta imposible disefiar para
un solo tipo de usuario ya que dejariamos fuera al
resto. Y consideramos que los disefiadores tenemos
que conocer los “estdndares” en cuanto a tecnologia
para que nuestros sitios sean disenados de la forma
mas general, es decir que estén a la par: disefio y
tecnologia y ambos coexistan y tengan presencia en
Internet.

Esto implicara que cuando afrontemos el disefio
de un sitio Web, deberemos actuar en funcién de su
maxima accesabilidad sin perder de vista todos los
elementos graficos y su composicién.

esds Internet y Disefio
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3.5 LA PANTALLA COMO SOPORTE.

Los soportes fisicos siempre estaran presentes en
la creacion de proyectos graficos, ya sean de disefo
impreso, Web, tridimensional, etc. Asi como en el
disefo impreso para su visualizacion lo es el papel, en
el disefio Web lo es el monitor.

Con respecto al disenio Web existen varias cuestiones
técnicas que van a condicionar nuestras decisiones
de disefo, por ejemplo: los distintos tamafos de
visualizacion del monitor o las distintas dimensiones
de la pantalla.

Las medidas o resolucién de la pantalla se refiere
al nimero de pixeles que ésta puede mostrar dentro
de un area dada, esta resoluciéon de pantalla por lo
general es expresada en pixeles por la pulgada lineal
de pantalla.

La mayoria de las computadoras personales tienen
la resolucion de 72 pixeles por pulgada (ppi) y esta
dependera siempre de como el monitor y la tarjeta de
video estén configurados.

Como dato interesante mencionemos que si la
definicién de la pantalla es de 72 px. por pulgada
(dpi)), como consecuencia usaremos la misma
definicion para guardar las imagenes que componen
las paginas Web y que mas adelante veremos.

Entonces la resolucién (nitidez) resulta de Ia
multiplicaciéon del ndmero de pixeles horizontales
por los verticales; los mas comunes son: 640x480,
800x600 y 1024x780 pixeles, sin embargo con la
impresionante evolucién de la tecnologia actualmente
encontramos medidas mucho mayores.

La descripcién del monitor como reticula de puntos
determina la manera de representar los componentes
graficos de la imagen. Es decir a mayor resoluciéon
del monitor, tendremos una mejor calidad en la
visualizacion de imagenes.

La representacion (lo que vemos), que resulta de
los dispositivos fisicos, llamese monitor, escaner, asi
como los programas de manipulacién de imagenes;
estan sujetas a las unidades minimas llamadas
pixeles éstas asumen valores tonales y a su vez
conforman las imagenes. Sin embargo la nitidez
de las mismas también estan sujetas a la calidad de
dichos dispositivos.

indice Introduccion Capitulo @ @ ®k
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++5* diferentes tipos de monitores:
planos, pc. mac, tablet, palm, desktop, etc.
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Los valores tonales se reproducen cuando la luz es
modulada en funcién de los datos, llamados bits, resolucién
procesados por las tarjetas graficas de los dispositivos, XY pinsies .4
la precision de estos valores tonales dependen de la
cantidad de bits que ambos asignen a cada pixel, y a
mayor numero de bits por pixel sera mejor la calidad y
de las imagenes.

Flesaluciﬂn .
pixeles por pulgada

Elena Fuenmayor en su libro: Ratén, ratén
introduccion  asistido por computadora, explica
éste fenébmeno de la reproduccion de la siguiente
manera:

“Para la reproduccién en blanco y negro, sin tonos
intermedios, cada pixel del plano requiere de un bit
de datos: blanco /encendido, negro /apagado: 2'=2
tonos. Y si un bit por pixel puede generar dos tonos,
ocho bits por pixel pueden reproducir 2°=256 tonos,
suficientes para modular una escala tonal de continua
de blanco a pleno de un solo color”.

Generar imagenes a color se basa en el mismo
principio, de asignar un nimero de bits a cada pixel
del plano, sin embargo en este caso el pixel recibe
puntos que brillan por electrones de colores primarios:
luz roja, verde y azul.

Y nos dice que el tratamiento de imagenes a color
requerira de un minimo de 24 bits por pixel, de
este modo el nimero de combinaciones binarias
resultantes de estos 24 bits ofrecerd una ilimitada
gama cromatica para el ojo humano.

Ya que existen diferentes tamafnos de monitores
en el mercado, debemos considerar disenar el sitio
a un determinado tamano, donde éste sea sequro
para que todos los elementos sean visibles”,,, esta
zona "sequra” es de 640 pixeles por 480 pixeles
, ya que si se rebasa éste limite nos exponemos
a que los usuarios comiencen a usar la barra de
desplazamiento, para ver toda la pagina, sin embargo
actualmente sabemos que la medida estandar para
los disefiadores es de 800x600 pixeles y esta zona
segura puede oscilar entre los 710 x 420 pixeles o
760 x 460 pixeles.

Las diferentes dimensiones y tamafos de
visualizacién de los monitores:

42.Pag. 57. Lynch J. Patrick, Horton Sarah, “Principios de disefio basicos para la creacién de sitios web”, Ediciones Gustavo Gili, 23. Edicién, México, 2002.
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. 13 pulgadas
. 14 pulgadas
. 15 pulgadas
. 17 pulgadas

. 19 pulgadas
. 21 pulgadas

. 640 x 480 px. (pixeles)
. 800 x 600 px.

. 1024 x 768 px.

. 1152 x 864 px.

. 1280 x 1024 px.

. 1600 x 1200 px.

Pero un ejemplo de la continta evolucion en
materia de monitores, lo encontramos en la industria
cinematografica, los monitores de alta definicion
(HD), como el Cinema HD Display de Apple de 23
pulgadas, con 2.3 millones de pixeles digitales. «+% visualizacion de pantalla en pixeles

Y por concluir esta parte, la determinacién de la
longitud apropiada para cualquier pagina de Web
requiere el equilibrio de cuatro factores:

1) La relacién entre pagina y tamano de pantalla.
2) El contenido de sus documentos.

3) Si esperan que el lector hojee el contenido en

linea o lo impriman.
Reticula para pantalla

4) La amplitud de banda disponible a su audiencia. 900600

diseno de impresos que en el diseno multimedia,
donde las relaciones espaciales entre los elementos x| :
de la pantalla, constantemente cambian en funcién a fot
la interaccion del usuario y la actividad de sistema.

3 S5zp 8888 583 988 ¢
3.5.1 RETICULAS EN EL DISENO WEB. 5 | ; ; o 1
2 i Igics
Las reticulas en el disefio son la base de todas las ™ | i J|
publicaciones, y son igualmente necesarias en el ™| g ‘

Con ellas debemos buscar el equilibrio y la
coherencia en el esquema de disefio; la composicién,
sin embargo no podemos hablar de férmulas, pues IS SRR SRl JEwpls: | s
cada sitio debe contar con su propia reticula de : b : !

oo 5 i 2 554 a :
diseno. i b R { s
- : e 2
El objetivo de las reticulas es presentar ante eeee Cuanto mas detallada sea una reticula
los usuarios una vision general rapida de toda la o*  mayor flexbilidad ofrecerd al disefiador

informacién y para ello, los disefadores debemos
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establecer jerarquias informativas eficaces y distribuir
los elementos de una manera clara y organizada, en
general un disefo éptimo, es decir donde generamos
una légica visual y buscamos el equilibrio entre lo
visible y el contenido.

Veruschka Go6tz en su libro “Reticulas para Internet
y otros soportes digitales”, habla de que el uso de
distintos programas y la diversidad de computadoras
obliga a los disefiadores a no limitarse a el uso de
reticulas “cldsicas” usadas en los impresos, que
no sélo es necesario contemplar las propiedades
especificas que ofrecen los soportes como la
animacién, presentaciones, si no que debemos
adaptarnos a los elementos de disefio impreso para
usarlos en pantalla adecuadamente.

“A la hora de componer las reticulas de un sitio
Web, lo dptimo es colocar en primer plano los
elementos funcionales, como: la barra de navegacion,
de este modo se puede disponer libremente del
espacio restante” .,

También plantea esta autora que todas las paginas
deben contar con una navegacién que oriente a
los usuarios, que ésta les transmita la sensacién de
avanzar y retroceder sin que éste se pierda, y que
el sitio incluya elementos de ayuda, de orientacion,
como gréficos, iconos que contribuyan a una
estructura de navegacion eficaz.

Asi mismo clasifica los diversos tipos de reticulas
para sitios Web:

1) Reticula funcional y jerarquica: Guia para
disponer y codificar los elementos funcionales,
como son las barras de navegacién y las bandas
localizadoras. Usualmente las encontramos en los
CD’s del lado izquierdo.

2) Reticula cromatica: Codificacion de las funciones
y zonas por colores, es decir la definicion por
zonas de color varia en funcién del sonido, si se
selecciona con éxito un objeto, lo sabremos por
medio de algin sonido o cambio en el color del
objeto.

3) Reticula de sonido: Definicion de la respuesta
sonora a las distintas interacciones del usuario.

H [ ]
|
Reticulas
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43.Pag. 86. Gétz Veruschka, “Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books. Barcelona Espafia, 2002,
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4) Reticula de movimiento y tiempo: Pauta de
accion y velocidad de los objetos méviles. Cuando

pequenos elementos atraen nuestra atenciéon
sobre zonas informativas.

5) Reticula de referencias: Imagenes fijas con texto
e ilustracién cuyos ajustes no puede modificar el
usuario. es decir cuando el usuario por medio de
las preferencias del navegador cambia el tamafo
de la tipografia por ejemplo.

6) Reticula visual: Caracter inamovible de la
presentacién de un sitio Web; es decir el estilo nos
permite definir los contenidos y distribucién de los
elementos.

En general el objetivo de las reticulas es establecer
una disposicion de los elementos en la pantalla, de
forma légica, es decir organizar la composicion de la
interfaz siendo usada como ejemplo para las franjas
o partes horizontales y verticales que estan siempre
presentes en el sitio Web. También usamos las reticulas
para posicionar el resto de los elementos, secciones
basicas como son: donde correra la informacién, los
textos, fotos, botones, etc.

'3.5.2 ESTRUCTURAS PARA PANTALLA,
RETICULAS CON SUBDIVISIONES.

“La estabilidad funcional, el ritmo y la uniformidad
son aspectos esenciales que contribuyen a asequrar la
comprension de una pagina Web" ,, entendemos por
esto que si todos los elementos con los que dispone
el sitio estan ubicados en el mismo lugar, la rapidez, y
facilidad para navegar el sitio sera mucho mayor que
si el usuario tuviera que estar buscando los botones
para regresar o entrar a algun lugar determinado del
sitio.

Esto significa que todos los elementos como el
texto, imagenes, etc. apareceran siempre en el mismo
lugar. Y como dice la autora “una maquetacién
ordenada y légica genera su propia identidad visual,
asi mismo resultard mds facil disefiar las nuevas
paginas en funcién de este disefo, que estar creando
maquetas por cada entrada”.

' una maquetacion ordenada y logica genera

La proporciéon es esencial a la hora de distribuir identidad visual en los websites.
los elementos funcionales en una pagina Web. Las

44.Pag. 84. Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espafia.
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dimensiones que trata la autora son de 640 pixeles de ancho por 480 pixeles de alto, sin embargo el estandar
que se usa actualmente es de 800 x 600 pixeles.

Basandonos en esto, la autora nos recomienda colocar en primer lugar a la barra de navegacion, de
éste modo dispondremos de el espacio restante para repartir los otros elementos. La barra de navegacion
usualmente se le coloca del lado izquierdo debido a que, en occidente se lee de izquierda a derecha.

A continuacién mencionamos algunos ejemplos con imagenes de la disposicion de elementos dentro de la
reticula en varios sitios Web.

e . ~
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indice Introduccion Capitulo () ) Q@ Conclusién Bibliografia



UF i lnavegaciont §

:uuiic.du s

- 1
Entretanaradiie
2 B
*
20l

9900%e=——"—"—"19

!
-
Lw

indice Introduccién Capitulo

-t 7

apitulog

o e s — )
; .'*_I.

navegacion

eede Internet y Disefio

O @ 6,

Conclusion Bibliografia



‘Capitulo}

Las paginas Web utilizan un lenguaje conocido
como HTML (Hypertext Markup Language) o bien
Lenguaje de Marcacién de hipertexto, que responde
al protocolo HTTPy es lo que nos permite visualizar
en pantalla las paginas Web, con imagenes, videos,
sonidos, etc.

“Las pdginas interactivas, tan llenas de graficos,
movimiento, musica, video son generadas por
simples documentos de texto, los conocidos archivos

tipo ASCII"

Estos documentos poseen una serie de comandos
basicos (también llamadas etiquetas: “tags"”), que nos
permiten regular la estructuracion de la pagina, es
decir la aparicion del texto, inclusion de los archivos
adicionales, etc.

El lenguaje HTML es un cédigo simple que funciona
como una reticula, dando forma a los elementos y
archivos que componen las paginas, elementos como
el texto, tablas, fondo, links, etc.

Pero ;Como estd compuesta una pagina? que vemos
en Internet éste llama desde el cédigo a los archivos
externos por medio de estos “tags” (especificos para
cada tipo de elementos) y los busca en una ubicacién
predeterminada, en lo que llamamos directorios,
que hemos indicado al crear nuestra estructura de
nuestros sitios Web.

Las etiquetas “tags"”, son palabras que se encierran
entre signos “<" y “>" y que asignan elementos
o funciones dentro del cédigo HMTL. Por ejemplo:
<title>; y significara que todo lo contenido entre esas
etiquetas y la correspondiente de cierre (</title>) sera
“interpretado” por el navegador como un objeto de

tipo “title” (un titulo, en este caso).

....:. EI HTML &s un archivo de texto que da la
* estructura, presentacion y contenido de
todas las paginas web

La mayoria de estas etiquetas contiene informacién
que afecta la manera en que se maneja el texto, por
ejemplo: la etiqueta <H1> significard que el texto

45 Niederst Jennifer, Freedman Eddie, "Disefic en el Web” Ed. Mac Graw Hill, México. 1997.
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que le sigue es un encabezado principal., la etiqueta
<body> indica que el texto que le continda es un
parrafo.

Para comenzar cualquier documento en la Web,
éste siempre estara definido con el tag <HTML> y
terminar con el cierre </HTML>. Lo que el navegador
interpretara como inicio de un archivo o documento
HTML y su fin; es decir la mayoria de las etiquetas
aparecen por pares, que les llaman “contenedores” ,,
la primera activa la funcién y la segunda la desactiva

por asi decirlo. iy h‘«-ﬂw- 1m0
<foody>
Estos tags pueden tener atributos, por ejemplo a un FYE \
objeto “imagen”, le podemos agregar propiedades _
de tamano, dimensién, borde, etc. it =

'ua Cocurant¢/1ietad :
reto higf-wquiveTConlent-Type” conlent="text/htnl] chorselsize-8859-1> |

j ; Cualquier documento web estard
Los archivos que pueden insertarse en un HTML y definido con el tag <HTML> y terminaré

que mas adelante veremos a detalle son, entre otros: con el cierre </HTML>

-Imagenes: en formato: gif, jpg, bmp, png, swf,
etc.

