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Introduccion

El avance tecnolégico ha dado paso al
acelerado desarrollo de uno de los medios de
comunicacion mas importantes de los ultimos
tiempos: Internet, el cual no solo ha crecido en cuanto
a tecnologia se refiere, también el numero de
usuarios que lo utilizan han aumentado de manera
exponencial en un lapso relativamente corto en
comparacion con otros medios de comunicacién
como laradioy la T.V. Dentro de este medio hay un
servicio que ha tomado ventaja sobre los demas, el
World Wide Web; esto se debe a que a través de €|,
por medio de una interfaz grafica, los usuarios
comunes pueden tener facil acceso a casi todos los
otros servicios de Internet tales como el correo
electrénico, el FTP y el Tlenet entre otors. Su éxito
radica en que es una herramienta visual a la que
poco a poco se han ido adhiriendo los demas
sentidos, haciendo del proceso de navegacion y
comunicacion una experiencia sensoperceptiva.

Al partir del uso de un lenguaje visual, el
WWW se convierte en un campo de accion idéneo

para el disefiador grafico, un nuevo medio que le
permite trabajar con el soporte conocido como
Interfaz Grafica de Usuario, que si bien es cierto
desde hace 20 afios lo vienen haciendo, nuestra
experiencia profesional nos ha mostrado que en
México actualmente muchos disefadores no
estan del todo conscientes de los alcances de
dicho soporte.

Si el disefio de Interfaces Graficas de
Usuario, aunque muy utilizado, es un campo poco
explorado y valorado en nuestro pais, el disefio
de Interfaces para web lo es aun menos, hay
infinidad de lagunas tanto en su enzefanza (en
nuestra escuela), como en su practica
profesional, y es precisamente a partir de esos
vacios que nacio la presente tesis que tiene como
objetivo principal colaborar a sentar las bases para
que los disefadores tengan los medios suficientes
al momento de proyectar, realizar y publicar un
sitio web, comenzando por las reglas basicas del
Diseflo y tomando elementos de otras areas del
mismo tales como Diseflo Editorial, Sefalética y
Electroaudiovisual entre otras; pero trasladandolas
al nuevo medio hasta llegar a desarrollar un
lenguaje, metodologia y recursos propios.

El desarrollo de esta tesis se basa en gran
medida en ia experiencia personal de los que la
presentamos, pues muy pocos documentos
electrénicos y bibliograficos existen sobre este
tema. El presente trabajo no pretende ser un
recetario de Diseflo Web ni un manual de uso, lo



que se busca es abrir puertas y despertar el interés
hacia un nuevo medio, que desemboque en el
acercamiento del diseflador al web a través de la
presentacion de las herramientas del medio;
vinculandolo con otras disciplinas y un equipo de
trabajo eficiente y multidisciplinario; y proponiendo
una metodologia especifica para el Disefio Web.

El quehacer del disefiador web requiere de
una especializacién sobre el medio en el que
trabaja, pero sobre todo resulta de vital importancia
entenderlo como un soporte con caracteristicas
propias y bien definidas.

El medio es WWW y la disciplina el Disefio.
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La Disciplina del
Diseno Grafico

1.1 Definicién de Diseno Grafico

El Disefio Grafico al ser una disciplina en
constante evolucion, se resiste a una definicion
pura y exacta, eslo representarla su
estancamiento, pues se limitarla a una serie de
“reglas” o normas gue dejarlan en entredicho una
parte importante de él: la creatividad. Sin embargo
hay algunos puntos basicos que el Disefio Grafico,
en cualguiera que sea su forma o manifestacion,
no puede dejar de lado; quizé a partir de ellos es
que podamos acercarnos, mas que a una
definicion, a responder, simplemente ;cémo es
el Diseno Grafico?.

La necesidad comunicativa del hombre lo ha
Hevado a desarrollar diversas formas de expresion
en el lenguaje para hacer llegar ios mensajes de
manera clara y precisa. Uno de ellos es
precisamente el lenguaje visual, elcual consiste en
hacer uso de simbolos y signos gue, a través del
sentido de 1a vista, lransmiten el mensaje deseado.

Sin embargo no basta con presentar
simbolos o signos “universales’, sino que ademas
se vuelve necesario hacer representaciones
graficas de ideas yfo conceptos mas complejos
y especlficos. Ademas, por si fuera poco, no
bastara con las representaciones graficas, hace
falta darles un orden, una disposicidon espacial,
asi como elegir los canales mediante los cuales
el mensaje sera llevado al receptor, de lo contrario
el mensaje eslara en vias de perderse, y conello,
el inevitable fracaso del proceso de comunicacion.
Y es precisamente esa tarea, nada facil, de erganizar
de manera sintactica mensaje, signos, simbolos y
canales, la que el Disefto Grafico debe cumpilir.

Como vemos, el Disefio Grafico tiene un
papel de suma importancia dentro de los procesos
comunicacion visual, ya gue es a través de él que
se logran satisfacer las necesidades especificas
de comunicacion en un individuo © grupo emisor,
pudiendo llegar incluso a incidir de manera direcla
y total en la conducta de un determinado sector
social, utilizando concepciones o evaluaciones de
la realidad gue corresponden a dicho sector en
un momento especifico.

Por lo tanto consideramo erréneo catalogar
al Disefio Grafico como un gusio frivolo o un extra
dentro de los servicios de impresién o wab host-
ing, por citar solo algunes, pues el Disefio Grafico
tiene ciertas premisas claras respeclo a
funcionalidad. En su libro Ef Disefio Grafico: una
historia abreviada, el disefiador e historiador



Richard Hollis' plantea, a propdsilo de lo antenor,
tres funciones principales del Disefic para
solucionar problemas de comunicacion visual:

1) Identificar. Decir qué es, de dénde viene y
diferenciar el producto 6 concepto para el
que se realiza el disefio.

2) Comunicar y dar instrucciones: Qué hacer,
como hacer y ubicar.

3) Presentacion y promocion: Captar la
mirada del espectador-usuario, imprimir
la carga conceptual del mensaje.

Juan Acha, tedrico del arte, plantea que "la
meta principal de los disefios estriba en lograr el
embellecimiento de la cofidianidad del hombre
comun...", considerando lo planteado por Acha
alas tres funciones del diserio que Hollis establece
., podemos incluir una cuarta funcén: intencion
estética. Con elle nos referimos a que el Diserio
Grafico ademas de buscar el orden en los
elementos del mensaje y la claridad del mismo,
lo embellece, lo hace memorable no sclo por el
mensaje, sino por su forma, por {a manera en gue
esta expresado, atendiendo siempre, claro esta,
que lo segundo no haga que el mensaje se pierda.

Cabe sefalar que estas cuatro funciones
nunca trabajan solas, siempre encontraremos
como minimo dos de ellas interactuando, y, por
tralarse de Disefio, una de ellas siempre sera la
intencion estetica. La union de estas funciones
da comeo resuliado un enorme campg de accion

para el disefiador grafico por lo que hemos
decidido dividir al Disefio Grafico en 8 areas
basicas y de éstas surgen aplicaciones
especificas. Estas divisiones estan basadas en
las actividades especificas de cada una de ellas,
en los textos de Bonsiepe Gui® y enriquecida
con nuestra experiencia profesional. Cabe
mencionar que una de las cualidades mas
embellecedora de esta disciplina es la
permeabilidad que existe enlre cada una de sus
aplicaciones, asl que no serla extrario encontrarlas
coexistiendo en algun proyecto de diserio e
inciuso traspasando los perimetros de algunas
ofras disciplinas de lacomunicacién y el arle como
el diseflo de modas, industrial, el cine o la
arquitectura.

Disefio Editorial

Es la composicién de piezas graficas
relacionadas con los medios impresos® como
revistas, periddicos, catalogos, libros, etc; incluso
el diseno de tipegrafia se incluye aqul.

Como vemos el Diserio Editorial tiene una
amplia gama de aplicaciones, por esta razén es
una de areas basicas del Disefio con mayor
demanda de profesionales.

Disefio Publicitario

Tiene como fin el de publicitar, promocionar
o vender algin servicio 0 producto’, y su estructura
busca principaimente causar una impresién de
gran magnitud en el espectador-usuario, con la
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Disefic Publicitario, Sefaidtica
y Corporaiivo

claraintencion de incidir en su conducta. Quentin
Newark, te6rico de arle, menciona que
generalmente el Disefio Publicitario sigue una
I6gica de construccién basada en 4 puntos:
-Llamar la atencion del espectador
-Dar una breve introduccion del servicio o
producto
-Proporcionar su descripcion detallada
-Indicar hacia dénde debe ir la voiuntad del
especlador-usuario.

Como ejemplos tenemaos carteles,
espectaculares, flyers, ilustraciones, fotografias etc.

Disefio de sistemas de identificacion vi-
sual corporativa

Philip B. Meggs en su libro Hisforia def
Disefto Gréfico nos dice que esta 4rea de! disefio _
nace como tal nace en los aflos 50°s del siglo \ ' mn
pasado, desarrollandose principalmente en los @ @ @ ® ®
Estados Unidos, ya que durante esa epoca e o —
encontré campo fértit en la bonanza econdmica
de ese pais, misma que se veia reflejada en la @ ® @
creacion de empresas nuevas y en el crecimiento
de |as ya existenles. Ante este panorama de gran STl =
competencia se toméd conciencia de que un M Bancomer
logotipo no es suficiente para la exitosa
comunicacion visual de unaempresa, es necesaria
la creacién y planificaciéon de una imagen global
que proyecte las direclrices de la empresa a la
que pertenece®. Asl pues, ademas de logotipos,

ésta se encarga de crear imagenes corporativas,
manuales de uso, papeleria interna y externa e
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incluso el disefio de los interiores del lugar donde
se encuentra la empresa.

Diseito de Senalética

Cuando se utiliza el término “sefalizacion”
se hace referencia a toda aguella sefial gue crienta
e informa, mientras que la Sefialética es una
evolucion de esta que por medio del lenguaje
grafico informa y orienta al espectador en su
relacién con los espacios, su desplazamiento y
ios objetos que lo rodean; ademas de organizar,
regular y estudiar estas relaciones. Las sefiales
se dividen en tres tipos: identificativas, preventivas
y restriclivas’. Sin duda esta area basica del
disefic es un verdadero relo para los disefiadores,
pues aqul deben converger la funcion informativa,
identificativa y estética.

Disefio de Envase y Empaque

Aqul las funcicnes del disenio estan bien
identificadas: contener, proteger y comunicar. Ante
esla claridad se podria pensar gque es una labor
facil, pero en realidad no es asl, pues esta area
del Diserlo Grafico tiene como tarea colocar en
un espacio reducido lo que contiene el empaque
y el producto, diferenciarse de sus competidores,
sef visualmente sobresaliente y estéticamente
agradable y, en algunos casos, hasta contar una
pequefia hisloria sobre el producto. Otro reto que
deben sortear los disefiadores de empaques son
las cadenas de produccién y los costos de éstas,
ya que generalmente los departamentos de mar-
keting o los mismos clientes cuentan con

presupuestos establecidos con anterioridad,
provocando asl severas limitaciones en la labor
del diseflador y la experimentacién en esta area
basica del Disefic Grafico.

Disefo de Ambientacion

Esta es una area gue rompe con muchas
constantes de las otras areas basicas del Disefio.
Primerc porgue no se asocia a la reproduccion
en serie ya que es creada para un acontecimiento
especlfico. En segundo lugar porque generaimente
en sus procesos de comunicacion involucra el uso
de otras sentidos ademas del de la vista, como el
ofdo, el olfato y el tacto. Y tercero porque explota
soportes poco utilizados en las demas
aplicaciones del Disefic. Un ejemplo de esto es
el disefio museografico. Otra de las peculiaridades
de esta area es su basta interaccion cen otras
disciplinas como la arquitectura {exploraciones
de espacios, planeacion de iluminacion, creacién
de estructuras de soportes eic.) e inclusc con
propuestas 100% artisticas como la instalacion
o el performance {explotacién de la capacidad
sensorialy ltdica en el espectador-usuario), como
ejemplo el disefio de escaparates de tiendas,
oficinas, stands, escenograflas e incluso desfiles
de moda. Sin embargo y pese a todas estas
diferencias, se considera parte de la disciplina
del Diseric Grafico, pues mantiene la directriz de
todas las areas bésicas del Disefio: la
comunicacion a través de un lenguaje visual.