-Objetos de JavaScript: campos de ingreso de datos;
applets (por ejemplo: una ventana de chat); menus
desplegables (pull down); comportamientos (por
ejemplo: cambio de imagen cuando el ratén
(mouse) pasa por encima de ciertos elementos;
estilos en el texto: tipografia determinada, color,
cambio de color en los links, etc.

46.Niederst Jennifer, Freedman Eddie, "Disefio en el Web"” Ed. Mac Graw Hill, México. 1997.
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3.7 TIPOGRAFIA EN INTERNET.

La tipografia es uno de los elementos mas
importantes en el diseno grafico, con su uso correcto
obtenemos contrastes visuales entre los diferentes
tipos de letra, los blogues de texto, los espacios en
blanco, etc.

“La creacién de fuentes tipograficas digitales se
basa dos procesos: la generacién de los archivos de
contorno, es decir la representacion geométrica de
los tipos y la generacién de archivos bitman, es decir
la definicién punto por punto de los mismos”,,

Para esta autora cada signo del alfabeto se
representa de dos maneras diferentes mediante
definiciones geométricas que garanticen su optima
visualizacién en cualquier dispositivo de salida

(lamese escaner, impresora, plotter, etc.) y mediante : —
la definicion bitman, que como ya mencionamos ST 63 e G =
permitan su adaptacién en la pantalla. by} D 2]
Apole Chancery Anal P 8
Los archivos tipogréficos funcionan como . D -
programas dentro de las computadoras, y todos e mte
estos archivos o carpetas tipograficas son necesarios & S Hl B
para editar textos, ya que éstos son identificados
por los sistemas operativos para funcionar, asi como c,%, m%m
Gtiles para trabajar con otros programas como los de s
edicion de imagenes, o los editores de texto, etc. Y cﬂm@mm c&
para poder ser transferidos de maquina a maquina sin
perder sus caracteristicas o propiedades. Edmardian Scnot I1C. Fuentes de Equation
"El diseniador debe tener una idea clara de el efecto
visual de lo que desea crea, efecto que debe quardar
concordancia con la funcién del texto. El impacto
funcional, estético y psicolégico de la tipografia debe
ajustarse tanto al destinatario como el contenido.”
Con esto entendemos que la tipografia tiene por si

Valor‘es expreswc’)s y estos valores determman quei o &, LOs archivos tipogréficos funcionan como programas
funciones tendran los textos que comunicamos, asi «* en las computadoras.
como la jerarquia de los mensajes.

47.Pag. 96. Elena Fuenmayor, "Ratén ratdn... Introduccién al disefio grafico asistido por ordenador” Editorial Gustavo Gili,, México . 1996.
48.Pag. 43 . Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espafia.
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Estos como muchos otros aspectos los consideramos
importantes para la creacion de sitios Web, ya que
aunque sean iguales las reglas tipograficas para
impresos que para sitios Web, siempre seran diferentes
debido a que cada una tiene su propio soporte. Por
ejemplo: en la pantalla de nuestras computadoras se
reproduce la tipografia a una resolucién minima en
comparacion a la que tienen los impresos, aungue
esto no parezca importante, mucho a la hora de
querer imprimir los documentos, pues habrd una
notable diferencia en la calidad de los mismos.

En general los disenadores debemos recurrir a
todos los elementos como la alineacion del texto,
el uso de mayusculas y minusculas, el largo de las
lineas, los espacios en blanco, el tipo de letra, incluso
la tipografia como imagen para casos particulares,
para darle una correcta sintaxis a los mensajes, a la
composicién. Por ejemplo:

Tamaifo de la tipografia: Una de las notables
diferencias entre el diseno Web y el impreso, es que
la tipografia puede visualizarse de distinta forma de
navegador a navegador, y en los impresos la tipografia
es estatica, es decir sin posibilidades de modificarse,
sin embargo para el disefio de sitios deberia tratar
adaptarse un estandar para encontrar las necesidades
de todos los usuarios, por ejemplo para los usuarios
que tienen mala vista, es decir considerar hacer mas
legible 0 mas "universal” los disenos tipograficos.

Cabe destacar que con la aparicion de las llamadas
“Hojas de estilo en cascada” (CSS, Cascading Style
Sheets), los disefiadores comenzaron a controlar el
tamano de la tipografia, entre muchos otros cambios,
con s6lo modificar un solo archivo “maestro” por asi
llamarlo.

En ese sentido si la tipografia se rige por el estilo,
es decir que no se limita a informar si no a expresar
la personalidad de los objetos disefiados, ya sean
impresos o digitales, los programas emplearan el
concepto “hojas de estilo” para automatizar el grupo
de atributos tipograficos que se repitan en dichos
documentos u objetos, todo esto con la finalidad
de controlar y procesar los procesos de disefio mas
rapidamente.

SaI)
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Basicamente el uso de CSS, representa dos ventajas
para el disenador Web:

La independencia entre el disefio y contenidos, es
decir el poder nombrar (etiquetar) los contenidos para
que muestren de forma determinada los cambios en
pantalla.

Y el control sobre los documentos, es decir los
cambios de forma "masiva” en un sitio que contiene
mucha informaciéon y muchos HTML rapidamente,
con s6lo modificar el archivo “maestro”, el CSS.

Resumiendo, podemos mencionar que las hojas de
estilo son un recurso mas para una eficaz composicion
grafica.

La tipografia como imagen: El texto como
elemento grafico puede utilizarse como imagen,
sin que exista necesidad de mostrarlo como HTML.
Asi el disefiador puede lograr enorme variedad de
composiciones graficas con el uso de la tipografia,
que serfa imposible con el sélo uso de HTML.

La tipografia como imagen

En Internet, el texto puede ser generado como
imagen grafica o simplemente texto guardado como
texto, para una mayor legibilidad de los texto en
pantalla es preferible que estén a tamafo de 10 a 12
puntos.

Verushcka en su libro Reticulas para Internet y otros —
soportes digitales, nos dice que el efecto del fondoen ~ p 299 8 of=====
la tipografia es la clave: el blanco de la pantalla sera
mas luminoso que el papel por que esta hecho con
luz, por ello las tipografias siempre pareceran mas
delgadas de lo que son en realidad, la luz como que
tiende a adelgazarlas, por eso recomienda jugar con
fondos diferentes para evaluar los efectos deseados.

Para esta autora también es importante la longitud
de las lineas de texto, es decir una cantidad de texto
apropiado para la pagina ayuda a que la informacién
se lea y entienda mas facilimente. Recomienda que el
ancho de las lineas de texto no superen las 35y 55
caracteres, aungue el formato horizontal del monitor |
nos parezca mas amigable para textos largos, todo | I
esto debido a la baja resolucién de los monitores, con
ello es mas dificil la lectura. el texto puede ser generado como imagen gréfica
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Y para los parrafos sugiere una cantidad no mayor
de 25 lineas, ya que los bloques cortos de texto se
pueden distribuir en funcién de los contenidos sin
que parezca que no tienen conexion entre si.

3.8 COLOR RGB.

Para hablar de color "fuz” es importante comentar
o explicar brevemente el fenémeno del color en
la pantalla; todas las imagenes que vemos en los
monitores, se presentan por medio de particulas
fosforicas brillantes, es decir elementos quimicos
organicos que se degradan al pasar por el monitor,
estos tienen unos tubos de rayos catédicos (TRC) que
transmiten la luz (RGB),,, y transmiten tres colores
puros: rojos, verdes, y azules, estos nos dan por ceTA TESIS N(¢ ) SA
resultado la luz blanca. el A 52 2 R

El sistema operativo de las computadoras organiza
la pantalla en una rejilla o una reticula de coordenadas
“x"y "y" (como un tablero de ajedrez), llamando a Pixeles en la pantalla -
cada pequena caja de la pantalla: “pixel” (abreviatura
de picture element: elemento de imagen), a este
pixel le dedican una pequena cantidad de memoria,
llamada memoria “"RAM de video” o "VRAM" (Para
grabar en video la Memoria de Acceso Aleatoria), y
esta controla el color en cada pixel en la pantalla.

yry
onaf

Los bits de la memoria marcan cuantos bits de

informacién disponemos para definir los colores L E—— e

derivados de éstos colores primarios, por ejemplo: los componentes rojo, verde y azul (RGB).
Si tenemos un mayor namero de bits, obtendremos
mas variaciones de un color primario, para obtener % los pixeles conforman las pantallas

256 colores se precisan 8 bits, para obtener miles de
colores necesitamos 16 bits (color de alta densidad) y ,
para obtener millones de colores hacen falta 24 bits ] rojo
(color verdadero). :

amarillo

Es importante recordar que el sistema de color
aditivo RGB esta compuesto por los colores primarios
rojo (Red), verde (Green), y azul (Blue) y cuando estos
tienen la misma intensidad se crea el color blanco
y que en su ausencia obtenemos el color negro v,
si mezclamos dos colores primarios obtenemos los

magenta

«+3 la pantalla transmite colores luz

49.Pag. 16. Pring Roger, “www.color”, Ed. Gustavo Gili, México, 2000.
50.Pag. 106. Lynch . Patrick, Horton Sarah, "Principios de disefic bdsicos para la creacién de sitios Web”, Ediciones Gustavo Gili, 22. Edicién, México, 2002,
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denominados colores secundarios: magenta, cyan y
amarillo.

Desde este punto de vista "aditivo”, los colores
se perciben como longitudes de onda de la luz que
pasan directamente a nuestros 0jos, sin ser reflejadas
previamente por ningn cuerpo, como es el caso de 0
la luz directamente percibida de una fuente luminosa:
como un foco, una pantalla de television o el monitor
de un ordenador.

yhite
858

LUEE

Este es el sistema que vamos a usar en disefo Web,
y por eso el sistema de representacion del color que
usaremos sera como ya mencionamos el RGB, que
va a definir la cantidad relativa de cada uno de los
colores primarios.

En ese sentido los disefiadores graficos disponemos
de una amplia gama de colores saturados en el disefio
en Internet, lo que nos da muchas posibilidades de
contrastes; ya que estos los podemos editar o corregir
directamente en la pantalla de nuestro monitor. Sin
embargo se nos recomienda que: “A diferencia de lo
que sucede en impresién, utilizar colores en soportes
digitales no cuesta nada. Por ello el disefiador de los
nuevos medios debe resistirse a la tentacion de usar
demasiados colores pues ello podria redundar en la
falta de calidad de su trabajo”,

Hoy dia, los monitores son capaces de interpretar
las imagenes con sus millones de colores para su
reproduccion, esto significa que obtenemos imagenes
con calidad fotografica, gracias a la variedad de
poderosos dispositivos.

Esta calidad fotografica se la debemos a la enorme
gama de colores, de hecho depende de ella, y
ésta no es mas que el grado de contraste que se
muestra en un monitor, esta gama tonal es diferente
en las plataformas PC y MAC, aspecto interesante
a considerar a la hora de disefar para medios
electrénicos.

Roger Pring en su libro www.color, menciona que la gama tonal es diferente en las plataformas PC y MAC
es mas utilizada la plataforma MAC para trabajos de
impresion, y que la PC es mas utilizada para trabajos

51. Pag. 43 . Gtz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espafia.

@ . ~
eee Internet y Diseno
indice Introduccién Capitulo (D) Q) Q@ Conclusiéon Bibliografia



/ -

Capitulo g

p N
en pantalla; segun este autor el valor mas alto de
contraste los dan las PC, y en comparacion a la otra
plataforma obtendremos iméagenes mas “obscuras”,
y que los disefiadores debemos considerar que para

transferir imagenes de una a otra es necesario ajustar
o corregir la gama tonal.

Y para la autora Veruschka Go6tz en su libro
"Reticulas para Internet y otros soportes digitales”,
menciona que a la hora de seleccionar colores para
disehno Web, tengamos en cuenta la intensidad
con la que visualizaran los usuarios los sitios, que
si utilizamos colores intensos lo hagamos sélo para
paginas de inicio (homes), ya que si los usaramos por
ejemplo para un portal noticiero, seria muy dificil la
lectura para los usuarios.

En la pagina: www.terra.es/personal6/ (marzo
2003) el autor del articulo: "El color en la Web",
Luciano Moreno sugiere que podemos seguir una
serie de reglas generales que podemos considerar a la
hora de disefar un sitio Web, como por ejemplo:

1) Los colores primarios, puros, brillantes, son
demasiado comunes, por lo que dan muy poca
informacién al ojo. Por esto no conviene basarse
nunca en ellos para construir nuestras paginas.

2) Paginas destinadas a un publico general deben i s o
estar basadas en colores més bien neutros, 5 ——
que puedan gustar a la mayorfa, como colores
secundarios o terciarios en tonos pastel, o en
una bien estudiada gama de grises, con bajos
contrastes entre fondo y contenido. El color de
los enlaces conviene que sea el azul estandar del
navegador, o si lo cambiamos por lo menos dejar
los enlaces subrayados, ya que es el que esta
acostumbrado a ver la mayoria de los usuarios.
Un ejemplo de ello lo encontramos la pagina de
www.macromedia.com/la (marzo 2003).

3) Paginas orientadas a un publico joven pueden
venir en colores vivos, primarios, con altos
contrastes entre fondo y contenido, o bien con
fondos oscuros y textos claros, con la inclusién
de pequenas animaciones en Flash de tonos
vistosos. Como ejemplo podemos ver la pagina
www.byted4byte.com.mx (marzo 2003).

Internet y Diseno
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4) Paginas destinadas a un publico adulto deben
estar disefiadas con colores serios, elegantes, frios,
sin altos contrastes de tono, en colores neutros,
incluso tirando a grises. Siempre podemos recurrir
en este caso a el tipico estandar de fondo blanco y
letras negras o gris oscuro.

5) Paginas corporativas, de empresas, o de
instituciones  deben  estar disefadas de
acuerdo con los colores que identifican a la
misma, incluyendo siempre el logotipo de la
empresa o institucién, por ejemplo la pagina
de la institucion educativa UNAM, en México
http://serpiente.dgsca.unam.mx (marzo 2003).

6) Paginas informativas, como manuales o articulos,
deben tener especial cuidado en que el texto
destaque adecuadamente sobre el fondo, sin usar
colores llamativos que cansen la vista, ya que el
objetivo fundamental de estas paginas es ser leidas,
a pesar de la gran cantidad de texto que puedan
incluir. Por ejemplo la pagina www.imss.gob.mx
(marzo 2003).

7) Paginas serias y a la vez elegantes se pueden
obtener con fondo negro o color muy oscuroy letras
y/o motivos dorados, blancos o purpuras-rojos,
como lo hace el sitio www.jwcolombia.com.
(marzo 2003).

Otro aspecto que consideramos importante a la
hora de trabajar con colores es que las sensaciones
que producen estos, dependen de factores culturales
y ambientales, inclusive de los propios prejuicios de
los usuarios, ademéas de que no todas las personas
perciben los colores de la misma forma, es decir la
percepcion de el color depende del humor de cada
uno, de la experiencia subjetiva y del trasfondo
cultural del receptor.

Basandonos en estas consideraciones podriamos
pensar que haga lo que haga el disenador Web
nunca va a poder crear una pagina en la que los
colores expresen lo mismo para todos sus usuarios.
Asi es en cierta forma, pero si puede y debe conocer
y usar el poder psicolégico de los colores para crear

® . ~
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sensaciones en el usuario, adaptando la gama de
colores usada en sus paginas precisamente al tipo de
emocién que quiere inspirar en cada tipo de usuario
o0 en la mayor parte de ellos.

Este ha sido una de las fallas mas comunes en el
diseno Web: el no adecuar el color de una pagina
al tipo de contenido que quiere mostrar y al tipo de
usuario que va a contemplarla.

En ese sentido los disenadores graficos debemos
tener la vision de los posibles visitantes, es decir
ponernos a nivel usuario y que a la hora disenar un
sitio Web, lo primero que tenemos que tener claro es la
gama de colores que vamos a emplear en sus distintas
partes, y para ello debemos comenzar seleccionando
un color o colores base: una gama, puesto que por
regla general, sera conveniente mantener esta gama
en todas las paginas del sitio, logrando con ello
establecer una identidad propia y una continuidad
entre todas las paginas que formaran nuestros sitios,
por ejemplo: si tenemos un determinado logotipo,
sus colores van a ser los que marquen la guia para el
resto del sitio; ya que sus colores deben figurar para
conseguir que el resto de los colores empleados sean
equilibrados con el objetivo de lograr una buena
armonia de colores.

Otro de los aspectos a tener en cuenta es el
contraste, creado cuando sobre un color o una
imagen de fondo colocamos otro color diferente, o
cuando situamos en nuestra pagina dos o mas colores
distintos y juntos.

Este tema del contraste (entre los elementos que
forman una pagina) sea tal vez el mas importante a
la hora de disefarla, consideramos importante que
siempre debemos destacar el texto y las imagenes
sobre el fondo con la suficiente claridad como para
que los usuarios lo puedan leer comodamente. Asi
como no perder de vista que la misién principal de
una pagina Web es transmitir informacion, por lo que
la lectura clara y comoda de esta es fundamental.

SaJ)
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Los colores de los logotipos pueden
ser |a guia para la gama de colores )
a usar en el resto del sitio. ojo
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Llamamos imagen digital a la representacion de
una imagen realizada por medios informaticos, a su
descripcion realizada en un archivo de computadora,
que podemos ver en un monitor o imprimir en un
soporte material, y que conservan un aspecto similar
al de una imagen analégica.

Estas imagenes digitales las podemos obtener
por medio de diversos dispositivos como el escaner,
camaras fotograficas, camaras digitales, de video o
se pueden generar a través de programas de dibujo o
edicién de imagenes.

Los sitios Web no solamente se componen de texto
(mediante el lenguaje HTML), si no de los primeros
elementos que se anadieron a las paginas Web
para enriquecerlas: las imagenes y, aun hoy en dia,
suelen ser los objetos mas comunes que vemos en las
paginas acompanando al texto. Podemos encontrar
desde fotografias, dibujos y hasta animaciones.
Dichas imagenes digitales las podemos clasificar en
dos clases: mapas de bits y vectoriales.

1) Imagenes vectoriales: Las imagenes vectoriales
se componen de contornos y rellenos definidos
matematicamente (vectores) mediante precisas
ecuaciones que describen perfectamente cada
ilustracion. Esto posibilita que sean perfectamente
escalables, es decir que se puedan aumentar de
tamano sin afectar alguna de su calidad, para
poder reproducirse en un dispositivo de salida
adecuado (impresoras, etc.). Esta caracteristica se
pone de manifiesto principalmente en ilustraciones
que contienen zonas con contornos curvos.

Actualmente los disefiadores contamos con
programas especializados en el tratamiento de
este tipo de ilustraciones, sin profundizar en el
tema, podemos mencionar entre los comerciales,
Adobe lllustrator® y Macromedia FreeHand® que
son los que marcan la pauta, tras ellos le sigue el
programa Corel Draw®.

"k'imégenes
Vectoriales |7
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2) Imagenes de mapas de bits: A esta clase de
imagenes, también conocidas como imagenes
rasterizadas, pertenecen la mayoria de las
imagenes que vemos en las paginas Web, ya sean
fotografias, como logotipos, imagenes animadas,
imagenes de fondo de pagina, etc.

Una imagen digital de mapa de bits se compone de
puntos al igual que una fotografia convencional,
y a mayor nimero de puntos por pulgada (unidad
de medida que se utiliza en las imagenes digitales),
mayor resolucién de la imagen y por lo tanto
mejor calidad.

En general los formatos de las imagenes que vemos
en nuestros monitores, tienen que ser comprimidos
por cuestiones de rapidez en el acceso a ellas, es decir
todos los usuarios dependemos de la velocidad de
los médems, y de la rapidez con la que estos bajen la
informacion o la muestren en nuestras pantallas.

Sin embargo es importante mencionar que las
imagenes de mapas de bits no admiten bien los
cambios de tamafio (escalarlas a un tamafno mayor), y
ello generalmente repercute en su calidad, a diferencia
de lo que ocurre con las imagenes vectoriales, de las
que hemos hablando antes.

Todo lo expresado anteriormente esta orientado
a la edicion de la ilustracién, ya sea para formatos
digitales o impresos, y las imagenes generadas
electrénicamente, (ya sea por edicién directa o
capturada a través de un escaner y modificadas en
un software), se utilizan en multiples ocasiones y en
diferentes medios, cada uno de estos con sus propios
requisitos.

En ese sentido podemos mencionar como ejemplo
que el tratamiento de las imagenes como el
logotipo de una empresa corporativa se reproduce
correctamente en soportes de papel: catalogos,
anuncios, etc. Asi como el poder transportarla a la
Web, o en la reproduccién en una prenda de ropa
mediante una "“impresora-bordadora”, u objetos
tridimensionales, tazas, gorras, etc. y formar parte
de una presentacion multimedia en un CD ROM
promocional.
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FORMATO JPEG.

El JPEG, es un formato de archivo de calidad
fotograficay sus iniciales significan Joint Photographic
Experts Group (Estandar del Grupo de Expertos
Fotogréficos). Este formato es muy utilizado en
la Red para minimizar el tamafio de los archivos, y
utilizan sin perder la calidad de las imagenes.,,

JPEG es utilizado para la compresion de fotografias
convencionales y también es un buen recurso para
el manejo de ilustraciones complejas. Las fotos y
el material grafico con transiciones lisas en color,
variaciones tonales y con pocas dreas de contraste
son ideales para la compresion JPEG. Las imagenes
en este formato se guardan a todo color (24 bits, “el
color verdadero", como lo llama Patrick Lynch y Sarah
Horton en su libro “Principios de disefo basicos para
la creacién de sitios Web").

También mencionan que las imagenes en éste
formato han sido de enorme interés para los
fotografos, artistas, disenadores graficos, médicos,
historiadores de arte, y en general para quienes la
calidad de las imagenes sea muy importante.

Con la aparicién del archivo "JPEG progresivo";
que tienen la principal caracteristica de que se
van descargando gradualmente sobre la pantalla
del monitor (conforme nuestra computadora va
recibiendo la informacién), los lectores tienen la
ventaja de visualizar mas rapidamente todos los
elementos de el sitio. Y que los archivos JPEG usan
una técnica para que los usuarios puedan escoger el
grado de compresion en las imagenes, claro que eso
también determinara la calidad de la imagen.

Y estos autores dan la extensa recomendaciéon de
que cuando usemos el formato JPG para comprimir
archivos, guardemos una version original, pues al
modificarlas perderemos todos los datos originales y
la calidad fotogréfica sin poderla recuperar.

= JPEG

es formato de calidad fotografica

52.Pag. 119. Lynch . Patrick, Horton Sarah, “Principios de disefic basicos para la creacién de sitios Web”, Ediciones Gustavo Gili, 23. Edicion, México, 2002.
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El GIF (Graphic Interchange Format: formato
grafico intercambiable), se comenzd a usar en
los afios ochentas, como un medio eficiente de
transmitir imagenes a través de las redes de datos, asi
los disefiadores lo comenzaron a usar por su eficacia,
extendido uso y popularidad.,

FORMATO GIF.

Al igual que el formato “jpg”, éste también tiene
incorporado un sistema de compresion para reducir
su tamano, es decir el peso del archivo y tiene la
paleta de colores limitada a 8 bits (256 colores), asi
como algunas caracteristicas que permiten guardarlos
con zonas transparentes en las imagenes.

Este sistema de compresion como lo mencionamos
arriba, se llama Lempel Zev Welch o LZW, y se
encarga de eliminar los datos que no se necesitan
sin perder informacion o distorsionar la imagen, esta
compresion LZW funciona mejor en imagenes con
zonas de color planas, es decir sin texturas y reduce
considerablemente el peso de los archivos.

Otra variante de los archivos GIF, es el "GIF
entrelazado” (interlaced), este formato a diferencia
de los anteriores, y la diferencia es que se va
descargando en nuestro monitor, no de una forma
lineal, si no que la informacion de la imagen se va
almacenando y baja de entrada por asi decirlo una
imagen temporal de baja resolucion y conforme
la computadora termina de recibir los datos, se va
construyendo la imagen real; esto significa que no se
queda la pantalla en blanco si no que va construyendo
una previsualizacién de la imagen.

Este tipo de archivos, segun estos autores es
conveniente utilizarlo en imagenes de tamano
grande como ilustraciones y fotografias, y no lo
recomiendan para imagenes pequenas como barras
de la navegacion, botones, e iconos.

Y por Gltimo tenemos el GIFanimado que nos permite _ sage G If
combinar multiples imagenes en un solo archivo, es SR AN Y Sonss Diares
decir generar una pequena animacion, que se repetira
constantemente en pantalla.

53.Pdg. 115, Lynch J. Patrick, Horton Sarah, "Principios de disefio basicos para la creacién de sitios Web”, Ediciones Gustavo Gili, 22. Edicién, México, 2002.
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FORMATO PNG.

Los graficos PNG (Portable Network Graphic,
gréficos portatiles en red), fueron creados como otra
alternativa de formato para imagenes utilizadas en
Web, y también de cierta manera para preceder al
formato GIF y en protesta a que éste comenz6 a pedir
derechos de autor, por parte de sus creadores Unisys
y CompuServe.

Este tipo de formato da un mejor soporte en las
propiedades de transparencia, ya que ofrece una
gama mas completa de profundidad de color, un
entrelazado mejor resuelto que en el formato GIF,
etc. Sin embargo algunos navegadores no soportan
este tipo de archivos, cosa que hay que considerar
para la realizacion de nuestros sitios Web.

En el sitio www.libpng.org/pub/png (Marzo 2003),
plantean tres ventajas que tienen los archivos PNG
sobre los GIF, estas son: el rango de transparencias soporta mejor las propiedades de transparencia
en los PNG es mucho mayor que en los archivos GIF,
que los archivos PNG se comprimen mejor que los
GIF, con una diferencia de peso entre el 5y 25%,
un factor importante para los usuarios que quieren
bajar rapidamente la informacién. Y que los formatos
PNG trabajan mejor con tres tipos de imagenes: las
truecolor (color verdadero), las que estdn en escala
de grises, y las que estan basadas en una paleta de
8 bits.

Esto significa que estas imagenés pueden tener la
informacién alfa y conservar sus demas propiedades
de color originales y crear efectos interesantes.

FORMATO SWF.

Flash MX un programa de disefio grafico nos permite
generar animaciones en formato .FLA (formato nativo
de flash), exportar en formato .SWF (shockwave for
flash), exportar en formato Gif animado, generar
botones animados (Movie Clips), botones estaticos y
muchas mas aplicaciones.

Flash es un programa creado por Macromedia que
permite crear contenidos multimedia para las paginas

L) . ~
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Web y para aplicaciones en general, de forma
que podamos crear interactividad, animaciones y
aplicaciones que, con un minimo espacio, permiten
interactuar con el usuario. Para poder visualizar
peliculas de Flash, necesitamos el Player que es
completamente gratuito. Actualmente, la mayoria de
las computadoras permiten reproducir peliculas Flash.
Estas peliculas pueden verse en cualquier navegador
de Internet o pueden distribuirse para poder verse de
forma independiente, sin navegador.

En este formato, las animaciones pueden tener
imagenes creadas por aplicaciones externas en
formato vectorial o en mapa de bits-, elementos de
sonido y fragmentos de video.

Estos elementos (dibujos) creados por flash son de
tipo vectorial, lo que significa que si son ampliados
de tamano no perderan la calidad. También se
pueden editar los elementos de estas imagenes, y los
graficos de los programas FreeHand 'y los archivos
PNG de Firewors, estos archivo se pueden importar
directamente en Flash como graficos editables,
conservando las capas o layers, textos, e incluso
lineas guia originales.

Para concluir, recordemos que una animacion es
una secuencia de imagenes que, al lanzarse todas en
conjunto, crean la ilusién de movimiento. Flash utiliza
el concepto de pelicula para referirse a cualquier
aplicacién creada con el programa. Mediante una
animacién, podemos hacer que un objeto se desplace
a través de la pantalla, cambie de tamano, rote, se
estire, etc.

. Iormato
“.‘E.' Shockwave
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3.10 CONSIDERACIONES EN EL DISENO WEB.

€

Los disenadores como parte de los equipos de trabajo debemos aporta

A pesar el continuo avance tecnolégico, el disefio no ha dejado de ser una de las partes mas importantes
en el mundo del Internet. Los disefiadores como parte de los equipos de trabajo debemos aportar las
mejores soluciones gréficas para la construccién de sitios Web, asi como tener siempre presente todos los
aspectos técnicos que nos podrian representar limitaciones a la hora de desarrollar nuestros proyectos.

Como ya mencionamos anteriormente para transmitir los mensajes de nuestros sitios Web, necesitamos
de la interfaz; que es la herramienta con la que nos presentamos ante el usuario (receptor) y con la que
de hecho él interactua.

El que los usuarios interactien no sélo nos refiere a los recorridos que hagan dentro del sitio, si no
también provocar una respuesta por parte de ellos; por ejemplo que los usuarios personalicen sus paginas,
cambien el aspecto de las mismas, muevan ventanas, elijan sonidos, colores, etc.

Entre los aspectos que debemos considerar para la construccién de sitios en Internet, es la investigacion
previa que hayamos realizado, por ejemplo: la viabilidad del proyecto, los recursos con los que contamos
para su construccion, etc. Asi como realizar un reporte o balance con la ayuda del cliente de los objetivos
que se tienen planteados para el sitio en Internet, los tiempos establecidos: calendarizar las fechas, la
permanencia que éste tendra, asi como aspectos legales como el registro de dominio, etc.