12



Disefio de Interfaz Grafica de
Usuario (GUI}
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Disefio Electroaudiovisual con grandes restricciones debido a sus aftos

Aqui las diferencias se marcan a partir de
una caracteristica principa: su soporte. Este cuenta
con la cualidad de ser intangible, es decir, a
diferencia de todas las anteriores areas, aqui el
soporte no existe como tal, en este caso el
disefiador deja el universo de los atomos para
trasladarse al de los bits: el mundo virtual, Al igual
que en algunos ofros casos esta area cuenta

costos de produccion y transmision, ademas
de obedecer generalmente a tiempos
comerciales designados por terceros. Un claro
ejemplo es el disefio de propuestas
audiovisuales para televisién, cine y video.
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Disefio de Interfaz Grafica de Usuario

Sinduda se establece como el mas reciente
campa de aplicacién del Disefio. Basicamente se
ocupa de disefiar los medios y recursos para que
exista una optima comunicacién entre usuario y
magquina (dispositivo}. Al igual que en el caso an-
teriar, el soporte de esta aplicacion resulta
novedoso y caracteristico ya que también es in-
tangible, pero con la gran diferencia de que cuenta
con interactividad (de la cual se ahbiara en el
capitulo que le capitulo 3), dando al usuario la
capacidad de decidir sobre cémo resolver sus
necesidades. Agrupa varias aplicaciones como el
Disefio de inlerfaces graficas de usuario para
sistemas operativos, programas, interactivos,
videojuegos, kioscos virtuales, interfaces para
teléfonas moviles, robots industriales y la que hoy
nos ocupa, el Disefio de interfaces graficas de
usuario para sitios de Internet, mejor conocido
camo Disefio Web.

Analizando lo anterior no es descabellado
llegar a la conclusion de que una definicion
concreta y exacta del Diseflo Grafico,
afortunadamente, nunca la habra, pues como dice
Richard Hollis, el Disefio Grafico es una modalidad
del lenguaje, con una gramatica incierta y un
vocabulario en constante crecimiento®.

1.2 Resumen de la historia del
Disefio Grafico

El Disefio Gréafico conjunta dos de las
actividades del ser humano mas antiguas: Ia
comunicacion y la expresion grafica; por lo que
resulta dificil seguir su desarrollo a través de la
historia del hombre. Es por eflo que generalmente
los investigadores del disefio v el arte midan su
evolucion a través de sus aplicaciones, la historia
del arte, la escritura, elc; o por el avance
tecnolégico de sus herramientas: de la imprenta
al uso de la computadora, por ejemple. A titulo
personal se considera que de esa manera solo
se tendrla una especie de “catalogo de hechos
histaricos”, por lo que un andlisis en el origen de
los cambios de las aplicaciones del Disefig tiene
mas valer que solodescribir de manera cronolégica
dichos cambios.

En el antiquisimo tratado para la
organizacion y desarrollo de fa arquitectura de
Vitruvia Polion (siglo | de nuestira era)? , se
menciona la existencia de tres “fuerzas" que
mueven a la arquitectura: Firmilas, que se refiere
a latecnologia; Utilitas, que nos habla de la utilidad
de los objetos; y por ultimo la Venustas, que se
refiere a aquello que despierta nuestra pasién y
emocion. Basandonos en |o anterior y en ios
escritos de Rodriguez Morales'® hemos hecho una
equivalencia, trastadando y adecuando estas
fuerzas al espectro del Disefio Grafice para el
analisis antes mencicnado.
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Si |la labor del Disefio Grafico es llevar
mensajes, la reproduccion de éstos de manera
rapida y precisa, es uno de sus grandes retos,
por lo tanto la evolucidn del Disefio va a la par del
avance tecnoldgicoy las herramienias marcan las
posibilidades. En este sentido los ejemplos son
muchos: el pueblo chino que, con sus primeras
litograflas, logra que la escritura comience a
reproducirse, representa uno de los mas grandes
avances del hombre, no solo revoluciond la forma
de produccién, sino ademas desencadend un
cambiointelectual al hacer accesible el mundo
de las letras a mucha més poblacidn, También
tenemos que, sin duda, el paso mas grande de
los libros ilustrados del medioevo a su reproduccién
masiva, esta en la invensién de la imprenta de
tipos moviles creada por Gutenberg en el siglo
XV. Lafotografla es otro avance de la tecnologia
que no solo logrd mayor integracion en la producidn
de impresos ilustrados, sino que ademas abrid
las posibilidades a nuevos campos de expresion.
Esta actividad que dejé los salones de arte para
convertirse en una rica herramienta para 10s
disefadores, ha logrado uno de los avances mas
significativos de nuestra época al lograr caplturar
unaimagen fija sinun soporte fisico: nos referimos
a la fotografla digital.

El nuevo siglo, como es natural, trae consigo
una herencia muy importante del anterior, llamado
tambien siglo de las comunicaciones: eldesarrollo
de la tecnologia basicamente enfocado a globalizar
alas personas y sus ideas con la ilusion de acortar

distancias o desaparaecerlas, através de los
medics de transporte, eltelégrafo, el telefono, la
television, la telefonia celular, el video, los satélites,
elc; perc ninguna otra ha tenido tan rapida
aceptacion y expansion como el Internet, lo cual
nunca hubiera sido posible sin ia actividad de los
disefiadores graficos a lravés de las llamadas in-
terfaces graficas o de usuario, de las cuales se
hablara a detalle mas adetante,

Como vemos, el avance tecnologico de tas
maquinas ha ido abriendo camino, para ello se
ha necesitado de un desarrollo econdmico fuerte
y sustentable que permita invertir en nuevas
tecnalogias y que a su vez obligue a la formacién
de los creadores de estas.

Ccon la llegada de la Revolucién industrial,
seabre un nuevo panorama para los disefiadores.
Al crearse objetos en serie y al desaltarse la
competencia entre los productores de un mismo
objeto, es necesario identificarlos, creandose
entonces marcas que permitan reconocer y
diferenciar a unos de otros. Asl naceran las marcas
comerciales, que en su desarrollo fransforman la
vision de las empresas para con el Disefio,
logrando asi, se le reconozca como una
herramienta “Wlil’, desde el desarrollo de los
productos, hasta su difusién y venta. Al crearse
objetos nuevas, los cuales hay que identificar, y
si el mundo comenzaba a regirse por eflos y su
CONSUMO, necesaric era que se insitara a
comprarios. Asi en 1880, en pleno auge del Ar
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Nouveau, nacen los primeros afiches o carteles
publicitarios en Europa. Con la llegada del siglo
XX también aparecen cambios representativos para
el Disefio. el modernismo y sus conceptos derivan
en nuevas idecloglas y la Bauhaus sienta las
bases para renovar el Disefic en el entorno de una
sociedad industrializada, logrando introducir sus
tearias a las artes aplicadas, enire ellas el Diserio.

Esta bonanza econémica tuve un segundo
pilar junto a los avances tecnclogicos, nos
referimos a la estandarizacion. Aungue en algunos
pueblos de la antigledad existian sistemas
comunes de medicidon {mesoamericanos y
mediterraneos especificamente), no es hasta la
Revolucion Industrial cuando se estandarizan la
mayoria de las formas de medicion que hoy en
dia concemos: para empezar el tiempo y Sus usos
horarios alrededor del planeta; sistemas como el
metro, la pulgada, la libra o el kilo nacen en esta
epoca. Gracias a la estandarizacion también es
posible llevar a cabo pracesos de produccion en
serie en nueslros dlas, caompartir la misma
terminologia, utilizar los mismos componentes
para nuestras herramientas de trabajo y un claro
ejemplo, en el cual ahondaremos mas adelante,
es el Internet, que sin la estandarizacion de
codigos o lenguajes de programacion (el html es
el mejor ejemplo} y los formalos graficos que
utiliza, serfa imposible conocerlo y utilizarlo como
lo hacemos en la actualidad.

Comao vemos, La Revolucion Industrial trajo
consigo la segunda fuerza, la utilitas, ya que
apartir de ahi, de la produccién en serie, del auge
en el desarroilo econdmico y de la
estandarizacion, el Disefio comenzd a formar parte
fundamental de los procesos comunicativos y de
produccidn de los objetos.

i Se puede evaluar al Disefio por su funcién
to mismo gue por su valor estético? Creemos que
sl, y esta consideracidn nos lieva a la tercera
fuerza, que Polion denominaria de la emotividad.
Aqui se ha asociado directamente a la estética
en el Disefo, pues un buen trabajo en esta area
puede llegar a convencer, modificar conductas e
incluso tocar conciencias, apelando a las
emociones del espectador-usuario.

Un clarc ejemple del peder de manipulacion
y/o convencimiento que tiene el Disefio es la tan
famosa svaslica Nazi. Este sencillo simbolo
utilizado por Adolfo Hiller durante la Segunda
Guerra Mundial, fue y es capaz de despertar temor
en algunos y ardor patrio en otros. La ideclogia
expuesta en el libro Mi Lucha (Mein Kampf), escrito
por el prapio Hitler, se ve condensada en esta
cruz de origenes arios. Es capaz de identificar
mas alla de las fronteras alemanas, e incluso
europeas, toda una ideologia, que en su tiempo
movi6 ejércitos completos y fue la base para todo
un trabajo global de imagen, carteles, insignias,
banderas y hasta tangues y material bélico.
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Logolipo de ta General Electric,
Cartel estudianlil de 1968 y
disefio Art Deco.

Un ejemplo mas cotidiano, pero no por ello
menos significalivo, es la influencia de la television,
el cine y el Internet, que popularizan la moda, elarte
de paises lejanos, la forma de vida en lugares
insospechados y nuevas maneras de pensar; como
ejemplo ia convulsionada década de los sesentas y
su estética vertiginosay psicodélica, que, aunada a
una ideclogia casi naturalista, unificaba a los jévenes
de todo el occidente. Con relacion a esto, que
podriamos llamar “estética global”, cabe apuntar que
en cada lugar donde hecha ralces, adopta, en mayor
o menor medida, caracter(sticas particulares, que
estan regidas por factores tan diversos como la
tradicién grafica y visual, las caracteristicas fisicas
de [as personas, el paisaje, el clima y por supuesto
el desarrcllo econémiceo y social locales, dando a
esta influencia un contexto especifico, por ejemplo
el famoso cartel de la paloma de la paz de las
olimpiadas de México 68 atravezada cruelmente por
una bayoneta deja ain a muchos mexicanos el
sentimiento de indignacion.

Dentro de esta tercera fuerza debemos
destacar el cémo las cormrientes artisticas en turmno,
han permeado la actividad de los disefadores
gréficos, vasta ver el logotipo de la General Elec-
tric creado en el boom del Art Nouveau y que hasta
nuestros dias continja vigente y casi intacto. Este
movimiento artistico, junto con el Art Deco, s un
buen ejemplo de como no solo el Disefio se ve
influido por las corrientes artisticas de moda, pues
de estos se encuentra basta cbra de Disefio In-
dustrial {mobiliario, y enseres menores como
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La Bauhaus desarrolla
el concepto de
Anes Aplicedes

e

vajillas y articulos de cocina) y arquitectura, que
basaban sus disefios en las lineas recltas y
angulos suaves, bases de la escullura decoy las
formas organicas y elementos florales del Nouveau.

Otro caso sobresaliente es el modernismo
de principios del siglo, en esta época las artes
visuales experimeniaban una serie de revoluciones
crealivas que cuestionaron sus valores, sistema
de organizacion y funciones sociales", esto no
solo ha influenciado a la estetica, sino que fue
aan mas profundo at tocar y revalorar conceptos
de fondo, como la Bauhaus que crea toda una
nueva metodologla sobre el Disefio que
desemboca en uno de los mas prolificos
mavimientos, no solo del Disefio Grafico, sino de
todas las llamadas por ellos artes aplicadas como
la Arquitectura y el Disefio industrial, entre otros.