Y los contenidos del sitio, lo que éste quiere transmitir; cabe mencionar que si bien el disefiador no
es el responsable de estos contenidos, si es importante que los jerarquice para que exista una buena
comunicacién del mensaje.

Ahora bien, ya que tenemos la informacién y el medio; la integracién entre ambos sera muy importante
para una correcta transmision del mensaje y, aqui entra la parte del disefio, éste debe ofrecer soluciones
funcionales y préacticas a la par de una propuesta gréfica arménica.

ee» Internet y Disefio
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“Las personas utilizan los medios digitales por muchos motivos. Los usuarios que buscan entretenimiento
reaccionan de manera positiva a un tipo de sitio Web distinto al de los usuarios que sélo buscan
informacion” ,.

Por ello los disenadores debemos reflexionar aspectos como:

¢Para quién disenamos el sitio?, ;quién necesita comunicarse con un sitio Web (publico)?,
recursos, materiales disponibles para la construccion del sitio, el que identifiquemos a nuestra audiencia:
su edad, sexo, educacion, nivel socioeconémico, etc.

Esto con el fin de saber a quién nos dirigiremos, nuestras herramientas para la construccion y
mantenimiento de nuestro sitio, y lo mas importante: el ;¢cémo vamos a transmitir el mensaje?,
nuestros alcances técnicos el decir: texto, imagenes, graficos, animaciones, sonido, video, realidades
virtuales, etc. También es importante contemplar tres aspectos para disefar la interfaz de nuestro sitio
Web; la personalidad de la marca, en éste caso: Industrias MEOSA, la tecnologia y los usuarios a los que
nos dirigiremos; es decir el disefo siempre participara en los aspectos relacionados con la estructura de los
contenidos, la apariencia de la interfaz, su funcionamiento y el mensaje que dara a conocer el emisor.

Otro aspecto importante al cual nos enfrentamos los disefiadores Web es el tipo de soporte que
manejamos, y como menciona Veruscka Gétz “es erroneo pensar que la Web visualizada en una pantalla
se vera igual en todos los monitores” .

Todo dependera siempre de la tarjeta grafica, el nimero de colores que soporte el monitor de el usuario,
asi como la resolucion de la pantalla; y esto nos podria representar ciertas limitantes, asi como tratar de
evitar que gran porcentaje de la pantalla quede vacia o todo lo contrario no saturarla de elementos graficos
innecesarios que hagan lenta y pesada la descarga de ellos en la pantalla.

Todo el equipe de rabaje debe estar involucrado en el planteamiento del proyecto y definir sus objetives

54.Pag. 115 . Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espafia.
55.Pag.118, Gotz Veruschka, "Reticulas para Internet y otros soportes digitales”, Index Books, Barcelona Espania, 2002.
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3.10.1 LIMITACIONES y VENTAJAS EN EL DISENO WEB.

En el disefio web el tipo de soporte que manejamos es
: la pantalla, y esta no se visualizara igual en todos los
: monitores.

En general nosotros como responsables del diseno grafico debemos evaluar a conciencia todos objetivos
del sitio, antes de comenzar a disefiarlo para seleccionar mejor los elementos estructurales, proveer
la informacién necesaria y enfocarnos a nuestro plblico objetivo para asegurar que éstos vuelvan a
visitarlo.

Respecto a lo anterior podemos mencionar que la pantalla como soporte representa ciertas limitaciones,
éstas son que existen variables que van a condicionar nuestras decisiones de disefio:

1) Los distintos tamafos de visualizacion del monitor, y las distintas dimensiones de pantalla.
2) Los programas que los usuarios utilizan, estos pueden ser modificados en tamafo y formato.

3) La posibilidad de personalizar las propiedades del navegador (fuentes, tamario, colores de links, etc.).

Otros puntos que podemos contemplar como posibles limitantes de el disefio en Internet son: la baja
resolucién de los monitores, la disponibilidad de miles de colores también podria convertir en un problema,
cuando se usa de manera indiscriminada, en cuanto a tipografia el uso del HTML no permitira al disefiador
controlar la apariencia de los textos en la pantalla, estos indudablemente variaran de maquina a maquina,
también este aspecto sera comin con la visualizacion de los colores, asi como la configuracién de los
monitores (brillo, contraste, equilibrio de color, etc.) que tenga cada cibernauta.

También podemos considerar que el “farget” de el usuario nos determinara su propia capacidad de
visualizacién, por ejemplo, ;que clase de hardware tendrén los usuarios a los que nos dirigiremos?. En ese
sentido debemos contemplar que los usuarios no siempre cuentan la tecnologia adecuada, por ejemplo
que no cuenten con el plugin para visualizar animaciones de flash, para lo cual es nuestra obligacién
proporcionarselo, y ya mencionamos el monitor, el procesador de la maquina, el tipo de conexién es decir
el ancho de banda, los tipos de navegadores que existen, en general buscar siempre “estandarizar” estas
caracteristicas.

L . ~
ee Internet y Diseno
indice Introduccion Capitulo () ) Q@ Conclusiéon Bibliografia



93

SaJ]

Capitulo

& el web como medio de comunicacidnlafre‘ceg
mayor impacto en volumen de audiencias:

Con esto queremos plantear que debemos contar con un criterio para disefar "un estdndar” para la
visualizacion de los sitios y considerar la tecnologia (continuamente cambiante), que si nosotros como
disenadores estamos informados de estos estandares en el mercado, podemos definir que posibilidades
tendra nuestro cliente, en ese sentido sélo asi conoceremos las ventajas y desventajas que representa el
disenar para Internet.

En general los disenadores tenemos que comunicar los mensajes de forma clara y directa; y tener
presente que la atencién de los usuarios es dificil de captar, donde muchas veces; ellos tienen escasez de
tiempo para visitar los sitios o no tienen un tipo de conexién adecuada.

Nuestra tarea como disefadores o lideres de el proyecto es tratar de estandarizar ese promedio, como
ya mencionamos considerar que no todos tendran una maquina con la ultima tecnologia, quiza hacer
pruebas con usuarios en situaciones determinadas que nos ayuden a darnos una idea de lo lento o rapido
que baja nuestro sitio, etc.

Y entre las muchas ventajas que ofrece el medio frente al disefio impreso es que nos permite usar tantos
colores como lo deseemos sin costos adicionales. Que tendremos un considerable ahorro de papel, y que
el Web como medio de comunicacién nos ofrece un mayor impacto en volumen de audiencias, claro
siempre y cuando el proyecto este respaldado por una buena estrategia de comunicacion.

Roger Pring en su libro www.color nos dice que disponemos de una magnifica paleta de colores
saturados, que a su vez pueden mostrar una amplia gama de contrastes, y editarlos directamente en
la pantalla, incluir animaciones y sonido, recibir imagenes de tipo televisivo, como ya mencionamos
anteriormente, pese a que dependemos del ancho de banda de los usuarios.

Otra ventaja que representa el diseno Web es que contamos con el uso de video, de animaciones, de
sonido (musica), de la posibilidad que el usuario interactte a tiempo real con este medio, que los objetos
cobran tridimensionalidad con panoramas virtuales (360°), y en general la interactividad que podemos
tener con nuestro publico.

oods Internet y Disefio
indice Introduccion Capitulo () @) Q Conclusiéon Bibliografia



‘Capitulog

£

P, *

Definicion del sitio y pianiﬁcaci()n?
1) DEFINICION DEL SITIO Y PLANIFICACION.

En este punto de partida se definen los objetivos y metas para el sitio www.industriasmeosa.com.mx,
se recolecta la informacién que nos proporciona la empresa, para presupuestar el proyecto en cuanto
a recursos humanos y costos. En esta fase también se delimitan los alcances y se comienzan con las
entrevistas de diseno para definir el estilo, e involucrarnos con el proyecto. Y para ello es importante
contemplar los siguientes aspectos:

a) Produccion de medio: Obtener la informacion escrita (desarrollar la informacién del primer capitulo
de ésta tesis), la obtencion de imagenes: programar las sesiones fotograficas de los productos, editar
las imagenes, ilustraciones, etc.

Realizar las animaciones, video (si es que el sitio contempla publicarlo), la interactividad en tecnologia
shockwave, y producir los nodos de realidad virtual de los productos mas destacados, como le sugerimos
a Industrias MEOSA para hacer mas atractiva la presentacion de sus principales productos.

b) Tecnologia: El sitio se construira preferentemente para los usuarios de las plataformas: Microsoft
Internet Explorer 5.0 o mayor, Netscape Comunicator 4.7 o mayor, Navegador AOL 5.0 o mayor.

Reguerimientos w

Windows

32 Mb en RAM 32 Mb en RAK

200 Me en discs cdura Sidems Operatirs 5+
Maniter de 157 Mendar de 15°
Resilucin 800 x 600 Resslucian 800 800
Pra cesader Pentum I, PlugndeFlagh S4 6
Athlen o smilar

Plugrinde Flash 50 B
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) Status actual: No existe un sitio Web bajo el dominio, asi que comenzaremos con la gestion de la
compra del dominio que como ya mencionamos éste tramite se realiza con NIC de México. Otra ventaja
que nos representa la inexistencia de un sitio es que iniciaremos la estrategia de comunicacién con la
empresa para posicionarla dentro de su ramo.

d) Requerimientos: Considerar como estandar que los usuarios cuenten con ciertas condiciones en sus
equipos para visualizar adecuadamente el sitio Web.

2) ARQUITECTURA DE LA INFORMACION.

En esta etapa se detallan los contenidos del sitio, se define la estructura de toda la informacién, se hacen
prototipos parciales de las partes que conformaran el sitio www.industriasmeosa.com.mx, en el libro
Principios de diseno bdsicos para la creacién de sitios Web, los autores nos dicen que la realizacion de estos
prototipos “les permiten a los disenadores gréficos probar distintas formas de relacionar la apariencia visual
con la interfaz de navegacion y el disefio de la informacién”, sugieren también que el esquema final debe
considerar las siguientes partes:

1) Especificaciones de diseno.

« Propuesta de Arguitecturs

2) Descripcion detallada de los contenidos: I
mapas de sitio, imagenes en miniatura, R
resiimenes, etc. "‘]‘“‘
— , $ T I 1 1
3) Especificaciones de los recursos técnicos Dloosts togocoffsOuraomer]  [Prodoctw ]  [Senicks | | Gonticiuess |
» ’ Mt Hastoria de Lises ean fota oV SIIARESIS iEacidn
necesarios: tecnologia de los navegadores, Covwss i Empene. Vi 54 poducos E:‘;‘El;:‘rswmn e e
velocidad de conexioén, recursos de servidor, etc. Gt
- Busen
4) Propuestas de la tecnologia y programacion it

que contendra el sitio.
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5) Un calendario fechas de entrega: disefio y
construccion.

6) Uno o varios prototipos de varias paginas, lo
que conocemos como bocetaje, ir definiendo el
estilo de disefio que seguira el proyecto.

Se planea para el sitio Web de Industrias MEOSA
crear una interfaz hibrida (HTML - Shockwave)
estructurando la informacion del la empresa y
optimizando su funcionamiento, jasi como la
jerarquizacion de los contenidos para conseguir
una mejor navegacion y evitar el mayor nimero de
clicks, para encontrar la informacién deseada.

3) DISENO.

En esta etapa se genera todo el material que
le dard cara al proyecto, generar ilustraciones,

. b -
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sesiones fotograficas, toma de video, etc. Asi como
la edicion del texto, darle formato a los contenidos y
la construccién de las péginas, en general todos los Recursos, disefio « e
componentes del Website: y construccion

Texto corregido, especificaciones de diseno:
elementos graficos como botones, encabezado,
logotipo, fondo, ilustraciones, fotografias, etc. En
general el diseno de la interfaz.

Sistema Operativo

& IMACG3 / MACOS 922

Edicién de Imégenes "
@ [Ty Adabe, Protoshop, 7.0
4) CONSTRUCCION. Adobe, ImageReaiy, 7.0

HTML/ Shokwave @ ) . Mats a Flash X
- Macromedia Fireworks MX

Como su nombre lo indica en esta etapa de e Mocromeda Dmamseaver MK

. - raros Vectoriales.

2 A 1 Adobe lliustrator, 902
con;trucc;on aflnar_nos los detalles 0 pequerios Kl © Mo ioz
pro Iem_a’s que surjan, como por ejemplo en la Joision doshioy @ @ HomEprs) 1 hAG
navegacion, mejorar las ilustraciones, en general los ped Gy * Netsuape 701

contenidos. * Ouos
Escaner Canon FB 830U, Camara Digital Canon Power Shot $40. Imgresora Samsung LT0 2000

Construido el sitio, y contempladas todas las paginas
terminadas, verificar el funcionamiento de las ligas,
posiblemente mejorar el diseno a medida que se va
formando y desarrollando el sitio para poder lanzar
al termino una versién "beta”, que estara sujeta a
pruebas por parte de usuarios, con la finalidad de
detectar pequenas fallas y corregirlas.

Asisolo cuando el sitio ha sido probadoy evaluado se
puede publicar en su correspondiente URL (direccién)
de Internet: www.industriasmeosa.com.mx.

Y para finalizar este capitulo comentamos que el
proyecto de disefio del sitio Web Industrias MEOSA
no contemplara los siguientes puntos, sin embargo
consideramos importante mencionarlos.

5) MARKETING.

Todos los sitios existentes en la red, deben ser parte
de toda una campana y programa de comunicacion
de las empresas, y aconsejamos que el URL debe estar
presente en todos los medios que utilice la empresa,
como ya mencionamos anteriormente (anuncios
en papel, facturas, tarjetas, catdlogos, empaques,
correspondencia, pedidos, materiales de promocién
como tazas, gorras, etc.), también en los buscadores
como yahoo, infoseek, altavista, etc.
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A futuro Industrias MEOSA tiene que contemplar
los beneficios de un sitio Web exitoso: compras
en linea, buscadores internos, banners dinamicos
de publicidad, campafias masivas de e-mails a sus
clientes, un sistema de tarjetas postales, etc.

6) RASTREO, MANTENIMIENTO Y
EVALUACION.

Existen diversos softwares de servidores Web que
pueden recabar informacion de los visitantes en
un sitio durante determinado tiempo, los llamados
contadores de visitas son los mas comunes, con estos
se miden datos como la efectividad del sitio, asi como
las secciones mas visitadas, etc. Este aspecto nos
mantendra siempre pendientes de los contenidos y
mantenimiento para conservar actualizada la pagina
Web.

Capitulo g
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4.0 METODOLOGIA DE DISENO APLICADA AL PROYECTO.