Con [a evolucion del Disefio, los campos de
accion para los que desarroliamos esta area se
amplian, mutan, transforman y en algunos casos
hasta desaparecen por el desuso.

El mirar el pasado nos obliga a tomar
conciencia de nuestro presente y del entorno en
el que nos desarrollamos como disefiadores, por
ello es que en el siguiente apartado hablaremos
del estado del Disefio Grafico en México,
basandonos en nuestra experiencia personal y el
ambienie en el que nos desenvolvemos.




1.3 El estado del Diseno Grafico
mexicano hoy

El Disefio Grafico es una labor con grandes
expectalivas en nuestro pals; posibilidades de
crecimiento laboral, creativo y de investigacién,
lamentablemente se enfrentan con grandes
problemas para su desarrollo, el principai,
podriamos denominario ya que de &l se derivan
algunos mas, es el que |a sociedad no identifica
la funcién del Disefio Graficoy, por ende, lalabor
de los disefiadores,

Esto podra sonar descabellado, pues en este
pais se goza de una predileccién por la
comunicacién visual y se cuenta con una gran
tradicion iconografica, propiciada par el colorida
de los paisajes en la amplia gecgrafla nacional ,
la tradicion pictorica y arquitectdnica del pasado
prehispanico reforzado con la importacion de
tecnicas y materiales traidos de Europa en la
época de la Colonia. Pero se debe distinguir bien
entre esto que se puede denominar cultura visual
y la cultura del Disefio Grafico que, a diferencia
de la primera, esta basada no solo en la utilizacion
de unlenguaije grafico, sino en el uso de toda una
teoria y metodolegla para hacerlo, y en la
aplicacion de ésta por profesionales en la mate-
ria: Los disefadores graficos. Esta premisa surge
a través de los resultados obtenides de un sondeo
de opinion realizado especlficamente para estatesis.

Los resultados de la encuesta arrojaron el
dato de que el 40 % de los entrevistados no puede

identificar con exactilud la actividad de un
diseflador grafico, del 60% que respondio de
manera afirmaliva tenemos que un 80% relaciona
directamente la actividad solo con la publicidad.

Al cuestionamiento de cémo resoiverla un
problema de comunicacion visual, el 20% dijo que
si utilizaria a un disefiador grafico, el 40 % dijo
poder resolver por si mismo el conflicta y otro 20%
acudirla a un publicista para resolver su problema.

Sobre el tema de "Qué se necesitarla para
ser un disefador grafico” , el 45% hablo sobre
las habilidades de saber dibujar o saber utilizar
la computadora; el 25% se limité a mencionar la
creatividad y e} 30% restante se manifesté sobre
estudiar una carrera.

De manera inmediata se identifica la
problematica después de leer estos tres
cuestionamientos. Al ver las primeras respuestas
sabemos que la sociedad no identifica la labor de
un disenador grafico, los encuestados
relacionaron solamente a los diseftadores como
gente que trabaja dentro de las campanas de
publicidad y no mas. ;Dénde gueda la amplia
gama de aplicaciénes del Disefio no incluidas en
los mecanismos de divulgacion de caracter
comercial? La sefalética y la museografia, por
nombrar $¢lo un par, son completamente
ignoradas. Esto no solo es una preccupacién por
un posicionamiento social, aunque también es
importante, es sobretedo la preocupacién ante las
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oportunidades laborales de los disefladores. Se
ignora que en fa vida diaria, mas alla de la publicidad
que se puede ver, esta la mano de un disefiador: en
la sefializacion de las calles y los caminos, las

eliquetas de nuestra comida, las instrucciones para
el nuevo horno de microondas, efc. ¢ Sino se sabe
qué funcidn desempeiia un disefiador grafico, como
se recufrira a ellos?

El Diserio Grafico lo
gncontramos en
fodas pares

Al leer entre lineas nos encontraremos con
el problema de que al no observar un buen Disefio
Grafico, los espectadores-usuarios se conforman
con las propuestas graficas de baja calidad
existentes, blogueando con ello el camino a la
experimentacion y el desarrcllo creativo de los
disefladores, provocando que ias propuesias
graficas del pals sean pobres en comparacién con
las del resto del mundo, ademas de saturar el
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mercado con propuestas similares y, con esto
dificultar la comunicacion.

El segundo cuestionamiento pone al
descubierto otro conflicto. El espectador-usuario
se convierte en emisor al creer que puede resolver
sus problemas de comunicacién grafica de forma
optima, esto, ademas de perjudicar al disefiador
grafico, pues se ven limitadas sus oportunidades
laborales, es terrible para los propics emisores,
ya que al no estar bien elaborado el cédigo, el
mensaje se pierde, no cumpliendo con su
cometide y frustrando al usuario-espectador,
propiciandoc ademas contaminacion visual en las
ciudades. Aslse pone de manifiesto el poco valor
sccial que se le da a esta profesion, al pensar
que cualquiera es capaz de realizarla.

La tercera pregunta arrojd resultados
alarmantes: exisle ain la falsa idea de que las
habilidades deben prevalecer sobre el conocimiento.

A pesar de que en 1918 la Bauhaus logra
convertir al disefic en una actividad profesicnal al
institucionalizar su enseflanza, pues crea una
tecria y un estudio para esta disciplina, no se ha
podido superar la importancia que se le da a las
habilidades sobre el conocimienlo, si bien es
cierto el trabajo de los disefiadores graficos se
perfecciona con |a experiencia de cada dia,
también es cierto que ¢con bases teoricas
resultaria mas eficaz.

Un claro ejemplo de esto lo encontramos
en los mismos salones de clase en que se imparie
la disciplina. En ellos se estigmatiza que los
estudiantes de Disefio deben tener un control mae-
stro sobre las herramientas para el dibujo. No es
raro que los profesores ante la falta de habilidad de
un alumno para reproducir fielmente un cbjeto en
un papel, pongan en duda su capacidad creativa y
s$us conocimientos en otras areas también
importantes para el desempeno del Disefio Grafico.
En definitiva: la habilidad para dibujar es una dtil
herramienta para los disefladcres, pero no es una
condicionante para ser disefiador.

Otro ejemplo notable se puede observar en
la proliferacion de escuelas técnicas donde se
imparte “Disefio Grafico”, que al final, y con suerte,
son mercos centros de estudio sobre las
herramientas digitales, y decimos “con suerie”
pues mas de unc es solo un engafo para los
jovenes estudiantes que, ante la carencia de
espacios para su desarrolio cognositivo, caen en
manes de gente que busca enriquecerse con elios.
¢ Cuando se dejara de buscar un mero desarrofio
de las habilidades enlos aprendices para lograr
el conocimiento en los estudiantes?

Es importante mencionar que la
accesibilidad a las herramientas electronicas para
el Diserlo através de sus interfaces graficasy el
creciente usc de las computadoras brinda a los
emiscres la posibilidad de “crear * sus propios
disefios, claro estd, carentes de un verdadero sentido
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de comunicacion y estética. El Disefio es mucho
mas que saber aplicar fiftros de Photoshop.

Ahora que se conoce la problematica por la
que pasa el Disefio Gréafico en México, se revisaran
las causas de ella para proponer soluciones viables.

Es necesario revisar y cuestionar desde la
orientacién vocacional que reciben los futuros
disefladores. Resulta fundamental para fa creacion
de una cullura del Disefio Gréfico, que tos jovenes
al elegir una carrera cuenten con informacién veraz
y aclualizada sobre ésta, de lo contrario 4 cémo
podran elegir correctamente? La consecuencia
de no contar con una buena orientacién vocacional
la encontramos en la saturacién de las escuelas
queimparten la carrera de Disefio y su consiguiente
y logica deserciéon por una buena parte del
estudiantado al enfrentarse a la realidad del
quehacer del Disefio. De los estudiantes que a
pesar de esto prosiguen, un porcenlaje elevado
seran seguramente malos estudiantes, jbvenes sin
un interés profesional auténtico, y cuando gente
con estas caracteristicas llega a egresar de las
escuelas, resullan ser profesionales no aplos y
frustados, sin el menor interés por contribuir en el
desarrollo de una auténtica Cultura del Disefio.

Pasemos ahora a la parte de la docencia.
Planes de estudios mal orientados o cimentados
en la ficcion; profesores apaticos y que no estan
preparados para la docencia, alejados de la
practica prolesional y, por esto, desactualizados

en los porcesos de produccion y reproduccion,
ademas, claro, de las nuevas propuestas visuales
y necesidades del medio; docentes sin
capacitacion continuay, sobretodo, sin verdadera
aclitud de servicio.

Igualmente conflictiva resultala mala situacion
econdmica del pals. Solo los grandes coorporatives
estan dispuestos a invertir en Disefio Grafico, la
pequefiay mediana industria, quien a ultimas fechas
tiende a desaparecer por esta misma carestia
econdmica, piensa dos veces antes de modificar
sus prioridades presupuestales creyendo
errbneamente que el diisefio es un lujo, y no una
inversion. Sin dinero la industria se ve paralizada y
menguada, y el campo laboral de los disefiadores
se ve también afectado, pues el disefo se abarata
y con ello el rango de precios se dispara
considerablemente dejando al disefiador graficoen
una mala posicidn en cuanto a credibilidad. Y por si
no fuera poco en esta situacion de crisis
econdmica, los capitales que podrtan pagar disefio,
provienen de empresas transnacionales, cuyas
directrices de comunicacion grafica son dictadas
desde su lugar de origen provocando un pobre
desarrollo de la actividad grafica en nuestro pals.

En esta compleja suma de causas los
mismos disefiadores graficos se incluyen.

Acostumbrados ya a ser ignorados o
malbaratados hemos perdido la "autoestima” en
el terreno profesional. Disefadores mal pagados,
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con poca iniciativa, mala preparacion y sin
posibitidad de actualizacién, aunando a esto la
proliferacién de técnicos en disefio, ignorantes de
la misibn comunicativa de la disciplina, son
también causa de que la labor del disefiador grafico
sea socialmente desconocida.

El verdadero valor de esta premisa no
radica en poner al descubierto los conflictos que
sufre la disciplina del Disefio Grafico, sino
proponer soluciones,

El diseftador grafico debe, ante todo,
cuestionarse y mirarse en retrospectiva a todos
los niveles.

Como profesionistas ser conscientes de la
relacion con la sociedad y la responsabilidad ante
esta, pero sobre todo revisar los valores éticos:

-Responsabilidad

-Honestidad

-Respeto al trabajo de los colegas
disefiadores

Como docentes: mantener siempre un vinculo
con el quehacer profesional; recordar gue es una
obligacién la preparacidn y la actualizacion
constante; ser conscientes de que el trabajo docente
requiere vocacién de servicio; y sobre todo
identificarse como tutores, ejemploy colegas de los
jovenes que estan aprendiendo una profesion al
tiempoque se froman como adultos y ciudadancs.

Como estudiantes es indispensable
entregarse alos deberes que exige la disciplina;
procurar la revisién perioddica de los planes de
estudio en las universidades que imparten esta
profesion; la iniciativa de investigacion; la
exigencia a las instituciones de actualizacion,
tanto de docentes, como de lugares de trabajo; y
la reafirmacion de los valores éticos.

Finalmente, y como contribucién a la
sociedad, se propone que los directorios y
asociaciones que agrupan al gremio del Disefio
Grafico sean realmente un vinculo entre los
diefladores y la sociedad, y no solamente una
exhibicién de disefiadores para disefiadores.
Directorios y asociaciones deben promover el
trabajo de los agermiados a través de la creacién
de foros y la promocién de exposiciones,
conferencias, hecas y concursos de calidad y sin
favoritismos; todo ello con el fin de quitar el mito
de que el disefio es algo destinado a unos cuantos
privilegiados, y ayudar a colocar a la disciplina en
las necesidades de la sociedad. Hay que recordar
que si no existe el espiritu de compromiso, de
innovacién y creacion, pero sobretodo de respeto
y valoracion a esta labor comunicativa, se estarla
cabando la tumba del Disefic Grafico.