En la realizacion del sitio Web de Industrias MEOSA se
utilizé el “Método Proyectual” de Bruno Munari, quien plantea
que el proceso de produccion de imagenes visuales es lo mas
importante, asi como la experiencia con la que contemos para
desarrollarlas y por supuesto la secuencia o el orden que se
emplee en todos los pasos para optimizar los recursos de los
que se dispone.

De acuerdo con Bruno Munari cualquier problema puede |
ser descompuesto en sus elementos, esto para facilitar su
proyectacion, pues en todo trabajo de diseno existen infinidad
de variables a considerar.

Con ello en realidad, lo que se estd haciendo no es otra
cosa que descomponer un problema en sus distintas facetas
o subproblemas, cada uno con caracteristicas particulares vy
con una gran variedad de posibles soluciones. Para ello, es
necesario hacer de la manera mas completa la recopilacion de
datos y el andlisis de los mismos.

Después de contemplar algunos de los subproblemas
tratados en el segundo capitulo de ésta tesis, podremos
comenzar a trabajar en los primeros bosquejos.

En esta etapa de proyectacion se debe tener en cuenta,
ademas de todo lo hasta ahora enunciado, los aspectos
basicos para toda pieza de disefo: desde la imagen con
sus distintas posibilidades en cuanto al lenguaje (si va a ser
fotografico o ilustrativo, si va a ser realista o no, por planos
o lineal, etc.) hasta la tipografia y sus variantes, pasando por
la relacion entre una y otra, el encuadre, la puesta en pagina
de los distintos elementos, la estructura basica de la pieza, las
tensiones, etc.

Adicionalmente, consideramos el soporte con su
correspondiente formato y, por supuesto, la tecnologia con la
que se realiza el sitio Web.

Y consideramos que para el disefio de cualquier sitio Web
es indispensable crear un guién, basado en el arbol de lo que
contendra el sitio, es decir la secuencia que tendra, marcando
el diseno de cada una de las pantallas, la interactividad entre
ellas, y en general, la interfaz.

La finalidad de esta guia o darbol tiene como objetivo
establecer en el sitio Web las interrelaciones entre las secciones
tomando en cuenta la posibilidad de acceder a diferentes
recorridos sin olvidarnos de la relacién hipertextual (texto o
elementos gréficos en una pagina que activan un hipervinculo
al hacer “clic” sobre ellos) y de interfase del producto.

ENUNCIACION DEL PROBLEMA:

|

! ‘* La necesidad de Industrias MEOSA de darse a |
Ingushias  conocer por nuevos medios de transmisién i

i

 INDENTIFICACION ASPECTOS FUNCIONALES
Fisico PSICOLOGICO

¥ sector de

! ?‘ J;’ entretenimierto y
sitio de Internet espectaculo

o (nuevos compradores) |

VER!FICACION 'I'QCNICO ECONOMICA

E. recursos para |a elaboracion
de el proyecto

-h por medio de un

VERIFICACION CULTURAL

% comprobar si funciona el sitio: un
contador de visitas, encuestas etc

X

IDENTIFICACION DE LOS ELEMENTOS DE PROYECTACION

LIMITES: TIEMPO DE USO: 1 afio al aire
REGLAS DE MERCADO:

Temporalidad ejemplo: que no quede
obscleta la tecnologia empleada

| Reunir toda la informacion, hacer
mapa de navegauon, etc

DISPONIBILIDADES TECNICAS (MATERIALES - INSTRUMENTOS)

+* 1 " Planeacién, bocetaje y elementos con los | @2
‘_ 1| que disponemos: méquina, cmara, et |y

CREATIVIDAD Y SINTESIS - CODIGO DE USUARIO

Mapa de havegacidn y Bocetaje ‘

am MODELOS

z‘..- e Cxperimentar estilos graficos y
AR - 3 disefiar el adecuado, creacion

de muchas imagenes

1a. COMPROBACION y POSIBLES SOLUCIONES

pruebas de acierto y error

PROGRAMA DE PROYECTACION
| Calendarizacién de proyecto

PROTOTIPO

Lanzamiento: www.industriasmeosa.com.mx

SRS anl — —
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Para efectos de este trabajo se dividié la guia o patrén en etapas, seguin la informacién de los capitulos
anteriores, por ejemplo: la obtencion de la idea general, es decir, el tema, la recoleccion de la informacion
y el arbol de ruta o navegacion; la estructura de navegacion, el numero de secciones que contendra, sus
links (es decir la conexion entre estas), etc. En general, un boceto que permitiera comenzar el proceso
creativo, hasta pulir una idea y desechar otras.

Planear adecuadamente un sitio y contemplar el factor visual, garantiza economizar muchas horas de
trabajo. Desde el simple ejemplo de crear un sitio estatico que requiere del trabajo de varios disenadores
o maquetadores o generar una sola plantilla con contenido dindmico que cambie segun la seccién para
obtener la informacion de una base de datos, etc.

Diagrama de Arbol

1
logo—— -

Nuestro Negocio ;Quiénes somos? Productos Servicios Contactenos ‘

|

Conectores

Reflectores

NOTA, ... El menu de Navegacion esta -
© presente en todas las péginas -

Lo més Vendido

L) 4
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@)
Para realizar el diseno de el sitio Web:
www.industriasmeosa.com.mx lo primero es

definir sus objetivos, las razones por las cuales existira
este sitio como medio de comunicacion.

En general, en este proceso casi siempre participa
un equipo integrado por: el cliente, el lider de
proyecto, los disenadores e ingenieros de sistemas o
desarrolladores (encargados de la programacion del
sitio). Segun Sarah Horton y Patrick Lynch (Principios
basicos de diseno para la creacion de sitios web) al
inicio del proyecto, este grupo buscara responder a las
siguientes preguntas:

1) ¢Cudl es el proposito de Industrias MEOSA?
Elaborar, distribuir y vender equipo de iluminacion y
conectividad para la industria del espectaculo, otorgar
a sus productos una oferta mas amplia de promocion
y servicio.

2) ;(De gqué modo la construccién de su sitio Web
apoyara este propoésito? y ;cuales son los objetivos a
medio plazo?

Por medio de la construccion de su sitio en Internet
Industrias MEOSA desplegara toda la informacion
sobre la empresa: ;a qué se dedica?, ;qué hace?; y una
vez construido explique, publique y contenga toda la
informacion de la empresa: secciones, productos, etc.

Ademas, este sitio buscard difundir o dar a
conocer la actividad de esta empresa a los clientes
potenciales de la misma, es decir, a empresarios
que se dedican al entretenimiento, al espectaculo,
la iluminacion de teatros, televisoras, etc., esto
significara, eventualmente, consolidarse con sus
clientes y buscar nuevos mercados, tener un mayor
alcance comunicativo a bajo costo y asi medir el éxito
del sitio mediante un contador de visitas, que refleje
paulatinamente mayores ventas canalizadas por
Internet, o bien que sus clientes en otros paises, como
por ejemplo el mercado latinoamericano, conozca a
la empresa.

Estas son algunas posibles maneras de medir el
éxito del sitio, es decir si bien hablamos de un sitio
informativo de primer instancia, la finalidad principal
es motivar al “negocio” a la comerdializacion de sus
productos generando ventas.

3) (Qué estrategias relacionadas con la Red se

utilizardn para alcanzar los objetivos del sitio Web
de Industrias MEOSA? Proyectar a la empresa con

L) r
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una estrategia de mercado via Internet b2b (bussmes to
bussines): como comercio en linea, servicio al cliente,
e-mail marketing, darse a conocer por medio de
buscadores, publicitarse en la red por medio de banners
en sitios afines, etc.

Posteriormente, implementar una segunda fase,
que seria la construccion de una extranet; en la cual
Industrias MEOSA tendria mayor control administrativo
de las operaciones comerciales con sus clientes y asi
obtener un mejor rendimiento de todos sus recursos, sus
clientes tendrian acceso a informacién especifica como:
gestion de documentos, estados de cuenta, estatus de
su compras, solicitar productos, avisos y comunicados,
etc. A futuro realizar minisitios de los nuevos productos
que se fabriquen, considerados como proyectos
independientes, y crear la version en inglés para tener
presencia en el mercado internacional.

4.1 PROPUESTA Y FASES DE DISENO

Como ya mencionamos antes de desarrollar un sitio
Web, es importante realizar un guién (entendido como
un arbol de contenido), donde se estructure légicamente
la informacién que contendra ese sitio Web. A partir
de éste desarrollo l6gico empezar a definir los recursos
graficos y de contenido que formaran parte del mismo.

El presenten proyecto consta de las siguientes partes:

1 pagina de inicio o lo que se conoce como "home”
5 paginas o secciones:

1. Nuestro Negocio
2. ;Quiénes somos?
3. Productos

4. Servicios

5. Contactanos

Cabe mendcionar que la seccion de productos se divide
en las categorias de productos que comercializa la
empresa.

1. Accesorios

2. Bases de Ceramica
3. Conectores

4. Reflectores

5.Y lo méas vendido

En total, este sitio web contara con un total de 11
paginas en formato HTML y SWF.

«$ Proyecto Grafico
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Esta guia nos permitira unificar el disefo en todas
las paginas, aspecto bastante funcional para sitios
corporativos, y que sirve para identificar rapidamente
los elementos que se encuentren dentro de las paginas:
como el encabezado (conocido también como “top”), el
cuerpo de la pagina, el pie de pagina, el mend, logotipo,
etc.

Una vez establecida la maqueta o diseno el siguiente
paso es implementarlo, este proceso dependerd
directamente de la mezcla del disefo con la planeacién.

El diseno de las interfaces es el que se encarga de guiar
a los usuarios hacia el logro de los objetivos del sitio y que
tiene que ser una labor realizada en su mayor parte por
el equipo de diseno gréfico, pues es importante resaltar
que el lenguaje grafico debe potendiar la identidad de
la empresa, es decir que la haga diferenciarse frente
a su competencia, que transmita el mensaje en forma
impactante y clara y que los servicios en Internet se
conviertan en un representante de la empresa, que
actien como un equipo de empleados en contacto
con sus clientes para una efectiva comunicacion del
mensaje.

Al comenzar la linea de diseno o el estilo de diseno se
empleo para la construccion del sitio Web de Industrias
MEOSA, se procedio al anélisis y evaluacion de diversas
propuestas, visitamos varios sitios afines (esto nos dara
una idea de lo que se esta haciendo en el mercado con
respecto a sitios de empresas dedicadas a la Industria
de la iluminacién y conectividad), claro que lo mas
importante siempre dependera de nuestra experiencia
profesional, asi como las habilidades que tengamos en
el manejo de todas las herramientas o recursos con los
que disponemos.

El siguiente paso es realizar bocetos (0 lo que
comunmente se denomina “lluvia de ideas"), sobre
papel, comenzamos a diagramar de forma ‘rustica”,
es dedir, a prospectar el sitio en un “story board” con
todos los elementos que lo compondran.

La realizacion del "story board” es de sumaimportancia
ya que para representa el aspecto basico de lo que se
quiere anundiar al cliente.

Uno de los propodsitos del bocetaje es comprobar
que todas las ideas iniciales que se tuvieron acerca
del proyecto funcionen, y que se estd trabajando

103
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3 encabezado (top)

" =43 cuerpo de pigina

& la estructura y el diseRo: jcomo se ve? y jcoma funciona?
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correctamente para realizar nuestro tema, hacer
correcciones a tiempo, etc.

Posteriormente comenzamos por delimitar ¢dénde
iran los elementos?, la colocacion del logotipo, si
el menu estara colocado en forma horizontal o
vertical?, a la jizquierda o derecha?, el texto, las
imagenes; y solo después de varios dibujos definimos
tentativamente el siguiente esquema:

@ HOME O PAGINA DE INICIO

===

LOGOTIFO

MENG ¢
ESTATICO

¥ o= |
. —%ﬂé;—/i] ]

SINF
L 4

NOTA:

EN EL HOME SE
MANEJA LA

BANNER PROMOCIOMNAL.
QUE ABRA LN POP
WINDOW (VENTANAD

Para el sitio Web de Industrias Meosa disponemos,
dentro de nuestro formato, una amplia zona horizontal
para imagenes y texto, puesto que uno de nuestros
principales propdsitos para la realizacion del sitio Web
de dicha empresa, es captar la atencion de los visitantes
para la compra de los productos, ya que es un sitio
comercial; por ello las ilustraciones que se generen
para el mismo deben estar dirigidas a vender y
promocionar los productos.

£ =
.3 ISR
nTULO D.Ei -—— —— ;F;_d__.____‘ ]
R . 4 — |
-.l__/ o e ‘
S e ]

il I N, el
mMageN |1 ;_L-/!>_?_ —
=" ‘?IE ] = {

. TEXTO ccss)d.

@ ESTRUCTURA GENERICA DE LAS P:AﬁiNAS INTERNAS

NOTA: -

TODAS LAS PAGINAS
INTERENAS COMNSERVWVAMN
EL. MISMO_ESTILO, EL.
HTML (ZONA INFERIORD
ENHOJIA DE ESTILD

ees Proyecto Grafico

indice Introduccion Capitulo (1) @) 3) @kConclusi()n Bibliografia




Capitulo

Después de varios bocetos hemos planeado
disponer el menG en posicion horizontal a todo lo
ancho, dentro de la pantalla, para que éste no ocupe
demasiado espacio dentro del formato gréfico, ya que
nuestra informacién se compondra basicamente de
imagenes.

£ )
| IMAGEN
| = . TEXTO
. P : = i -
ESTATICO
-

oJjeno

EL MENU © BARRA DE
NAVEGACION SIEMPRE
ESTA PRESENTE EN

TODAS L AS PAGINAS.

Para nuestro cliente es muy importante resaltar
su catalogo de productos, por ello en la seccion de
productos se contemplé cémo dividir las categorias,
cémo mostrarlas. En ésta seccion decidimos hacer un
“submenu” mas ilustrativo, con fotos en formato mas
pequeno, que tengan liga a la seccion completa de
esos productos, finalmente decidimos plantear de la
siguiente manera:

@SECC1ON PRODUCTOS (NTERIOR).
- !.
[ |
3 )' o N\
\ LN } y { s l
e - | \\ lg R
, ' & L’/j o e \ |PSE;I_I?:TTARIO
s i -1
T3 |
. 4 [
IMAGEN DE
PRODUCTOS
(SEGUN CA‘I’EEOE{A
CON BOTON A MAS
INEORMACIOND.

NOTA:
LISTADE PRODUCTOS
CON IMAGEN EN CHICO ¥
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@ + DETALLE DE SECCION

————
arm P
TEXTO — .~ DETALLE DE PRODUCTOS,
DESCRIPTIVO FOTOS EN TAMANO MENOR
DEL LADD 1ZQUIERDO PARA
SELECCIONAR Y TENER

X
S = Y vaa o oo e
w

IMAGEMN DE
PRODUCTO

OTROS PRODUCTOS _ SELECCIONADO
DE LA MISMA CATEGORIA EN GRANDE

Antes de comenzar y como mencionamos en el
capitulo 3 se consideraron los distintos tamafos de
visualizacion del monitor y las distintas dimensiones
de pantalla. Ello implica disenar “un estandar” para la
visualizacion de los sitios, que en la gran mayoria de
los usuarios promedio cuentan con monitores de 14
pulgadas, por ello decidimos plantear una estructura
en un diagrama o reticula de 800 x 600 pixeles,
esta reticula la utilizaremos para justificar todos los

elementos como el texto, las imagenes, animaciones, Retirula para pantalia
etc. BOC 2 500

s 28 5%%y 383 §g¥ 3

s

La siguiente fase del proyecto es comenzar a
realizar una reticula, donde sustentaremos nuestros
bocetos y comprobaremos su viabilidad, o le haremos - ;
modificaciones para su correcta funcionalidad y en
donde todos los elementos estén justificados, ya que
a medida que realicemos una reticula méas detallada,
tendremos mas posibilidades al colocar los elementos
dentro de la composicién gréfica.

§es

E2 gy2y

8

Adicionalmente, se definié que la “zona segura”
en nuestro sitio Web seria de: 762 x 467 pixeles. Esta
zona, como mencionamos anteriormente, protegera
los elementos de la pagina para que sean vistos sin
la necesidad de usar las barras de desplazamiento en
nuestros navegadores.

2 Proguesta |
o8I0
HIML 7 Shockwave

Sin olvidar que se planea un sitio enfocado a
comercio, (www.industriasmeosa.com.mx) éste
se compondra basicamente de un mayor numero
de imagenes contra texto; es por ello que decidimos
colocar la barra de navegacion de forma horizontal,
que como menciona Veruskca Go6tz, en su libro

9 ’
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“Reticulas para Internet y otros soportes digitales”:
“una barra de éste tipo deja mas espacio para insertar
informacion dentro de la zona de navegacion” y
como uno de nuestros objetivos es que la empresa de
a conocer sus productos para la compra y venta de
los mismos decidimos disponer de un mayor espacio
para imagenes.

Para realizar la reticula disponemos de 762 pixeles
(dividimos nuestro formato en dos partes iguales) y,
trazamos dos lineas horizontales con un espacio entre
ellas de 234 pixeles, esta altura nos sirve para trazar
un cuadrado.

0]

B oaaal e M LR P P P R

(e s e

5
g
#
b

b3

o

-
E
7

--}} Construccidn de Reticula para el sitio web de
Industrias MEOSA.

El cuadrado resultante sirve de base para
la construccion de un rectdngulo &ureo que
consideramos como nuestra zona central, donde
estara toda la informacién mas importante y la
animacion de nuestro sitio.

®
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Extendemos éste rectangulo aureo, hasta ocupar
toda nuestra area central.

CERRRLADD PARA IRACLUTION DR SANTALL A SOO0RMG0 DK
EOMA AESLEA TEIXADT PH

®

Berna My M B B L R PR LT R L T B aa¥ e o O PP L 0P M, L L PR TR T

i
H
F

Una vez definido el rectangulo central, comenzamos
a delimitar el espacio de los elementos, tales como: el
logotipo, algunos iconos del lado superior derecho, y
dentro del area: el slogan de la empresa.

DIREADT PARA HRBOLUCIGN 6 PANTALLA S00KGO0D Ex
TOMA REMED A TEINANT DX

©)
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3 7
El espacio restante lo asignamos para las imagenes
de los productos en formato grande. Asi como la
ubicacion de nuestro menu en la parte inferior de
ésta zona de forma horizontal como base de toda la
animacion de cada seccion. T ———
ZONLA AESUEIA TEIRAGT DX

®
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La parte inferior esta planeada en HTML; compuesta
de textos e imagenes referentes a la seccién que se
este visitando.

oJjend

Y para las paginas internas (es decir las otras
secciones del sitio), invertiremos el orden de los
elementos de la animacidon central (texto situado a
la derecha e imagen a la izquierda) para darle mayor
movimiento y dinamismo al sitio, sin descuidar el peso
visual de ambos elementos. Ermsiag0 A EROLTGN DR EANTALL A A20KE0D i

©)

B R T L R R L R R Y LIS NUUS N W L U TR RN BN L BERL TR BN LW WEL RN e B
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s
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S B P
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Dentro del sitio en la parte inferior manejaremos
diversas formas para la colocaciéon de el texto e
imagenes, logrando que el sitio no resulte estatico.
También publicaremos diferentes imagenes como
fondo de pantalla (en éste caso de animacion), asi
como una animacion (situada en la zona denominada
“imagenes”) que muestre aleatoriamente varios
productos que fabrica la empresa.

CHEENACD) PAfa FRSOLLC SN DN CANTALLA BOGRSOD Bk
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4.2 PROYECTO DE DISENO

En nuestra siguiente etapa la mayor parte del esbozo
del sitio la realizamos sobre la computadora, asi vamos
desechando y aportamos ideas hasta afinar el estilo de
la siguiente maqueta que a continuacion presentamos
para las distintas secciones que conforman el sitio en
construccon:

Disefio de Home o Pagina de Inicio.
Siguiendo nuestro esquema anterior

TRRSAD PARA SRASCUTIN DR DANTALLA ADOKAND BX
FOMA RBAUD L TEIKAET DX
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Como elementos considerados como “fijos” dentro
de nuestro sitio Web, hemos decidido ubicar el
logotipo en el encabezado en la esquina superior
izquierda para facilitar su lectura y tener presente
siempre la identidad de la Empresa.

En una de las juntas que sostuvimos con el cliente
comentd su interés por resaltar que es una empresa
mexicana, por ello optamos por colocar un grafico
de una bandera de México que equilibrara el peso
visual en la parte superior de nuestra pagina de

L) r
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inicio; asi como la tarea de construir un icono que nos
indicara cémo ir al inicio del sitio cuando lo estemos
navegando, y la fecha de la dltima actualizacion del
sitio.

Dentro de esta pagina partimos de la idea de
“luminosidad” para seleccionar nuestro imagen de
fondo (conocido también como “background”),
un amarillo brillante que nos permite enfatizar las
fotografias de los diversos productos que comercializa
la empresa.

Finalmente, y en la parte inferior de nuestro formato
dividimos el area en tres secciones horizontales donde
situamos: el menu (que como ya mencionamos va
a sostener toda la animacion central); y las cinco
columnas donde ubicaremos informacién sobre la
historia de la empresa, con un botdn que nos ligue a
la seccion completa.

En la parte denominada como “pie de pagina” del
esquema ubicamos en un renglén las preferencias con
las que el usuario podréa visualizar mejor el sitio Web,
esto como ya se mencioné anteriormente es muy
importante, pues son las especificaciones que debe
tener los usuarios para poder visualizar correctamente
el diseno.

El Menu.

El menu nos permitira acceder a las demas paginas,
considerado como un elemento que permanece fijo
en todos los moédulos de un sitio permitiendo su
navegacion.

Para la navegacién del sitio:
www.industriasmeosa.com.mx los usuarios
podran elegir la opcion de ocultar el mend, ya que
esta realizado con una animacion desplegable (de
izquierda a derecha), que al hacerle “clic” la barra
se despliegue o no, este contendra toda la ruta de
navegacion del sitio, es decir las secciones principales.

Finalmente decidimos por un menu desplegable por
ser elementos interactivos tipicos, que se emplean
para realizar paginas mas espaciosas, y que nos dan la
opcién de mejorar la estructura general en pantalla.

««+ Menii desplegable y fijo en todo el sitio
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«+$+ Men desplegable y fijo en todo el sitio
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naranja
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En la construccion de éste menu procuramos
conservar la simplicidad de los elementos, lo hemos
realizado sobre una base blanca como fondo, y el color
de la tipografia en negro para una mejor legibilidad.

Y el efecto de “rollover” “pasar por encima de”,
estard senalado en color naranja, color ubicado
dentro de la misma gama de calidos que estamos
manejando en el sitio, y por considerarlo llamativo,
directoy alegre, para indicar la seccién donde estemos
situados.

Y en la parte superior el senalamiento de "menu”;
éste modo de disponer los elementos, como menciona
Veruscka G6tz en su libro “Reticulas para Internet y
otros Soportes Digitales”, ahorran gran cantidad de
espacio en pantalla, ofreciendo también una vision
mas rapida de los temas principales.
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Para el presente proyecto se construyeron los
siguientes graficos, realizando una sintesis de los
iconos en forma lineal.

Estos iconos tienen la finalidad de contribuir como
ayuda a la orientacién, es decir para el desplazamiento
entre las paginas de un sitio Web:

iconos de orientacién y ayuda.

1) Para indicar el regreso a la pagina de inicio o
"home"”, recurrimos a la construcciéon de una “casita”,
éste elemento es comunmente identificado por los
usuarios como el inicio, la propia palabra traducida
lo indica home: casa, hogar; decidimos representar
graficamente la palabra.

La construccion geométrica de éste la realizamos de
forma muy sencilla: comenzamos trazando una base,
seguido de el techo por dos diagonales encontradas y
unidas en el extremo central superior; finalmente un
rectangulo en el interior que simule la puerta y otro
rectangulo de minimo tamano por fuera que simule
una chimenea.

[0 === [ construccionicons.psd @ 100°% (tipografia pixel,RGB) =
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+ s CONCEPO: "CASA', Gue Nos Indique el inicio del sitio web.

. ! 1 Dibujamos la base de la casa en funcién de una reticula
3H 3) | T de pixeles.
R AR ! | 2 El techo

3 Unimos los trazos para tener una silueta de una casa
4 Le integramos un rectangulo que indica una puerta y en el
techo la chimenea.
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Para el envio de correos electronicos a Industrias
MEOSA, realizamos un sobre de papel, ya que a
la mayoria de la gente le significa lo mismo “una
envoltura que contiene informacién que queremos
enviar: un correo”; la construccion de éste elemento la
simplificamos, partiendo de un rectangulo e indicamos
la abertura del sobre con dos lineas diagonales.
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[ ======== "] construccionicons.psd @ 100% (tipografia pixel,RGB) = — HH
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= e-mail.; informes@imeosa.com.mx
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9) ]E eeew CONcepto: "SOBRE", que nos indique

+*  *mandar correo electronico”.

3 AR 1 Dibujamos el contorno de un sobre.
3 ) cpesn

3 Unimos los trazos para tener una silueta de una
sobre de una carta,
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100% | Doc: 623K/7.08M ] [«

El grafico que como ya mencionamos indentificara
a Industrias MEOSA como una empresa mexicana,
lo plantemoas con una imagen con la bandera de
México que estuviera siempre presente en el sitio de
Internet.

[l ==————= "] construccionicons.psd @ 100% (tipografia pixel,RGB) =
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1) Dibujamos el rectdnqulo como base

A PO ]

9) Lo dividimos entre los 3 colores:
} verde, blanco y rojo.

3) Le dibujamos un circulo al centro que

! . . simula el &guila parada sobre el nopal.

.
H+E **%* Bandera de México
L]

Sladr]
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Para la construccién de éste botdn recurrimos al
signo de la “suma” como base, su significado es
comun, sabemos que sirve para adicionar, aumentar,
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etc. Para darle la connotacion de “botén” lo limitamos
dentro de un cuadrado que simule dicho boton.

La idea principal es que nos indique “mas
informacion”, sobre el texto, productos, etc.

oJiend

B Boton para mas informacion

Para algunos botones o indicaciones utilizamos la
tipografia Pixel Block (para Macintosh), por tener una
estructura geométrica lineal de facil lectura y sencillez
en sus trazos, esta tipografia nos ayudo a mantener
el estilo general de todos los iconos que utilizamos en

el sitio.
[[] ======== ] construccion icons.psd @ 100% (tipografia pixel,RGB) =i —=F B
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: 1 k u¢ - .
:_ O O AO0 # KO0 OF RESOLUCION OF BANTALLA
E: INTERNET EXPLORER S5 FLASH 5.0 PLUG-N
: ] NTEENET EXPLORER S5

NETECAFE 47

TS OETALLES
Fousns

A A SECCON

mlraﬂa Pixet Block (MAC),
*" para aigunos botones.
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Finalmente cabe resaltar que si los usuarios no

cuentan con los elementos necesarios para la correcta

visualizacion del sitio Web, estamos obligados a

proporcionarselos; para ello asignamos la parte

inferior de la pantalla, para ubicar las preferencias

ligadas a los sitios que nos den éstas herramientas.  Advertencie de las PREFERENCIAS para visualizar mejor el itio en Intemet:

B00 % B00 OF AESOLUCION OE PANTALLA i FLASH S0 PLUG-N i NTERNET IXPLORER S5S I NETSCAPE wL~

En este renglén de informacion, especificamos la

resolucion adecuada con la que se debe contar para

que todos los elementos sean visibles dentro de la

pantalla (800 x 600 pixeles), senalar la version del

plug in de flash para visualizar correctamente todas

las animaciones del sitio, y con que estandar de

navegadores deben contar los visitantes.

La gama de colores empleados:

Dentro de el sitio de Industrias MEOSA utilizamos
el blanco como base (para el fondo de pantalla),
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debido a que se queria conservar un disefio "limpio”, y
que los colores de las animaciones resaltaran; también
se uso el color negro para los textos conservando asi
un maximo contraste para su rapida legibilidad.

oJjend

Como ya mencionamos anteriormente los colores
del logotipo nos marcan la pauta para disenar un sitio
corporativo. En este caso, los colores de Industrias
MEOSA son rojo- negro- blanco.

Y Los colores célidos dan la sensacion de actividad,
de alegria, dinamismo, confianza y amistad, por ello
los utilizamos para los fondos de las ilustraciones
en las animaciones que corrieron en las principales
secciones, estos colores son el amarillo, el rojo, el
naranja.

Las tonalidades claras inspiran limpieza, luz, como
ocurre con amarillos, verdes y naranjas. Enfatizamos el
uso del amarillo para conservar la idea de luminosidad,
que es a lo que se dedica principalmente la empresa:
a la iluminacién y la conectividad de eventos del
espectaculo.

Tipografia:

La tipografia es una de las principales y mas
importantes herramientas que tienen los disenadores
para concretar sus objetivos comunicacionales, la
gran variedad de fuentes tienen como propdsito
representar conceptos y estilos.

Jugar con cuerpos y estilos de letra distintos
permite crear disenos flexibles, para el caso de
Internet como soporte conviene usar tipografias de
palo seco, ya que resultan mas legibles que las que
tienen terminaciones con remates. Esta es una de
las principales caracteristicas que nos hizo tomar la
decisién de utilizar para el sitio Web de Industrias
MEOSA, las siguientes familias tipograficas:

Lineales:

La familia tipografica utilizada para los titulos de
las secciones es Univers en sus variantes Black, Bold y
Condensed. Esta tipografia de palo seco, que como su
nombre lo indica: sin terminales, poseen un grosor de
trazo uniforme, que transmite una impresién mucho
mas nitida de los textos, es considerada como una
tipografia moderna, elegante y sencilla.

ees Proyecto Grafico

Univers 47 Light Condensed

~% ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
1234567890
il =/8%$";:

Univers 57 Condensed

-+ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890
i1 7=)/&%S$";:

Univers 65 Bold

~+ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRST
UVWXYZ
abedefghijkimniopqrstuvwxyz
1234567890

Univers 75 Black

- ABCDEFGHIJKLMNNOPQRST
UVWXYZ
abcdefghijkimniiopqrstuvwxyz
1234567890
i167=)/&%S$";:
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Tipografia secundaria: Verdana que fue creada
especialmente para visualizar textos en pantalla, es
facil de leer pues tiene una estructura en pixeles, lo
cual nos explica su gran legibilidad en el monitor.