Se dice gue un mal disefic nunca ha matado
a nadie, quiza no sea homicidio, pero suicidio
puede gue si.
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1.4 Elementos y recursos basicos
del Diseno

Los elementos basicos del Disedo Grafico
son la materia prima de todo lo que es posible
observar'2. Gracias a estos se crean los mensajes
visuales, cuyo significado est& apoyado en gran
medida en una percepcion social comuin de estos
elementos. Acontinuacion se definiran

Punto

Puede determinarse como la minima forma
elemental®, Generalmente se le otorga una forma
redonda, esto se debe a la analogla con el punto
dentro de la grafica, ei cual se produce por el
chogue de una herramienta contra un soporte. Es
el elemento minima en el plano.

Linea

Es la traza que el punto deja con su
movilidad™. Como propiedades principales de la
linea encontramos que siempre nos describe una
direccién o un contorno y puede estar cargada de
gran precisién o ser expresiva y muy organica.

Contorno

Tiene su origen en la linea. Existen tres
contornos basicos a partir de los cuales y por
medio de sus combinaciones y variaciones, derivan
todas la formas existentes, astos son el cuadrado,
el circulo y el tridngulo equilatero.

Direccién

Las direcciones de los contornos son: 1a
horizontal y la vertical para el cuadro, |la diagonal
para ¢l triangulo y la curva para el circulo, Estan
basadas en las percepciones de la vista humana
para con su enlorno (relativo al horzonte) y cada
una tiene su carga psicoldgica especifica .

Tono

Se refiere ala cantidad de luz reflejada en
los objetos o superficies. Gracias a ello podemos
identificar ia dimensién en los objetos, a partir de
los diferentes valores de luminosidad que reflgjan.

Color

Es una valiosa fuente de comunicacién visual
ya gue estd cargado de informacién asccialiva,
comun en la mayoria de las sociedades, s decir
gue por si solo, ya ofrece un mensaje especifico.

El coler como tal no existe fisicamente, es
solo una sensacién proporcionada por las
variaciones en la frecuencia de luz reflejada por
los objetos, es decir, sélo es una particular
longitud de onda o frecuencia de la luz'®.

Los colores pueden combinarse o
descomponerse basicamente de dos formas,
dando paso asl a los llamados colores pigmento
y colores luz. El primero define al color por su
cualidad reflectora de la materia y el sequndo por
la longitud de onda que transmite.
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aeast a Cadir

Select foreground color:

O[]
06[S)
oS
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vfo |
Kfo |

Seleotar CHYX
Nuevo:

W e

Brillo:

E Choose a Color oripinal: -

Saturacién; El'.

o) ) 70

A su vez el color posee 4 propiedades basicas:

-Saturacion. Es la fuerza del color, es decir,
la pureza del color con respecto al gris.

*L.uminosidad o brillo. Define que tan clarou
obscuro es el color, teniendo como referencia la
capacidad de reflejar la luz blanca®®.

*Tono o matiz. Es |la variacion cualitativa
del color.

‘Temperatura. Divide a los colores en calidos
y frfos, dotandolos de caracteristicas especificas,
gracias a significados asociativos y simbdélicos.

Asl como las letras forman palabras y estas
asu vez forman frases, estos recursos del Disefio

Las propiedades del color:
saturacién, luminosidad,
s, tONO ¥ temperatura
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Gréfico se fundamentan en sus elementos basicos
y son aguellos de los cuales echamos mano para
estructurar una composicion grafica. Los definimos
a conlinuacion:

Textura

Es la cualidad tactil de la superficie de un
objeto. Basicamente hay dos tipes de texturas:
la- Optica y la aptica; la primera se refiere a cuando
la textura solo es visible y la segunda cuando
también es tactil,

Dimensién

Es el volumen de los cuerpos. En el caso
de la represenlaciones bidimensionales, éste
volumen soélo se simula a través de la perspectiva
y dei uso del tono.

Escala

Es la propiedad de los elementos visuales
que permite definir su tamafio en base a otros
elementos. Generalmente se definen las escalas
por la relacién del hombre con su medio ambiente
y con el hombre mismao.

Tipografia

Son los signos graficos de una escritura. Se
divide en fuentes que son abecedarios completos,
en donde cada miembro o caracter posee
caracteristicas comunes. Estas fuentes pueden
dividirse en 4 familias basicas segun sus
caracteristicas formales:

l. . . - . . - . . Textura, dimension y escala

como recursos basicos

I... ......L del Disefic Gralico
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Las cuatro familias tipogréficas:
Romana, San Serif, Egipcia
y Ormamental

La familia Romana:

Identificada principalmente por el uso de pa-
tines y la combinacién de gruesos y delgados en
sus formas. Se caracteriza también por su facilidad
para ser leida y por tener un caracter formal. Un
ejemplo es la famosa fuente Times.

Times

La familia Sans serif

Se caracteriza por sus formas sintéticas, no
tiene diferencia de grosor en sus trazos ni patines,
¥ nos remite a conceptos de modernidad. Para

ejemplificar recordemos la fuente Arial.
Arial

La familia Egipcia

En este caso encontramos una especie de
mezcla entre las dos familias anteriores, ya que
utiliza patines pero, sus trazos conservan el
mismo grosor en todas las partes del caracter..
Cuenta con un concepto de intelectualidad,
podemos mencionar como ejemplo a la fuente Cuner.

Curier

La familia omamental

Las formas de esta familia son muy variadas
al igual que los conceptos a los que remilen,
suelen ser utilizadas solo en textos cortos,
capitulares o titulos, pues en la generalidad su
legibilidad es muy mala. Un ejemplo de esta fa-
milia podria ser la fuente Atomic Clock.

Fhomic ] oh
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Cada fuente esta compuesta por altas {letras
mayusculas), bajas (letras minlisculas) y figuras
{que incluye a todos los signos de puntuacion y
numeros); las fuentes tiene variantes conocidas
como estilos en donde los mas comunes son:

Light Normal Bold fidlica

El texto también es un recurso basico del
Disefio Grafico. Este es el conjunto de palabras y
frases que forman un cuerpo. Ademas de llevar en
sus lineas el mensaje, en sl mismo es un signo
grafico que dotara de estética y funcicnalidad a lo
disefiade; es por ello que debe tomarse en cuenta
también como un elemento grafico y siempre
debera estar juslificado y previsto en la
diagramacién, tomande en cuenfa sus
caracteristicas de justificacion, interlineado,
interletraje y color,

Composicién

Es el orden con el que estan organizados
los elementos dentro de los limites de un espacio,
en este caso de nuestro soporte. Se puede
obtener por varios caminos, por una proporcién
matematica, redes , repelicién de médulos o el
uso de reticulas.

Soporte

También llamado espacio grafico. Es todo
aquelto donde se plasman los elementos graficos
necesarios para cumplir con un proceso de
comunicacion grafica. El tamafic y el material

dependeran de la aplicacién det disefio en Ja cual
se esta trabajando.

Mas adelante se hablara de las
particularidades que estos elementos y recursos
basicos del disefio presentan al ser destinados
al disefio de interfaces graficas, pues éste, al ser
un soporte digital, requiere caracteristicas
especificas de estos.

1.5 Diseno y Comunicacion

El ser humano es un receptor y emisor de
mensajes gracias a sus sentidos, pues todo
aquelio a lo que la gente le otorga un significado
pude ser utilizado para formar parte de un proceso
de comunicacién.

Los seres humanos nos comunicamoes todo
el tiempo, de forma variada y a diferentes niveles.
Una persona promedio ocupa entre 10y 11 horas
del dia en comunicarse de forma oral, mientras
que por medic de cédigos no verbales, la
comunicacitn se lleva a ¢abo las 24 horas del
dla, por ejemplo a traves de las expresiones
faciales y los movimientos del cuerpo, los sonidos
que emite éste, y las imagenes que capta.

As] podemos decir que la comunicacion es
un progeso de transmision y recepcion de
mensajes, los cuales contienen a su vez un
significado. Este procese de transmisidn requiere
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de elementos basicos para poder llevarse a cabo,
estos elementos forman lo que se denomina
“modelos de comunicacion”.

Por lo complejo que resulta el proceso de
comunicarse, no podemos calificar a estos
modeios como exactos o perfectos, algunos seran
de mayor utilidad o corresponderan mejor a las
necesidades que la época requiera, pero la
mayoria estan basados en el modelo de
Aristoteles, el cual menciona tres elementos
basicos para un proceso de comunicacion: el
orador, el discurso y el auditorio, es decir, el
emisor, el mensaje y el receptor.

Basados en el modelo de Aristoteles, Shan-
non y Weaver desarrollan en 1947 un modelo
inspirado en un sistema de comunicacion
“electrénica” . Integra dos elementos mas al modelo
aristolélico: Un transmisor, que se encarga de emitir
el mensaje original y un receptor , encargado de
captar el mensaje y hacerlo llegar al destino. Este
modelo a pesar de no haber sido disefiado para el
esludio de la conducta humana resulta sumamente
util para ello, pues introduce variables que enriguecen
las posibilidades del modelo.

Una de esas posibilidades derivada del
modelo Shannon y Weaver es tomada por Daniel
Prieto al elaborar un modelo adecuado a la
Comunicacién por medio de elementos visuales
y. siendo aun mas especificos, a la labor del
disefador grafico, por ello en este apartado solo

se definiran los conceplos de este modelo de
comunicacion, al ser los que nos resultan Gtiles
para este apartado.

Este modelo integra variables indispen-
sables para el desarrollo de los procesos de
disefio como lo son la relacion enfre emisor y
disefiador, la integracion al modelo de los medios
y los recursos, el marco de referencia y la
retroalimentacion. Definamos con mayor amplitud
cada uno de lgs elementos que lo conforman.

El emisor y el digsefiador

El emisor es el encargado de estructurar y
emitir los mensajes a padir de la utilizacién de un
cédigo comun con el receptor. El disefiador es el
encargado de codificar el mensaje en un lenguaje
visual, considerando las distintas evaluaciones de
la realidad de! receplor y el medio por &t ¢ual
pretende hacerlo llegar.

Disefiador y emisor ocupan la misma
posicion dentro de este modelo, pues en algunos
casos, el disefador aclua también coma emisor
siendo él quien estructura también fos mensajes;
cuando esio sucede se le conoce como diseffador
real y cuando soio codifica un mensaje
establecido por un individuo o grupo emisor, se le
conoce entonces como disefador vocero, también
se le puede dar el nombre de codificador y se
colocaria entre el emisor y el mensaje.

29



EMISOR p p p MENSAJE p p p RECEPTOR

TRANSMISOR
w

v

Modelos de comunicacion:
Aristéleles, Shannon y

FUENTE p p p SENAL ) p p RECEPTOR
v

\ 4
DESTINO

MARCO DE REFERENCIA

l

EMISOR

l

DISERADOR P MENSAJE - LO DISENADO - MEDIOS Y RECURSOS ) RECEPTOR

T 4 cODIGO

1

AETROALIMENTACION

El mensaje, lo disefiado y los medios
y recursos

Elmensaje es lo que unemisor o grupo emisor
pretende dar a conocer a su receptor. Llamaremos
“lo diseflado” al signe o conjunto de signos que a
partir de un ¢odigo comin enfre disefador y recep-
tor logran llevar hasta este (ltimo una determinada
informacion.

Medios y recursos son los elementos
necesarios para la distribucion del mensaje y de lo
disefiado. Hemos colocado a estos lres elementos
en la misma posiciéon dentro del modeio, ya que su
interaccion y su relacion esta intimamente ligada.

Weaber y Daniel Priglo
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El cédigo

Elcodigo es el conjunto de normas destinadas
a posibilitar la comunicacidn entre individuos o grupos
en una delerminada formacion social.