Esta tipografia la hemos seleccionado para el cuerpo
de todos los bloques de texto, con una alineaciéon
justificada a la izquierda.

Para algunos elementos como botonesy advertencias
escogimos la tipografia Pixel Block de Macintosh,;
ésta fuente al igual que la Verdana, tienen su
estructura basada en pixeles, conservando un aspecto
completamente cuadrado para facilitar su lectura en
el monitor.

En tipografias concebidas para resoluciones de
pantalla cada trazo y cada punto encaja exactamente
en la trama de pixeles que compone la misma,
se componen de lineas verticales u horizontales.
Decidimos usar esta tipografia para textos breves, ya
gue aun en cuerpos pequenos se ve nitida y definida.

Hemos utilizado las tres tipografias para éste
proyecto en tres niveles: como texto continuo, ya sea
en pequenas unidades repartidas por los elementos
graficos o en secciones completas de texto; como
titulares y para resaltar palabras o frases; y en
«pequenos titulares» en los que incluimos botones,
subtitulos, citas, preservando nuestra intencion de
exponer los textos con claridad y simplicidad.

Algunos titulos...

En los sitios Web, como en los medios impresos,
los titulos o encabezados, son fundamentales para
construir correctamente una interfaz, el experimentar
con los cuerpos y estilos de letra permite crear disefios
flexibles. Para el sitioc Web de Industrias MEOSA
realizamos un estilo basado en la misma reticula que
sustentd todos los elementos, de la siguiente manera:

Creamos un juego tipografico basado en:

1) Mayusculas y minusculas en las iniciales de
algunas palabras, para acentuar e interrumpir la
visibilidad de corrido que cominmente hariamos
en los titulos.

2) Aumento en el tamano de las palabras (puntaje),
para enfatizar el contenido, es decir jerarquizar las
palabras y asi obtener una diversidad visual.

oJjeno

Verdana

-3 ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfopgrstuvwxyz
1234567890
i162=)(/&%$";:

Verdana Italica

" ABCDEFGHIJKLMM‘?OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890
i1E2=)(/8&%$";

Verdana Bold

~# ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890
i182=)(/&%$";:

Pixel Block -

B
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How guickly daft jumping aebras ver
How quickly daft jumpincg

How guickly daft ju
‘How quickly d=
How gquickliy

&Tipografia (mena y
algunos botones)

e
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3) Tipografia en color negro para que contrastarla
con los fondos de pantalla de cada seccion.

onend

4)Y decidimos justificar a la derecha los titulos para
crear un soporte visual respecto al texto o imagen
que situamos a su costado derecho y atraer la
atencion de los lectores creando un equilibrio entre
ambas columnas.

'““ Tpograf' a SL@GAM !

sz Un unlvers'd
e[ |luminaciGn ] mpsee e

1 |

¢ & Tipografia; _mt‘%Lo_sé__u_Nweas |

isa'.;:'.;;;;};;.[Nuestro |
S N Negccno] 24 pirclessiture

| .
# : mwa.[aauiénesi ................. :r
S | . Somas?:l %pummura —1
. | | :
T . [Servmlos L
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Para el cuerpo de todos los textos, utilizamos la
fuente Verdana a 11 pixeles de tamano, en parrafos
justificados para uniformar su visualizacion.

pece Tipodrafia; CUERPO[DE TEXTO
3,1 z
1 piages Llae
altura aprox.
el nto
del 0
Iros paises, »
Yerdana
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Para mostrar los productos mas importantes que
comercializa Industrias MEOSA, hemos planeado
que en la animacién central aparezcan varios
productos en forma aleatoria sobre el fondo estético
de la seccién. Asi, en cada visita, los usuarios tendran
una imagen diferente de producto, bdsicamente
nuestra idea es proporcionar dinamismo y movimiento
al sitio y que no resulte aburrido a los visitantes.

@ Unlverso
Ilummamén

Un Universo
2||uminacion -
st

m

Un Universo

Un Universo
|lyminacion

%{|uminacion,

Seccion: Nuestro Negocio

En esta seccién se narran las principales lineas de
negocio de la empresa. Aqui decidimos conservar la
misma estructura de disefio, es decir la colocacién
de los elementos fijos: logotipo, menu, etc, y

--5 Proyecto Grafico
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seleccionamos entre varias imagenes una que nos
“narrara” sobre el mundo del espectéculo, para ello
encontramos una toma fotogréafica del interior de una
discoteca, con un juego de luces, ésta imagen nos
funcion6 muy bien para el tema que tratariamos en
esta seccion.

":i'&h'uctura a seguir en Nuestro Negocio...

onend

Bajo el esquema que realizamos para la animacion
central de dos columnas, decidimos colocar el texto
y la imagen de producto invertidos (a la pagina de
inicio), es decir: la imagen de producto o ilustracion
a la izquierda (1) y el texto a la derecha (3), para
enfatizar la imagen de los productos, que como ya
mencionamos es una nuestras prioridades: dar a
conocer lo que la empresa lo que hace y comercializa.

El contenido textual de esta seccion explica las
principales formas de negocio de la empresa, es decir
coémo realizan su linea de produccion, etc.

En la parte inferior (2) un texto HTML referente a la
empresa, con una animacion en formato pequeno del
lado derecho, y fotografias que muestren la empresa
como su taller, su oficina, etc.

Seccién: ; Quiénes somos?

En esta seccién al igual que la anterior mantenemos
la misma estructura: animacién central con fotografias
de productos (1); estas fotos de producto las hemos
planteado rebasadas en la parte superior, del formato
rectangular de la animacién con la finalidad de romper
con el esquema rigido, dotando de dinamismo a la
animacioén y haciendo mas versatil la muestra de los
productos que aparecen en forma aleatoria.

En esta animacion la imagen de fondo (2), no
contrasta demasiado para no restarle importancia a
los productos, y el texto ubicado del lado derecho

v Proyecto Grafico
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esta planeado con barra de desplazamiento (6), en
éste se narra la historia de la empresa, partiendo
desde su fundacion, la evolucién tecnoldgica que ha
tenido la misma, etc.

Situamos el titulo ;Quiénes somos? (7) entre la
imagen central y el texto.

“:':' Estructura a seguir en Seccién ;Quiénes Somos?...

En la parte inferior del sitio, en una estructura de
tres columnas, colocamos dos imagenes de productos
(3 y 5) con un botén que nos lleve a la seccién donde
estan ambos productos. Y un texto referente al tema
en la parte central (4).

=+%* Animacién de iméagenes en seccién ;Quiénes Somos?

Seccion: Productos

Para la construccion de ésta seccion se modifico
la estructura de la animacién (1) ya que conformaba
la clasificacién de los productos, en éste caso
comenzamos por ubicar el titulo “Nuestros
Productos” (2) dentro de la zona central, alineado a la
izquierda totalmente, pues tomamos en cuenta que
las imagenes ocuparian todo el espacio disponible del
formato. -

L) r
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ss$+Estructura a seguir en Seccién Productos...

Aoy

ﬁ

i

o1end

= Lk l
LNE [
41 0 o
i 51 5 | 5 | I s 2
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En esta seccién senalamos la divisién que el cliente
ha hecho de la linea de fabricacién de sus productos.

1) Accesorios

2) Bases

3) Conectores

4) Reflectores

5) Lo mas vendido

Como estas serfan las partes en que tendriamos que
dividir nuestra portada decidimos colocar 5 cuadros al
centro, justificados con relacién al titulo, conservando
la misma alineacion del texto (a la derecha), para no
romper el esquema que se ha manejado (3). Se planed
que en cada imagen existiera una liga (4) a la seccién
de los productos que estamos clasificando, también
justificado del lado derecho.

P00 v SR N | I I

_.iEtf}cuctuaZ, i '-.._, B b AP R L (s

El tratamiento de estas imagenes sera el mismo que
hemos utilizado en las animaciones centrales del sitio,
rebasadas por la parte superior del recuadro (5) para
unificar el estilo.
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«++ Estructura a seguir en Seccién Productos...

(6) Con la finalidad de equilibrar el peso visual de
toda el drea pues tenemos un espacio restante del
lado derecho, decidimos colocar un banner con los
principales productos que comercializa la empresa,
apareciendo varios productos aleatoriamente.

Finalmente, para el fondo de esta pantalla hemos
seleccionado una imagen atractiva en colores vy
formas, que al igual que las otras manejan conceptos
de luminosidad.

"::' Las secciones internas de "Nuestros Productos® siguen la siguiente estructura:

_’,-)! 1Bases IC 1R !

-t
_— Submend de las categorias en que se dividen los
productos, en orden alfabético, centrado, y sobre todas
las animaciones, para un répido acceso, presente en

todas las péginas internas de los productos.

k| /

Titulo de Seccidn y subtitulo [~ ~
de el Interior se esta | U
; que - Imagen de producto
3 sobre recuadro
- Pyt ——
k’
[Banner con imégenes de principales -v >
productos, justificado del lado .
. Mend de los productos, compuesto por fotografias de

HTML que describe la seccidn que menor tamafio, que al hacer "CLIC* con el cursor, despliega
B £ vikacdo. su informacién de texto y fotografia mas grande del lado

derecho.

Y como se muestra en la ilustracién anterior, al
seleccionar cualquier linea de los productos, como por
ejemplo: "Accesorios”, el disefio conserva los titulos
alineados a la derecha (del formato), sequido de un
grafico a manera de flecha que nos indica la seccién
que estamos visitando.

En la parte central los productos se muestran con
fotografias sobre recuadros, de formato inferior,
que al hacer “clic” despliegan la misma en tamano
superior del lado derecho, y una breve descripcién del
producto.

[ ] 4
e Proyecto Grafico
indice Introduccién Capitulo (D) @ ) Conclusi()n Bibliografia



Q

4 c

apitulo &

e—'-

ﬁ

_ . o
Para esta seccién se agregd un submenu de navegacion
en la parte superior del formato, indicando con tipografia
las secciones con las que cuenta este apartado del sitio

y que los usuarios tengan una mayor comodidad al
navegar esta seccién.

Asi como la creacién de una animacién, "gif animado"
que muestra varios productos en la seccién inferior
(HTML).

===3 -==3 ---3

L)
'":' Banner de productos para la seccién en HTML
®  Descipcién: Imégenes de principales productos
en seccuencia de 2 seq, cada una.

Nuestra seccidn se muestra asi con sus interiores:

ses* Accesorios ssds Bases

ssss Lo Mas Vendido

. N—

Producios  Lomasvendido

e

v 4
il
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Seccion: Servicios

Para esta pantalla ubicamos la imagen del producto
justificado a la izquierda de la animacién central (2)
con las mismas caracteristicas: conservar el rebase
de los productos en la parte superior, por el mismo
motivo que ya mencionamos: romper con la reticula y
proporcionar dinamismo a las imagenes (1).

La aparicibn de las imagenes en la' animacion
central es de forma aleatoria, seguida a la imagen
conservamos el titulo casi al centro de toda la
animacién justificado a la derecha (5), y en el recuadro
de texto justificado a la izquierda de la animacién
explicamos brevemente los servicios que presta la
empresa (4), y en la parte inferior debajo del menu,
exponemos la lista de clientes con los que cuenta la
empresa en formato HTML. (3).

Es importante sefalar que el menu indica en que
secciobn del sitio nos encontramos mediante un
cambio de color en el mismo.

.
s=*Estructura a seguir en Seccion Servicios...

En la imagen que usamos como fondo de la
animacion central predominan los colores calidos, no
es una figura nitida, pues no nos interesa la forma del
objeto, que aparentemente simula un cable amarillo.
El concepto de esta imagen ayudé a reforzar el
concepto iluminacion.

Y la animacién que muestra varios productos otorga
dinamismo a ésta seccién.

"::- Animacién interna de diferentes productos, imégenes siempre rebasadas en la parte superior.

@ 4
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Seccion: Contactenos

Para esta seccion construimos un edificio situado en
un “mapa”, para reforzar la idea de ubicacién de la
empresa (1).

Aqui mencionamos los datos de la empresa
para contactarla (2): direccién, teléfono, el correo
electrénico donde se pueden pedir informes (con liga
al programa de correo configurado por el usuario).

":':- Estructura a seguir en Seccién Contactanos...

onend

En la parte inferior (3 y 4), manejamos una foto de
la empresa y un texto referente a ella, en formato
HTML.

Para la construccién de la ilustracién del edificio,
comenzamos por dibujar un cuadrado, lo deformamos
de la parte superior en perspectiva, continuando con
el dibujo de un cuadrado que simule el techo y un
rectangulo en la parte frontal a manera de “puerta”,
concluimos con la colocacién de el logotipo de la
empresa y una sombra para evitar que se pierda el
edificio en la imagen de fondo de la pantalla.

Construccién de [cono que simula una "casa® para seccldn "Contéctanos®

Industrias Industrias
MEOSA MEOQSA
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La eleccion de las imagenes que utilizamos como
fondos de pantalla en las animaciones principales
corrié a cargo del cliente, donde se le presentaron
varias propuestas (a).

Casi todas fueron obtenidas de un banco
de imdagenes digitales de Internet, con breves
modificaciones para su uso.

La mayorfa de las fotografias no son de corte
figurativo, es decir no son formas concretas que
muestren un objeto en particular, sin embargo las
formas y colores son luminosos, arménicos.

Utilizamos fotografias con bases amarillas y verdes,
no muy saturadas para que los textos puedan ser
leidos sin problema, esta combinacién no genera
tension, por que se trata de dos colores muy cercanos
en el circulo cromatico.

1) Para el la péagina de inicio o principal se utilizd
una fotografia “plana”, sin formas, donde los
colores amarillo y naranja proveyeran de mucha
luz y energia al inicio, permitiendo asi resaltar los
productos sin distraer al usuario o complicar la
visién de los mismos.

El cliente eligié estas fotografias para los backgrounds (imagenes de fondo)

L]
1 clc:o Home o pagina inicial
°

2) En la seccién Nuestro Negocio, el cliente decidié
exponer un texto sobre el mundo del espectéculo,
la iluminacién, etc; por ello la imagen trata el
interior de un escenario, con muchas luces que
refuerrzan esta idea.

e
Q po .:. Seccién Nuestro Negoclo
L]

3) Para esta seccion utilizamos un fondo donde
predominan los colores amarillos y verdes, esta
imagen es un camino iluminado en la parte
superior, ya que consideramos importante no tener
una imagen compleja en formas, pues la seccion
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(Quiénes somos? es la que contiene mas texto en
todo el sitio.

Seccién ;Quiénes somos?

4) En la seccién “Productos” se traté de utilizar
una imagen atractiva, debido a que ésta seccién
es la mas importante del sitio: la divisién de los
productos, nos enfocamos en formas curvas que
le dieran dinamismo a la portada; los colores que
armonizan esta fotograffa son: el naranja rojizo
que le da brillo y vitalidad; el gris que neutraliza
la viveza del naranja y blanco como base para
equilibrar la composicion.

5) La imagen usada para la seccion de servicios
simula un cable amarillo muy luminoso sobre un
fondo verde amarillento (tenue), que armoniza
y acentua al objeto. Recordemos que sobre los
fondos de las animaciones apareceran algunos
productos que comercializa la empresa, por ello
nuestro interés sélo radica en acentuar e iluminar
a los productos.

6) En nuestra ultima seccién “Contactanos”,
realizamos una imagen con bases célidas: amarillo
tenue y una reticula verde opaco que simula un
mapa para fortalecer el concepto de “ubicacion de
la empresa”.
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Conclusion

A través de la historia el Diseno Grafico ha cubierto
las necesidades de comunicacion dentro de la
sociedad, es decir el diseno satisface las demandas
comunicacionales guardando  relacion con la
produccion y vida en general.

Al vincular el diseno con la comunicacion, podemos
decir que el diseno es una forma de comunicacion
especifica, donde el canal, medio y caracter se
conjugan en si; lo disefado recurre indiscutiblemente
al canal visual para existir, es decir a través medios que
se distancian entre el emisor y receptor, cuyo caracter
siempre sera colectivo.

El medio digital trajo consigo la aparicién de nuevas
formas de comunicacion, el solo hecho de que hoy
en dia ya se pueda disponer de toda la informacion
que se requiere para una publicacién en un medio
digital, significa un cambio total de los procesos
comunicativos.

Sin embargo como disenadores graficos debemos
conocer a nuestros receptores antes de generar el
mensaje, sélo asi en las composiciones graficas que
generemos, procuraremos encontrar un equilibrio
formal entre todos los elementos, a fin de poder asi
hallar un adecuado sentido gréfico de nuestro diserio
para poder lograr una comunicacion eficaz.

Internet retine las caracteristicas esenciales de un
medio de comunicacién, cumpliendo el esquema mas
sencillo que propicia la comunicacién, “ emisor —
mensaje — receptor " y la “retroalimentacion”. Por lo
que solo resta decir que toda esta transformacién en la
tecnologia de la comunicacion trae como consecuencia
una transformaciéon en nuestra manera no solo de
estar informados y de comunicarnos, sino de concebir
al mundo que nos rodea y por consiguiente generar un
cambio a niveles culturales y sociales.

El diseno de la interfase nos requiere siempre
plantearnos la personalidad de la marca, la tecnologia,
y usuarios a los que vamos dirigidos, aspectos
relacionados con la estructura del contenido, la
apariencia de la interfaz, y el mensaje que se quiere
transmitir. Por ello al comenzar este proyecto de tesis
fue prioritario conocer y analizar las caracteristicas de
la empresa gue nos ayudaran a planear y disenar la
interfaz de su sitio, informacion importante para poder
desarrollar exitosamente cualquier proyecto.
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Conclusion

S6lo asi podemos concluir que se realizé
satisfactoriamente el objetivo principal de éste proyecto
de tesis el cual fue: disenar una interfaz grafica funcional
para el sitio web de la empresa Industrias Meosa, que
cubra las necesidades de comunicacion de la misma;
este objetivo fue cubierto en su totalidad através de los
siguientes pasos descritos en los capitulos anteriores, los
cuales conformaron la investigacion y desarrollo de éste
proyecto.

De inicio se cumplié con la finalidad del primer paso, la
cual fue obtener conocimiento del cliente “Industrias
MEOSA", sus operaciones, y actividades a las que se
dedica la empresa: producr equipo de iluminacién
y conectividad dentro del medio del espectaculo y
entretenimiento.

La necesidad esencial del proyecto nos requirié el
conocimiento e implementacién de todos los elementos
que sustentan la Comunicacion Grafica como lo son:
el soporte, la linea, el punto, el plano, el color, tipografia
y la composicion para armonizar todos estos elementos,
y lograr una adecuada transmision del mensaje.

Después de haber investigado y analizado todo esto,
se hizo necesario aplicar una metodologia de diseno,
ya que todo disenador debe disponer de un método
que le permita realizar su proyecto; con la materia,
técnicas y formas adecuadas, es dedir si realizamos un
proyecto Web profesional y comercial lo importante
es que éste sea pensado y desarrollado como una
herramienta de atencion y servicios para los clientes. Por
eso es fundamental que el diseno (una vez mas) esté en
funcién de esas necesidades y requerimientos.

Y que la aplicacion de una metodologia de diseno
nos ayude a resolver el planteamiento principal de este
proyecto: la necesidad que tenia Industrias MEOSA
por darse a conocer por nuevos medios de transmision.

So6lo después de haber concretado esta etapa de
proyectacion, se tomo en cuenta ademas de todo lo hasta
ahora enunciado, los aspectos basicos de toda pieza de
diseno: desde la imagen con sus distintas posibilidades
en cuanto al lenguaje (si iba a ser fotografico o ilustrativo,
si iba a ser realista o no, por planos o lineal, etc.) hasta
la tipografia y sus variables, pasando por la relacién
entre una y otra, el encuadre, la puesta en péagina de los
distintos elementos, la estructura bésica de la pieza, etc.
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"Conclusion

Asi como la contemplacién del monitor como nuestro
soporte, con su correspondiente formato; que nos
condujo a conocer e investigar todos los elementos,
lineamientos y estandares del medio para el que se
planted nuestro proyecto: Internet.

Y proponernos ante todo un criterio para disenar
“un estandar” para la visualizacion de nuestro sitio y
la tecnologia empleada (continuamente cambiante);
ya que si nosotros como disenadores manejamos
estos estandares en el medio, podemos definir las
posibilidades que tendra nuestro cliente de tener un
proyecto exitoso, y sélo en ese sentido conoceremos
las ventajas y desventajas que representa disefnar para
Internet.

Finalmente y después de proponer todos los
elementos graficos que como disenadores nos
sirvieron para la creacion de la interfaz para el sitio
Web de Industrias MEOSA y por supuesto haber
concretadola propuesta gréfica, podemos concluir que
el disenador grafico necesita conocer, experimentar y
manejar conceptos generales de diseno, asi como los
conocimientos tecnoldgicos para poder llevar a cabo
su ideas, y solo nos queda invitarlo a que nos viste en
http://www.industriasmeosa.com.mx
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Glosario de Términos

Arroba: Simbolo que se utiliza para separar el nombre del usuario del dominio en las direcciones de correo
electronico, por ejemplo: nombre@correo.com.mx.

Address (direccién) La manera en que navegamos por la red es a través de direcciones, ya sea para mandar un
correo electrénico (email address) o visitar una pagina (internet), siempre necesitamos una direccién. Dicha
direccion esta formada por una serie de caracteres ya sea letras y numeros que nos llevan de manera Unica a la
direccion determinada.

Advanced Research Projects Agency ARPA (Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada) En la actualidad
es el nombre del organismo militar norteamericano que antes se llamaba DARPA.

Advanced Research Projects Agency Network ARPANET (Red de la Agencia de Proyectos de Investigacién
Avanzada) Una de las primeras redes de computadoras interconectadas a través de lineas telefénicas. Este
proyecto fue financiado por DARPA y sirvié de base para el desarrollo de Internet.

Business to Business B2B (Empresa a Empresa) Dentro del comercio electrénico existen diversas modalidades,
una de ellas es el comercio entre empresas, ya sea una como matriz y las demas como proveedores, no teniendo
contacto con los usuarios finales.

Banner (anuncio, promocional virtual) Dentro de Internet, la manera mas popular de presentar la publicidad es a
través de un banner, su objetivo primordial es el de captar la atencién del usuario y llevarlo a que haga “click" en
ellos para llevarlos a los sitios que promueven.

Bit (bit, bitio) Se trata de la unidad minima de informacién que se maneja en una computadora. Se deriva de la
contraccion de la expresion binary digit (digito binario).

Browser (navegador, visor, visualizador) La manera como viajamos a través de Internet es por medio de un
navegador. Se componen de aplicaciones de hipertexto que facilitan la comunicacion con los diversos servidores en
Internet, los mas populares son Internet Explorer de Microsoft y Netscape de Netscape Communications. Nos
permiten el acceso a servidores WWW, FTP, etc.

Byte (byte, octeto) Dentro de las unidades de medicién de memoria en las computadoras un byte representa la
suma de ocho bits que forman un caracter. Ver: "octet", "bit".

Cascade Style Sheet CSS (Hoja de Estilo en Cascada) Dentro del disefio de paginas de Internet se presenta esta
como la vanguardia en cuanto a definicion de estilos dentro de las plantillas de disefio. A través de instrucciones en
cédigo HTML se definen los estandares del conjunto de pdginas que conforman el proyecto. La meta es
uniformizar nuestro disefo.

Defense Advanced Research Projects Agency DARPA. (Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada para
la Defensa) Esta organizacion depende del Departamento de Defensa norteamericano y entre otras funciones se
encarga de investigar y desarrollar dentro del ambito militar, desempené un papel fundamental en el desarrollo de
Internet.

Domain (dominio) Se trata de la direccion electrénica de una pagina de Internet, el cual se conforma de caracteres
que lo identifican de manera Unica. Por ejemplo tenemos que la extension de dominio que identifica a las paginas
de Internet mexicanas es el ".mx", a las alemanas ".de", etc.

Domain Name System -- DNS (Sistema de Nombres de Dominio) Se trata de un servicio de busqueda de los
datos de uso general, que se distribuyen y multiplican. Se utilizan principalmente para buscar direcciones IP en
sistemas anfitriones (hosts) tomando como base los nombres de éstos. Los dominios se clasifican segun las
organizaciones o empresas que los utilicen, entre los mas importante se encuentran: ".com" (comercial-empresas),
" edu” (educacion, universidades, etc.), ".org" (organizacion sin fines de lucro), “. net" (operacion de la red),
".gob" (Gobiernos en general) y ".mil" (ejercito de Estados Unidos). La mayoria de los paises cuentan con su
propio dominio. Por ejemplo, “.br" (Brasil), “.de" (Alemania), ".mx" (México).

Electronic business (negocio electronico) Se denomina a las actividades empresariales de diversos tipos que
utilizan la tecnologia de la informacion y las comunicaciones.

Electronic mail (correo electrénico) Sin duda alguna una de las mas populares aplicaciones de Internet que ha
cambiado la forma de comunicacién de miles de personas en todas partes del mundo, de esta forma un usuario
puede intercambiar informacién con otros desde puntos remotos. Se le llama asi también a los mensajes que se
manda a través de este medio.



Glosario de Términos

Ethernet (Ethernet) Muy utilizada red local que se ha popularizado entre las companias como una especie de red
corporativa de elevada velocidad.

Extranet (Extranet, Extrarred) Es una arquitectura de comunicacion entre dos empresas o companias cuyos
sistemas de comunicacion se basan en Internet.

File transfer (transferencia de archivos) Es la accién que consiste en sacar una copia de un archivo de una
computadora a otra a través de una red.

File Transfer Protocol FTP (Protocolo de Transferencia de archivos) Protocolo mas utilizado en Internet, el cual
permite bajar informacién de los servidores que se encuentran en Internet, para lo cual se debe teclear un nombre
de usuario y una contrasena.

Graphical User Interface GUI (Interfaz Gréfica de Usuario) Con el propdsito de hacer mas facil la interaccion
usuario / computadora, se crean este tipo de interfaces graficas, compuestas de botones, menus, ventanas, etc.

Hardware (fierros, hardware, maquinaria) Componentes fisicos de una computadora, entre los cuales se pueden
mencionar el disco duro, procesador, monitor, etc., que en conjunto con el software (programas) hacen que
funcionen las méquina.

Home page (pagina inicial, pagina raiz, portada) Primera pagina de un servidor WWW.

HyperText Markup Language HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) Este lenguaje forma la mayoria de las
paginas que se visualizan en Internet, admite elementos de hypertexto y multimedia entre otras muchas cosas.

HyperText Transfer Protocol -- HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto) Protocolo usado para la
transferencia de documentos WWW.

Interface (interfase, interfaz) Zona de contacto o conexion entre dos elementos de hardware, lo mismo se ocupa
para dos aplicaciones o entre un usuario con una aplicaciéon.

Intranet (Intranet, Intrarred) Hace referencia a una red propia creada para satisfacer necesidades especificas de
una compania u organizacién, la cual sigue debidamente los protocolos ya establecidos de Internet, muy en
especifico el TCP/IP. Puede darse el caso de que sea una red aislada, o que no se encuentre en Internet.

Maddem Aparato encargado de convertir senales digitales en analdgicas y viceversa que a su vez permite que dos
computadoras se comunique a través de una linea telefénica normal o de cable.

Pixel (Pixel): Unidad a través de la cual se componen las iméagenes digitales. Es un elemento de
imagen (un solo punto iluminado) en el monitor de un ordenador. Es la métrica que se utiliza para
indicar el tamano de los anuncios de Internet.

Plug in (conector, pluguin) Pequenio programa que agrega cierta funcién a otro programa (mejoras). Por ejemplo
para poder visualizar una animacién de Macromedia Flash en Internet, se debe cargar el respectivo plug in al
navegador para que lo reconozca y pueda desplegarse.

Protocol (protocolo) Se trata de una serie de reglas y especificaciones que los servidores deben seguir para
intercambiar informacion. Estos protocolos pueden describir detalles de bajo nivel de las interfaces computadora-
computadora o por el contrario intercambios de alto nivel entre programas de asignacion de recursos.

Transmision Control Protocol / Internet Protocol TCP/IP (Protocolo de Control de Transmision / Protocolo
Internet) Sistema de protocolos que establece las bases de Internet. El TCP se encarga en fragmentar la
informacion en pequenos paquetes para después volverlos a juntar en un destino final. El IP tiene como funcion el
revisar que estos paquetes vayan dirigidos correctamente hacia un mismo destino.

Web (malla, telarana, web) Se emplea este término para definir a un servidor WWW, asi como para definir el
universo de Internet en su totalidad.

World Wide Web WWW, W3 (Telarafia Mundial, Red Mundial, WWW) Sistema global de la informacién basado
en la tecnologia del hipertexto, que se crea en los 90's por Tim Berners Lee, investigador en el CERN, Suiza. Este
sistema soporta todo tipo de informacién (audio, video, imagen, texto, etc.) y se accesa de manera facil por los
usuarios a través de los navegadores.
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