El receptor

El receptor, o receplores en el caso de
grupos, son quienes realizan la lectura del
mensaje, de lo diseflado y del medio. Podemos
hablar de dos tipos de receptores: el terminal,
guien cumple ¢asi de inmediato lo que se le in-
dica en el mensaje del emisor; y el participante,
gque de manera reflexiva realiza una decodificacion
critica del mensaje enviado.

El marco de referencia

Es la comprensidn, la experiencia y la
valoracidn generales de la realidad, gracias a
las cuales se puede tener una infermacidn pre-
via por parte del receptor para facilitar la
decodificacion y recibir de forma mas clara el
mensaje enviado por el emisor.

La retroalimentacién

Es lainformacion que, regularmente, emite el
receptor y que se refiere a como incidio el mensaje
en &l. Aungue la refroalimentacién no siempre se
lleva a cabo de forma directa, cuando sucede el
disefiador y el emisor conocen el resultado y los
alcances de su trabajo.

El modelo de Daniel Prieto demuestra que a
pesar de lo cotidiano que resulta el comunicarse,

no es una labor simple y menos cuando se es
diseflador grafico, pues |as imagenes que este crea
o utiliza “no son inocentes pues tienen implcitas la
intencionalidad de quien las emite ¢ elabora, aungue
setrate de serimparcial y objetivo, siempre existira
una intencion de comunicar algo a través de ellas,
incluso cuando se trate de copiar larealidad™'s. Asl
pues se debe de pensar al disefiador grafico como
uncomunicador grafico y viceversa, pues de ambas
formas la labor primordial es la comunicacion a
traves de imagenes.
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La Red de Redes

2.1 Internet

Hoy dla es muy comun hablar de “Internet”,
esle término se oye por doguter, comercialmente,
en la educacion, en la tecnologla, etc., pareciera
que todo gira alrededor de Internet o que abarca
ya todo topico que nos venga a la mente. Sin
embargo dicho término se ha aplicado
errdneamente, pues aquello que solemos llamar
Internet es en realidad el World, Wide Web
(WWW), que es uno de los tantos servicios de
Internet, entonces ;qué es Internet? Para
entender qué es empecemos por mencionar 1o
gue es una red.

Una red es un conjunto de elementos
entrelazados o interconectados; las redes se
organizan jerarquicamente segun imporlancia y/o
funcién. “En computacion las redes son grupos
de computadoras conectadas entre ellas, para
comparlir software, archivos, periféricos, etc,,
permitiendo al usuario de cada maguina no sélo

disponer de dichos recursos, sing también
comunicarse entre usuarios de una misma red"!.
Encontramos entonces tres tipos de redes, las
cuales se clasifican segun su tamario:

Redes LAN: Local Area Netwaork
Son las redes ¢on un radio geografico
pequeno.

Redes MAN: Metropolitan Area Network
Redes que operan en areas geograficas de
distancia media.

Redes WAN: Wide Area Network
Son las redes con mayor aicance,
continentales y mundiales.

Sin embargo hay una red que ha integrado
amuchas mas, no solo local, sino mundialmente,
es conocida como Internet.

Alrededor de Internet se ha dado un
timpresionante despliegue de tecnologia:
lenguajes de programacion, motores de
busqueda, hypermedia, comercio electrdnico,
telefonla e incluso television. Asi pues tenemos
una serie de servicios por Inlernet, entre los que
destacan:

Corrao electronico (el mas utilizado)
Es un sistema de correo textual y gréafico
via Internet.
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El WWW se ha convertido en
uno de los servicios mas
populares de Intemet

FTP (File Transfer Protocol)

g : . r v Configuracién
La forma mas comun de intercambio de archivos, r

Telnet

Aplicacion que permite registrarse a ofras
computadoras conectadas a Internet y
utitizar los recursos de la maguina remota
como si estuvieran en la maguina del usuario.

WWW (World Wide Web)

Sistema de transferencia de archivos basada
principalmente en la interfaz grafica de
usuano y el hyperexto.

WAP {Wireless Applicatiin Protocol)
Sistema que lleva los servicios mas
populares de Internet a |a telefonla celular®.

La tecnologla en Internet sigue avanzando,
pero se centra en el www por ser el servicio mas
amigable, en tanto que a través de él se puede
acceder a la mayocria de los otros servicios de
Internet.

Para finalizar cabrla mencionar que en la
actualidad existe un Infermet2, que es unared que
cuenta con el doble de velocidad que el Internet
que conocemos, constituido por 202 universidades
gue trabajan en conjunto con la industria y el
gobierno para desarrollar aplicaciones y
tecnologias de redes avanzadas®.

i @ Usuario registrade ) invitado

| Nombre: [halomot |

Contrasefia: 1  inddnied j

[ Goardar contrasefa

sl BT l

Estado

Inaolivo.

@
L

1996-2000 Microsoft Corporation. Reservados tod

g
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2.2 El World Wide Web

El crecimiento de usuarics del World Wide
Web del afio 2000 al 2004 ha sido de alrededor
de un 120%, y se estima que para el 2005 haya
crecido hasta 126% en relacién al afio 2000
(817,447 147 usuarios en el mundo®), es por ello
que decimos que el Web es el servicio mas popu-
lar de Internet.

A partir del WWW se puede tener acceso a
la mayoria de los otros servicios de Internet como
el correo electrénico y el FTP, ademas de un
nimero cada vez mas creciente de servicios
propios del web, pero ; Céme surge el WWW?

Hacia el fin de los afios 80's, la red llamada
entonces ARPANET iba tomando fuerza como un
medio de comunicacion importanie en las areas
de lainvestigacion cientffica y tecnoldgica, pues
através de esared se podlatener de una manera
rapida informacién actual; sin embargo algunos
de sus servicios como TELNET o Gopher
resultaban un tanto complejos de utilizar, pues se
requeia un un dominio medio de comandos de
programacion por parte de los posibles usuarios,
es decir que dada la complejidad de su usc estaba
restringido a gente especializada.

En Génova, Suiza, un investigador del CERN
{Eurcpean Center for Nuclear Research) de nomire
Tim Berners-Lee busca una manera sencilla para
que, a travas de Internet, la comunidad de

cientlficos en t, 0do el planeta pudieran tener
acceso a informacion en diversos centros del
mundo, sin la necesidad de tener que aprender
complejos comando para acceder a Internet.
Dicha busqueda lo lleva a idear un sisiema para
transferir y compartir informacién que emula, de
cierta manera, la forma aleatoria en que el
cerebro almacena informacion y fos caprichosos
saltos menfales.

Berners-Lee en 1980 habia desarrollado un
programa llamado Enguire Within Upon
Everithing, el cual daba a cada ncdo de red un
nombre, ademas de marcas que funcionaban
como vinculios de un nodo a otro. Casi paralelo
a ello Ted Nelson (uno de los desarrolladores
del sistema de hipertexto) propone unared para
la publicacidn de decumentos electrénicos, la
cual llamaria Xanadu®.

La busgueda de Berners-Lee, su trabajo de
principios de los afios 80's y el proyecto Xanadu,
lo levan a crear un sistema de transferencia de
documentos basado en el hypertexto, a dicho
sistema lo lama World Wide Web.

El hypertexto es un documento electrénico
el cual, a través de una palabra clave
{regularmente resallada por subrayado} hace
vinculo o liga con otro documento del mismeo tipo,
que a su vez tiene vinculos con el documento

anterior y otra cantidad “n"” de documentos. Las
paginas de hypertexto estaban realizadas con un
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lenguaje descriptivo o de marcaje llamado HTML
(Hyper Text Markup Languaje), el cual a través
de etiquetas y sencillos comandos define el
estilo en una pagina de hyperiexto. El propio
Berners-Lee contribuyo al desarrolle de este
lenguaje HTML.

Para la transferencia de documentos de
hyperexto viaweb, Bemers-Lee crea un protocolo
particular lamado HTTP {Hyper Text Transfer Pro-
tocol). Dicho protccolo permite a una maquina
remota {cliente) tomar informacién de una maquina
gue lo almacena {servidor).

Solo hacia faita al usuario final un
decodificador del lenguaje HTML, es decir un
traductor que interpretara las indicacicnes del
HTML v presentara a este el resultado finaf de los
parametros establecidos por el lenguaje en una
pagina de hypertexto. El primerc de esos
“traductores” fue NEXT, e! cual permilla visualizar
los archivos de hypertexto al usuario final. Es
importante mencionar que ios documentos HTML
desplegados por NEXT eran absolutamente
lextuales, es decir que solo se tenla acceso a
largas galeras de texto con finks. Hasta 1993 el
WWW de Bermners-Lee se vuelve gréfico con la
aparicion de Mossaic, el primere de estos
traductores (a parlir de entonces scen conccidos
como browsers o navegaderes) de lenguaje HTML
gue permitia el despliegue de imagenes en las
paginas de hyperiexto. Esto también sedebeala
evolucién del propio lenguaje que fue permitiendo

la incorporacién de diversos medios como
imagenes, audip, video, etc., elementos que
permiten la evolucidn del hypertexto a hypermedia,
pues ahora no solo palabras clave subrayadas
fungen como vinculo a otro documento, sino
cualguier elementc puede hacer las veces de fink.

Elweb se convierte en un servicio de Internet
basado en una interfaz grafica, que empieza a
vincularse con 1os demas servicios de la red
acercandolos a un publico cada vez mas
creciente.

En este puntc de la historia del WWW
resultaba un tanto complicado memeorizar laruta
de localizacion de un documento web, pues su
ubicacién en la red estaba dada por una serie de
numero denominados DNS (Domain Name
Server), compuestio por cuatro cifras entre el 1y
el 255, separadas por un punto, de manera que
se tenlan DNS mas o menos del siguiente tipo:
1.222.183.45. Para solucionar ese detalle se
idearon dos recursos.

Primero tenemos el Nombre de Dominio, el
cual es un alias textual del URL, es decir un
equivalente en texto del DNS, ques mucho mas
facil de recordar, por ejemplo la direccién
1.222.183.45 es igual a escribir
generacionbeat.com.mx.

En segundo lugar tenemos la creacion del
URL (Uniform Resource Locator) del cual hace
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mucho uso el web pues es un recurso propio de
los navegadores. El URL es un sistema de
redireccionamiento de recursos de lared, es decir
que a través de él podemos elegir el servicio y la
direccidn de donde fomaremos el recurso.

EIURL consta de tres partes:

1.- Protocolo de que se hara uso en la red
(FTPoHTTP)
HTTP:/fwww . generacionbeat.com.mx/
index.html

2.- Direccién DNS/Nombre de dominio
HTTP:fwww.generacionbeat.com.mx/
index.hitml

3.- Ubicacién del archivo que serd utilizado
¥ que esta dentro del servidor
HTTP:/lwww.generacionbeat.com.mx/
index.htm|

Con lo anterior se observa que el web se
vuelve cada vez un medio mas accesible, para
1994 y 1995 el WWW repunta con gran fuerza, a
ello contribuye |a eliminacidn de tas restricciones
de uso comercial de la red que se da a partir del
que el gobierno de EU deja de controlar la
informacién en Internet; {ambién contribuye el
nacimiento de los dos browsers mas populares,
Navigator (de la compafila Netscape, creada por
uno de los desarrolladores de Mossaic, Marc
Anderssen) e Internet Explorer (de la popular
empresa Microsoft). Dichos navegadores hacen
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el uso del web mucho mas facil y accesible a
todo usuarioc ya que su distribucion es gratuita;
pero sobre todo el boom de Internet se debe al
uso de la interfaz grafica, que hace del WWW
algo intuitivo, dindmico y atractivo. Desde entonces
el WWW vy la tecnologia alrededor de &1 no deja
de avanzar. Recursos como el DHTML (HTML
dinadmico), Shockwave, Flash, Java, Java Script,
VRML, etc., otorgan al web una interactividad
completa con el usuario y sobre todo permiten
que visualmente se enriquezca.

Es entonces cuando el diseflador grafico
encuenira su lugar en el WWW,

2.3 iComo funciona
el World Wide Web?

Como se apunto con anterioridad, Internet
es una red en la que confluyen varias redes, y a
traves de la cual se tiene acceso a diversos
servicios, entre ellos el WWW.

Hasta ahora se ha visto qué es el web, cuales
son sus alcances y en el presente apartado se
vera como funciona para poder entender en su
totalidad el medio.

“Todos los servicios de Internet son diversas
formas de transferencia de archivos a través de
un protocolo estandar, el TCP/IP™. Se entiende
por protocolo los procedimientos a seguir para que

dos méaquinas comunicadas por una red puedan
intercambiar y/o transferir archivos e informacién.

El modo mas comin en que se puede tener
acceso a internet es a través de una linea
telefénica. Para ello nuestra computadora o
maquina clienle debe contar con un mddem
(MOdular DEMoludor), que es un dispositivo
encargado de enviar los datos de sefales digitales
convirtiéndolos a sefiates analdgicas (forma en
que viajan por |a linea telefénica) y que también
convierte las sefales analdgicas en digitales
cuando se trata de recibir datos. La velocidad en
que se transmiten dichos datos esta dada en
bauds, que representan la relacién de transmision
de datos medida en puisaciones u oscilaciones
eléctricas por segundo. Otra manera de medir
dicha velocidad de transmision de datos es en
bits por segundo (BPS); un baudic equivale aun
bile, esta es la forma mas comuin de medir la
velocidad de transferencia de datos en Internet.
Asl nuestra magquina se conecta a una
computadora central {que nos provee el acceso a
Internet) pasando nuestra maquina a formar parte
de su red, la cual a su vez esta conectada con
muchas redes alrededor del planeta poniéndonos
de esa forma en el ciberespacio.

Hay que recordar que el "WWW es un
servicio de Internet, de modo que una vez
conectados a Internet necesilamos de un browser
o navegador, programas que ultilizando el
protocolo HTTP traen a nuestra computadora
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archivos HTML alojados en una maquina remota™,
a esas computadoras remolas se les llama
servidores y son precisamente los que almacenan
todo lo que vemos en el web.

Antes de 6ontinuar cabe mencionar que
actualmente el HTML no es el dnico lenguaje que
soporta el protocolo HT TP, existen otros como el
ASP y el PHP, los cuales estan basados en el
cédige HTML pero se orientan a otros aspectos
delweb (comercio electronico, actualizaciones en
llnea, seguridad, etc.), mas que a la interfaz
grafica, lo que a nosotros nos interesa.

Para que e! browser obtenga documentos
HTML es necesario darle una ubicacién, direccion,
de donde obtendra dichos documentos y que
forman parte de lo que llamaremos web sites o
sitios web, es decir un conjunto de péaginas html
y un homepage (pagina de inicio), por lo que
referirse a un sitio web como “homepage” o “pagina
web" resulta errdneo.

Como se ha visto los sitios web cuentan con
una direccion numérica (DNS) que tiene también
un alias lextual llamado Nombre de dominio, el
cual consta de dos o tres partes, seglin sea el
caso. La primera parte se refiere al nombre de
nuestro sitio:
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Este nombre puede tener nimeros y letras
sin acentuacién, ademas de que las palabras
pueden sef separadas por guiones.

La segunda parte hace referencia al tipo de
sitio, es decir el uso que pretenda darsele,
comercial, educativo, gubernamental, etc., enesto
profundizaremos en el apartado Taxonomia.

generacionbeat.com

Esta parte siempre va separada del nombre
de nuestro sitio por un punto.

La tercera parle es opcional y la separamos
de la referencia de! tipo de sitio también por un
punto. Esta ultima parte indica el pals de
procedencia del web site {también lo veremos mas
a detalle en el apartado Taxonomia)

generacionbeat.com.mx

A través de dicha direccion es como nos
comunicamos con el servidor, maquina remota, y
de ser necesario esta nos enlaza a otro servidor o
aotro usuario conectado al mismo servidor {como
sucede en los chats).

Asl es como llega hasta nosoiros una gran
cantidad de informacion no sélo en forma de texto,
sino en imagenes, audio, video, etc., y muchas
tecnologlas mas.

2.4 El World Wide Web como medio
de comunicacién

Se ha mencionado ya al World Wide Web
como el servicio de Internet con mayor
populandad. Se ha dicho también que el web tiene
alcances casi ilimitados; ahora se analizara el
porqué considerar al WWW como un medio de
comunicacion.

Se sabe que la comunicacion tiene un
modelo basico: emisor-mensaje-receptor,
modelo gque a su vez puede funcionar a la inversa
cuando el receptor del mensaje crea unc nuevo,
de esta forma se convierte en emisor y el emisor
primario toma el papel del receptor, asl ambos
interlocutores interactuan haciendo del proceso
de comunicacion algo mas que una simple
transmision de mensajes.

Con esos tres elementos basicos, la
comunicacion puede estar completa, sin embargo
no se han tomado en cuenta aigunos elementos
que Daniel Prieto menciona en su modelo de
comunicacién, el cual ya se ha mencionado, y
que complementan el proceso

A continuacién se relacionaran las
funciones de cada uno de lps elemenios del
proceso de comunicacion con &l medio que nos
compete, el WWW.
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Emisor

Es aquella o aguellias personas que emiten
el mensaje. Basicamente el mensaje desprendido
lleva consigo una carga emotiva, seaen el propio
mensaje o en la forma en que va dirigido y que,
segun Llove! "es la relacidn entre emisor y
mensaje, lamese actitud, predisposicién, animo
e incluso psicologia, respecto a lo que se pretende
transmitic™”. En el WWW el rol de emisor lo tiene
aquel que lleva a la red su mensaje, idea o
planteamiento, mas no quien provee el servicio de
almacenamiento (web hosting), ni aquellos que
desarrollan el mensaje (especialistas). Cabe
mencionar que si el disefiador web es quien
propone el mensaje, es decir, es un disefiador real,
puede ser, al mismo tiempo, el emisor. Es
importante sefialar que desde este momento del
proceso de comunicacidn hay que fomar en
cuenta el contexto.

Marco de referencia

Es la relacién entre mensaje y referente,
entendiendo como referente al objeto a partir del
cual se desarrolla el mensaje. Obedece a una
funcidn referencial, remitiendo al caracter
denotativo o cognitivo de un mensaje, evitando-con
ello confusidn entre signo y objeto, entre mensaje
y realidad codificada. En el WWW el conlexto
esta dado, como en todo mensaje, por el entorno
politico, social y/o cultural del emisor. En este
medio de comunicacion el referente es elegido por
el receptor (usuario) de una forma tan clara y
especifica como se requiera, y ademas cuenta

con la particularidad de estar disponible en el
momento que el receptor desee parlicipar del
proceso de comunicacion del cual el referente
forma parte.

Mensaje

Se podria encontrar como la parte funda-
mental del proceso, pero ésle no existirla sin el
emisor ni el proceso estarla completo sin él, asi
que podemos afirmar que en el proceso de
comunicacion cada parte tiene su valor propio,
pero necesita, obligadamente, actuar en conjunto
con cada elemento. El mensaje hace uso de ia
funcién poética, como Llovet lo llama®, y consiste
en la relacion de! mensaje consigo mismo,
refiriéndonos con ello a la forma en cdbmo se
estructura el mensaje (sintaxis y compeosicion),
digamos que la funcidn poética es la funcion
estética en el proceso de comunicacion y recae
en el mensaje, su forma y la articulacion del
contenido.

En el WWW se tiene que el mensaje es cada
una de las expresiones que se dan lugar en la red,
tanto politicos, sociales, culturales, etc., y como el
WWW no tiene ninguna restriccién existe una gran
gran cantidad de mensajes. Es importante
mencionar que muchas veces el canal no es tomado
encuenta, provocando que el mensaje se pierdaen
¢l. Para que un mensaje sea entendido se debe
analizar a fondo tanto el canal como el ¢édigo gque
seran utilizados y adaplar el mensaje a los recursos
y posibilidades de estos.
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Cadigo

Son los signos que conforman un lenguaje
comprensible para el receptor o grupo de receptores.
Dicho cddigo dicla reglas de uso, representacion e
interpretacion del lenguaje. En el codigo la funcion
es metalinguislica, es decir gue tiene como tarea
definir y delimitar el sentido de los signos gque
componen al mensaje. Cabe mencionar que el re-
ceptor debe entender dicho cédigo-en un porcentaje
suficiente que le permita decedificarlo.

Transporiando esto al medio web se tiene
que el cadigo obedece a dos niveles, uno es el
lenguaje (c6digo entre emisor-receptor) y el otro
es el del canal (codificador-decodifacdor). Asi
tenemos como codigo al lenguaje de
programacién HTML, aunque el usuario final para
comprenderlo, necesita de un decodificador, el
browser o navegador. También tenemos como
codigo el idioma en que el web sife eslta creado,
al igual que ta direccién electrénica (http:f/
www.generacionbeat.com.mx) y particularmente
el lenguaje ulilizado segln el grupo de receplores-
usuarios a quien va dirigido, aungque, como o
hemos mencionado anteriormente, en el WWW
cualquier persona puede ser receptor del mensaje.

Medios y recursos

Junto al cobdigo, en el modelo de
comunicacion, l0s medios y recursos encuentran
su lugar, ya que son ef canal por el que se transmite
el mensaje. Como canal se entiende que es todo
objeto o medio por el cual se establece la

El proceso de comunicacion se
ha enriquecido enormemente
con la llegada del Web
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comunicacion; cabe mencionar que los recursos
aluden mas a la parte fisica y los medios a la
parte conceptual. Es importante que para la
articulacion de un mensaje se tenga en cuenta al
canal, pues de ello depende que el mensaje no
se pierdaen él y viceversa. Hay que tener siempre
encuenta los pros y contras, alcances y limitantes
y Su correcto manejo, es decir, saber utilizar al
medio en favor del mensaje, y ello solo se logra
conociendo muy bien el canal. En el WWW ¢l
mismo es el canal y se ha convertido en el de
mas rapido crecimiento de entre los medios de
comunicacion, muestra de eflo es que la presente
tesis lo tiene como objeto de estudio. Se ha
mencionado ya que es muy importante conocer
las limitantes del medio y saber estructurar el
mensaje de acuerdo al canal, pues muchas
veces la propia tecnologla se sale de control y
el mensaje se pierde, estropeando con elio el
proceso de comunicacion.

Receptor

Es lapersona o grupo aquién llega el mensaje.
Todo receptor debe conocer el cadigoe, el medio y
tener un contexto minimo del referente para que el
proceso de comunicacién sea completo; también
tiene la posibilidad de continuar el proceso de
comunicacion a través de la retroalimentacion.

En el WWW el papel de receptor lo tiene el
usuario o cibernauta, es decir quien despliega
silios web. Dadas las dimensiones del medio se
tiene que el receptor entabla el proceso de

comunicacion casi de forma accidental al
encontrar aigun sitio que despierte su interés, o
bien, busca entablar un proceso de comunicacion
a través de un referente gue tenga en mente,
haciéndolo, de cierta forma, muchoc méas
participative gue un receptor televisivo por ejemplo.

El receptor web tiene a su disposicién no
solo referentes casiilimitados, sino que ademas
por la estructura propia del medio, puede ampliar
su contexto de forma inmediata tante como lo
desee y a través del mismo medio; pero esta
posibilidad no solo aplica al contexto. Por si fuera
poco, el usuario web puede pariicipar de otros
procesos de comunicacion y ser receptor de otros
mensajes no solo alrededor de un mismo
referente, sino de tantos y tan diversos como
se requiera, de una manera paralela y en un
breve lapso de tiempo.

La disponibilidad tanto de contexto, como
de procesos de comunicacion y mensajes
complementarios y/o alternativos hacen que el
usuario pueda generarse un criterio propic y muy
amplio, convirtiéndose con ello faciimente en un
receptor activo.

Retroalimentacién

El dltimo elemento para el modelo de
comunicacién de Daniel Prieto es la
Retroalimentacion o Feedback, que, como su
nombre lo dice, es un mensaje de respuesta, cuyo
fin puede ser tan amplic como se guieraimaginar,



bien un simple mensaje de agradecimiento o un
mensaje muy elaborado como respuesta,
conlestacion, apelacién, réplica, etc., por parte del
receptor pasando aser entonces emisor y generando,
con ello, de nuevo un proceso de comunicacién. En
el WWW, regularmente, el feeddback se le es
propuesto al receptor de una manera abierta, directa
e inmediata, dado que el medio asi lo permite, ya el
receptor puede comunicarse con el emisor a través
de los recursos gue el propio medio ofrece {e-mail,
chat, foros de discusion, etc.), elementos,
algunos, que permiten también que los receptores
se comuniquen entre ellos si asl lo desea el
emisor, propiciando que el proceso de
comunicacion se amplie.

Al modelo anteriormente presentado, aln
podemos agregarle dos elementos mas,
basandonos en el proceso que David K. Berlow
plantea: encodificador y decodificador.

Berlow nos dice que “el encodificador es el
paso medio entre el emisor y el mensaje, este paso
intermedio permite la estructuracion correcta del
mensaje para el canal elegido y bajo el cddigo
pertinente para dicho canal’®; en el www podemos
encontrar al disefiador web, junto con el grupo de
especialistas con los que debe trabajar en conjunto,
como el encodificador, pues eslos conocen bien el
medio y saben como estructurar el mensaje de
manera que se aprovechen las posibilidades del
canal y que ninguno se vea disminuido por ef otro.

Los usuarics del web pueden
viajar por €l mundo a la
velocidad de un click
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Decodificador

Es aquel que traducira el cédigo del mensaje
al receptor. Como se ha mencionado
anteriormente, es muy importante el papel del
decodificador, pues es quien conoce el codigo y
sabe como traducirlo para el receptor. En el WWW
el decodificador irabaja en dos niveles, el fisico y
el conceplual. El fisico esta dado por el browser o
navegador que, como se ha venido mencionando,
es el encargado en {raducir el codigo HTML en
algo visual y entendible para el receptor, pues de
otra forma el WWW no tendrla el éxito del que
ahora goza, porque si bien es cierto que no es un
lenguaje de programacion tan complejo como
otros, el HTML requiere de un minimo conocimiento
para su compresion, ademas de que no resulta
nada atractivo visualmente.

Por otra parte se tiene la decodificacion con-
ceptual, que se refiere al idioma y lenguaje en
gue esta realizado un sitio web; el papel del
decodificador en este sentido recae en el usuario
finalfreceptor, quien debe entender el idioma y el
lenguaje del mensaje en un web site.

Finalmente cabria hacer mencién como el
WWW ha tomado un lugar importante entre los
medios de camunicacion.

Se sabe que los medios de comunicacion
son canales por los cuales ios mensajes se
transmiten de acuerdo a una serie de normas y
cbdigos que el propio medio necesite yio imponga,;

los mensajes que se transmiten a través de ellos
son de todos los ambitos: social, cultural, politico,
entretenimiento, elc., a través de sus multiples
manifestaciones, informalivos, manifiestos,
ideologias, etc. Y asf como la sociedad se hace
compleja, se reguiere de medios de comunicacion
mas rapidos, pero no sclo eso, también de
mayores fuentes para que el receptor cuente con
una gama amplia de opciones que le permita un
mayor poder de decision.

Internet, especlficamente el World Wide
Web liega en el momento preciso, cuando los
receptores estan avidos de medios de
comunicaciéon mas rapidos y versatiles, y el
WWW llega a cumplir con esa exigencia,
incorporando ademas un facil manejo de la
informacién gracias al avance de la tecnologia, y
una retroalimentacion bastante mas completa.

Con el WWW para enterarnos de lo que
sucede en el mundo no tenemos que esperar a
los noticieros, basta con hacer click vy
gbtendremos la informacion; tampoco hay que
pasar horas anie el teléfono ¢ esperar dias a que
una carta llegue para tener comunicacion, un
simple e inmediato e-mail nos pone en contacto
con el emisor.

Asi el WWW, como medio de comunicacion,
ha creado su codigo y canal especificos, llevando
a la préactica lo que Marshall McLuhan decia; £/
medio es el mensaje’®.
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A pesar del éxito del WWW, aln le falta
mucho para converlirse en un medio masivo de
comunicacion {(massmedia), ya que la
infraestructura minima para tener acceso al WWW
ne es tan asequible como el radio o fa TV, sin
embarge se encuentra al WWW como el medio
de comunicacion que ha conquistado a un mayor
numero de usuarios en un menor lapso. En sus
primeros 10 afios el WWW se ha hizo de mas de
50 millones de usuarics, a la radio le coste llegar a
esa cantidad 70 aflosyala TV entre 30 y 35. Enel
ano 2000 se tenla la cifra de 360,971,012 usuarics
de internet alrededor del mundo, para mediados del
2004 esta cifra crecio a 794,792,396, es decir un
crecimiento del 120.2%, el 12.4% de la poblacion
mundial'. Con ello se ve gue se puede hablar de
una aldea global, como Mcluhan lo planted'?, © bien
hablar de un ciberespacio (cyberspace), término que
William Gibson acufié por el afio de 1984 en su
novela Neurcmancer®, profetizando con ello una
sociedad interconectada mundiaimente a través de
una red, precisamente el concepto del WWW,
rompiendo no solo la barrera de la distancia, en
cuanto a comunicacion se refiere, también dejando
de lado la censura o las restricciones de contenido.

El WWW es un medio gue transformé el
proceso de comunicacion, distribucidn y consumo
de informacién, haciéndolo mas &gil, como no lo
hablahecho antes medio alguno; y también promueve
la interaccion entre emisor y receptor colocandose
con €ello en un lugar preferencial en comparacion
con los medios de comunicacion convencionales.

2.5 Taxonomia del World Wide Web

Cuando se habla de taxonomia, se refiere a
la ciencia que trata de [os principios, mélodos y
fines de la clasificacion. Se aplica en particular,
dentro de la biclegla, para la ordenacion
jerarquizada y sisternatica, con sus nombres, de
los grupos de animales y de vegetales'.

Con base en esle concepto es que se
propone una Taxonomla de los web site. Dicha
clasificacion puede resultar muy Gtil en el proceso
de desarrcllo de un sitio web, pues nos permite
de una forma rapida y, segun las necesidades y
alcances de un proyecto, saber que es lo mas
conveniente para un buen desarrollo y una correcta
difusién y distribucion en la red.

En un principic los web site solo pedian
clasificarse por pais, es decir ¢con una
terminacion de dos letras al final del nombre,
identificando con ello el pals de procedencia del
web site, asi tenemos:

.mx - México

.uk - Reino Unido
.de - Alemania
fr- Francia

.es - Espafia

.ar - Argentina
.br - Brasil

Por citar alguncs ejemplos.
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La demanda de dominios obligé a crear cinco
dominios que corresponden al uso del web site:

.com Hace referencia a desarrollos de tipo
comercial y es el dominio de mayor demanda,
pues esta abierto a todo tipo de publicaciones, no
solo la comercial como su nombre lo indica.

.net Indica que el desarrollo se refiere a
proveedores de servicios en internet.

.edu El provisto para instituciones
educativas y de investigacién. Para poder
adquirir un dominio de tipo EDU. es necesario
acreditar ante el NIC el uso educativo que sele
dara al web site.

.org Para asociaciones no lucrativas u
organizaciones sociales.

.gob o gov Hace referencia a instituciones
gubernamentales y todo lo refacionado con el
gobiemo. Para obtener un dominio de este tipo es
necesario acreditar que quien lo adquiere tiene el
respaldo del gobierno del pais donde lo solicita.

Asl la terminacion del pais se recorrit al
final, obteniendo con ello una mayor posibilidad
de nombres de dominio, por ejemplo:

generacicnbeat.com.mx
generacionbeal.net. mx
generacionbeat.org.mx

generacionbeat.edu.mx
generacionbeat.gob.mx

Ademas podemos eliminar el indicativo del
pais, haciendo del domino nacional uno
internacional, contando entonces con 5 nuevas
posibilidades de un dominio para un web site.

Como el medio crece cada vez mas y la
demanda de dominios crece también a un ritmo simi-
lar, muchos paises que no estaban en la
nomenclatura inicial se han unido a ella, como Cuba
{.cu) y una serie de islas auténomas en todo el
mundo y no solo eso, también se han creado nueves
dominics que son cada vez mas especificos:

.shop Para tiendas en linea {dominioc ain
par entrar en circulacion)

.ws Este dominio pretendia ser el sucesor
del .com en la red, pues son las siglas de web
site, dando cabida a cualquier forma en el WWW,
sin embargo la estandarizacion y costumbre del
uso del .com hizo que este intento fracasara.

fm Para estaciones de radio en linea.
v Para television en linea aunque reaimente
pertenece a una isla llamada Tuvald quien,

habilmente, comercializd su indicativo.

Con lbanterior se tiene un primer acercamiento
a la taxonomia web, sin embargo solo estamos
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tomando en cuenta el nombre y posiblemente el
contenido mas no la forma, la estructura y el alcance
de los web site, por ello es que proponemos una
clasificacion del web basada en la relacién entre
mensaje, funcidn y estructura de los sitios web.

Para llegar a la taxonomla propuesta ha sido
necesario analizar de los sitios web su funcidn,
es decir, lo que el emiscr pretende o a dénde
quiere llegar con su mensaje en la red, muy aparte
del piblico al cual aspira llegar, en ese analisis
encontramos sitios web que sélo buscan ser
informativos, o servir como cartas de presentacion
ocurriculum, hasta aquellos que aspiran a manejar
venta en linea o distribuir productos y/o servicios
viared, sea a nivel local o internacional.

Ademas de la funcién y los alcances que
pretenden los desarrollos web, también se han
analizado las estructuras que los sustentan; dichas
estructuras hablan mucho de los sites y las
semejanzas que presentan entre unos y otros han
ayudado bastante en la agrupacion de web sites
en esta taxonomla.

Finalmente, antes de presentar la taxonomia,
cabe mencionar que la nomenclatura de gue se
hablé al principio, basada en nombres de dominio
y pais, pierde sentido en este ordenamiento, pues
ha sido en mucho rebasada por la creciente
proliferacion de web sites, sin embargo como
nomenclatura cumple bastante bien, en lo que
cabe, con su funcién.
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El orden en que es presentada la taxonomla,
depende de los alcances y la complejidad que
pretenden los web siles:

-Site personal
-Site corporativo
-Site promocional
-Site de difusion
-Catalogo en linea
-Sile experimental
-Sile informativo
-Site educativo
-Servicios web
-Tiendaenlinea
-Pontal

Site personal

En la taxonomla propuesta para el WWW
los sites personales ocupan el escalén mas bajo.
Este tipo de desarrollos son, en su mayoria,
presentaciones personales e informales, se habla
principaimente del creador del sitio, sus gustos,
preferencias, etc., sin llegar a ser un curriculum.

Es rasgo comun en los sitios de este tipo
que el mensaje se pierda, ya sea por un deficiente
trabajo de contenidos, estructural o visual, pues
en su gran mayor(a son desarrollados por aficio-
nados. Otro rasgo propio es que casi todos estan
colocados en servidores de almacenamiento
gratuitos, lo que les impide tener un nombre de
dominio propio. Como vemos los sites personales
mayormente son realizados por inexpertos, loque

les resta seriedad, profesionalismo y, sobre todo,
claridad en el mensaje, resuitando con ello un
proceso de comunicacion inconcluso o deficiente.

Site Corporativo

Definimos al site corporativo como una carta
de presentacion en red, en la cual se presenta a
una empresa o individuo de manera curricular,
teniendo contenidos informativos acerca del
emisor. En este tipo de sites encontramos mucho
mas seriedad y mayor {rabajo en el mensaje y
todo lo que [o compone. La estructura la
encontramos mas lograda debido al mejor
conocimiento del medio y el trabajo grafico busca
estar bien realizado, intentado una armonia entre
entidad grafica y medio, adoptando logotipos,
colores institucionales y, en aigunos casos,
siguiendo normas de manuales de uUso.

Cabe mencionar que en esta clasificacién
de la taxonomila, se encuentran sites mal
estructurados y graficamente deficientes, asi como
un porcentaje de sitios alojados en servidores
gratuitos y carentes de dominio propio. Aqui
también encontramos aficionados haciendo
desarrolios web y el trabajo que todo un equipo
debiera realizar,

Se puede ya hablar de unidad no solo en
alcances pretendidos, sino también en
estructura, encontrando en la mayorfa de los
casos la siguiente:
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-Home

-Acerca de nosotros
-Filosotia Misidn
-Productos, portafolio
-Clientes, curnculum
-Contacto

En este nivel el mismo disefiador web puede
llevar el proyecto solo, pues no hay una necesidad
considerable de otros especialistas, aunque es
necesario conocer en un porcentaje alto el medio
y su funcionamiento para que el desarrollo tenga
un buen desempefio.

Site promocional

Los sites promocionales son todos aquellos
desarrollos que tienen como funcidén principal
mostrar las paricularidades y/o beneficios de un
producio en particular. Asl se tienen sites
dedicados a libros, peliculas, autos, bebidas, ropa
de temporada y un amplisimo etcétera.
Regularmente estos sites contienen muy poca
informacién de quién produce o fabrica el producto
a promocionar, casi siempre marcas reconocidas,
y en su lugar ofrecen un link directo al site
corporativo del creador del producto.

Tambign es rasgo distintivo que en este
tipo de web siles muy escasamente la venta
del producto sea en linea, pues los sites son,
en su mayoria, parte de una campafa
publicitaria para un sélo producto. Asl tenemos
que casl en un 100% este tipo de silios cuentan

con un nombre de dominio propio; el nombre
del producto,

Como en toda campana publicitaria. en los
sites de este tipo encontramos promocionales
propios del medio como videos digitales, postales
electrénicas, screensavers, wallpapers, cuentas
graluitas de comeo electrénico y registro en linea
para recibir informacién acerca del producto y/o
su fabricante.

Esle tipo de sites no pretenden estar por
mucho tiempo en la red, pero sl causar un aito
impacto en el usuario.

En los desarrollos de sitios web
promocionales se observa que |a estructura del
site no es tan compleja, casi siempre se maneja
una presentacion, un desglose de las bondades
del producto, una descripcién del producto y la
seccitn de promocionales; en ocasiones un chat
o foro de discusion donde supuestamente se habla
del producto.

Se observa que la complejidad se va
haciendo mayor, por lo que Se va requiriendo, en
grado proporcional a lo complejo del site, de un
equipo de trabajo mas grande, en donde
especialistas de cada &rea estén dedicados de
lleno a su iabor para hacer un site agradable y de
alto impacto.
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Site de difusion gobierno, asociaciones, colectivos e incluso
En esta escala de la taxonomia parliculares que se dan a la tarea de difundir

encontramos basicamente sitios web que tienen
comgo principal objetivo la difusién de aspectos
culturales, tecnoldgicos y sociales.

Se liene que es el lugar ideal para dar a
conocer investigaciones llevadas a cabo ¢
financiadas por organizaciones culturales, de

informacidn al pliblico en general sobre temas
particulares. Asi pues tenemos sites dedicados
a artes plasticas, exposiciones por ejemplo,
artistas, literatura, partidos politicos, nuevas
tecnolaglas, ciencia, y un amplio etcétera.
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Este tipo de siles en su estructura es muy
variable, se puede encontrar en ellos desde simples
galeras de lexto hasta grandes proyectos en los
que se invierte la tecnologla del medio en aras de
dar a conocer el mensaje. También nos encontramos
que la preocupacién estética puede ser variable,
dependiendo del alcance que se pretenda.

Es comuUn encontrar en estos sites que el
usuario tiene posibilidades no solo de acceder ala
informacion de forma textual, sino que los recursos
multimedia estan ala orden del dia, incluso el usuario
puede descargar la informacién para teneria a la mano
0 enconirar comptementos de la misma como
imagenes, audios, demos, video, zonas interactivas,
etc., asi como muchas posibilidades de feedback
con los emisores del mensaje.

Para finalizar cabe mencionar que la gran
mayoria de estos sitios, aungque obedecen a un
fin particular, suelen ser sin fines de lucro, aunque
encontramos una pequefia parte de este tipo de
desarrollos que llegan a vender la informacion.

Catdlogo en linea

Como su nombre lo indica, este tipo de
desarrollos web tienen como objetivo mostrar
una serie de productos {catalogo) via web, a
diferencia de los promocionales que solo
presentan un producto. Sin embargo en este
tipo de desarrollos la presentacién de los
productos no es {an extensa ni compleja como
en los anteriores. Aqul lo que se busca es

presentar caracteristicas basicas vy
particutaridades de los producies sin mayor
complicacion,

En este lipo de sites la estructura crece
dependiendo de la cantidad de productos,
marcas, modelos, uscs y en general de la
organizacion gue los fabricantes o creadores
tengan para sus productos.

Es importante remarcar que a partir de este
nivel en la taxonomia web, se procura cuidar
mas la navegacion de un site, pues a medida
qgue se incrementen productos al catalogo, si
se careciera de una navegacion logica erdenada
e intuitiva, el usuario correria el riesgo de
perderse entre tanta informacién.

Aunque la estructura se complica en este tipo
de desarrollos (sobre todo por la cantidad de
informacion a administrar), no se echa mano de
grandes despliegues de tecnologia, pues esto harla
mas lenta la descarga de elementos, y lo que se
busca en la mayorla de los sites es un despliegue
rapido de informacion, tanto textual como gréafica.

Site experimental

Entramos a una clasificacion que puede
resultar polémica, pues aqui fa funcion y los
alcances de un web site quedan un poco de lado.

En este tipo de desarrolios lo que sé busca
es experimentar con el medio, ya sea a traves de
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la tecnologia o de lo visual, en la mayoria de los
casos se experimenta con los dos aspectos.
Muchas veces se dejan de lado premisas
importantes de la comunicacién como el
mensaje o &l propio proceso; o premisas del
medio como peso, ancho de banda,
navegadores, etc., pasando a segundo término
la importancia que se le debe dar al usuario fi-
nal, aunque desde luego que se hacen toda una
serie de indicaciones y requerimientos antes de
entrar en desarrollos coémo estos. Lo que
destaca de estos sitios es su riqueza visual,
las propuestas graficas, la forma en que se juega
con la légica y la estructura del sitio; también
la forma en cémo es usada la tecnologla para
los fines del desarrollador, la mayoria de las
veces echando mano de |la vanguardia
tecnoldgica, pero en otros casos aplicando la
tecnologla basica y obteniendo resultado
sorprendentes.

Finalmente cabe mencionar que puede
resuitar dificil o delicado incluir desarrolios a esta
clasificacion de la taxonomia al no existir una
estructura lo suficientemente estandarizada, sino
simplemente ese fin de jugar, de experimentar, de
probar con las posibilidades del medio.

Site informativo

Los sitios de este tipo tienen su funcidn bien
definida: informar. La premisa es el facil acceso a
la informaciéon y la actualizacidn rapida y
constante, por Io que se cuida mucho mas la

navegacion y se deja de lado el aspecto visual,
careciendo en la mayoria de ellos de un disefio
grafico atractivo.

Encontramos que la mayoria de este tipo
de sites son revislas, semanarios, periddicos,
carteleras, entre otros, y no ofrecen casi nunca
ningun servicio extra mas que el de su informacidn.
La navegacion se da a través de links a manera
de hypertexto fradicional, ademas de que precuran
sea lo mas logica y nalural posible para que el
usuario navegue rapido y directo a la informacion
que requiere.

Site educativo

Los sites educativos podrian ser los mas
versaliles en cuanto a disefio y estructura, pues
no obedecen, como los experimentaies, a puntos
en comun entre unos y otros, sin embargo su
lugar en la taxonomia esta dado por su funcién
gue, como el nombre to indica, tienen como fin la
ensefanza. Aqui encontramos basicamente
escuelas, universidades y bibliotecas quienes,
mdas que promocionarse, ulilizan el medio parala
difusién de investigaciones, acceso a material de
bibliotecas y la ensefanza en linea.

En este tipo de sitios se pueden consultar
libros, tesis, informacién acerca de cursos,
carreras, materias, etc., asi como también los
alumnos pueden tener acceso a sus archivos
personales de la escuela y consultar
calificaciones, promedios, calendarios, etc.
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Los sites educativos se estan proyectando
mas hacia la educacién en linea, es decir que a
traves del WWW el usuario tiene la posibilidad de
hacer sus cursos, teniendo acceso a clases y la
posibilidad de interactuar con el profesor y los
demas alumnos; asl como acceso a material
didactico y/o bibliotecas y, en algunos casos,
hasta evaluaciones en liempo real.

Es a este tipo de sites que se debe el
proyecto de Internet2, pues a través de un mayor
ancho de banda se pretende que sea un medio
mucho mas rapido y eficiente para la inleraccion
entre escuelas, universidades y centros de
ensefianza e investigacion.

Servicios web

Los desarrollos clasificados aqul, obedecena
servicios exclusivos de la red, tales como correo
electronico, buscadores, descarga de archivos, listas
de correos, foros de discusion, chats, etc., ya sea
gratuitos o por cobro, pero donde el servicio ofrecido
es uno principal y de ahl pueden desprenderse otros
mas. Se ve que su estructuray disefio esta definida
por el servicio que ofrecen, presentando
generalidades sobre todo en |2 estructura.

Los siles de servicios web buscan, por
encima de cualquier cosa, funcionalidad y rapidez
en cuanto al servicio, pues nos atreveriamas a
decir que son el tipo de siles que mayor trafico
tienen en el web. Aunque el disefio no busca ser
impactante es lo suficientemente bien llevado para

hacer distintivo a cada sile y posicionarle en la
memoria del usuario a través del color o el logotipo.
El trabajo de programadores es mas valioso en
este tipo de sites que el de los disefiadores,
aunque no por ello el disefio se deja de lado,

Tienda en linea

Aunque este lipo de desarrollos pudiesen
confundirse con los de servicios web hay una
clara diferencia que 10s distancia mucho, nos
referimos a que la tienda en linea Unicamente
se dedica a la venta de productos y no a
servicios como la anterior, que no hace negocio
con productos tangibles.

Las tiendas en linea son, entonces, puntos
de venta en los cuales se realiza la transaccién
via web y que tienen para elio diversas formas de
pago, sea depésito a cuenta bancaria, pago a
contraentrega y pago mediantie tarjeta de crédito
viaweb (VPOS). La gran mayorla de los productos
que pueden adquirirse via on-line también se
encuentran a la venta en lugares tradicionaies
(liendas, supermercados, librerias, etc.).

En las tiendas en linea la estructura suele
ser muy semejante (casi estandarizada) entre
unas y ofras, pues se parte siempre de una pagina
inicial y a través de un buscador a de catalegos,
se accesa al producto en miras de compra, donde
se muestran sus caracteristicas (precio,
materiales, contenido, peso, dimensiones, etc.)
y desde ahi se puede agregar al “carrilo de compra”
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en donde se tiene la opcién de continuar el
proceso de compra o regresar a la tienda a seguir
seleccionando productos; una vez gue se tienen
en su totalidad los productos deseados, el usuario
llena una serie de datos (nombre, direccidn, tekefono,
elc.), informacion que servira para comprobar la
autenticidad del comprador, en casc de pago en
linea por tarjela de crédito se piden datos que el
banco requiere para autentificar la compra; una vez

terminado esto se da al usuario un numero de
compray se le indica el tiempo estimado en gque su
compra flegara al lugar deseado.

Se ha mencionado lo anterior porque es
importante destacar que todas, absolutamente
todas, las tiendas en linea funcionan asi. El
papel del disefador grafico radica en hacer este
proceso lo mas comodo, intuitivo y logico
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posible, mediante recursos visuales como
botenes, encabezados y disefio de formas
electronicas de llenado, para evitar en el usuario
cualquier confusion.

Aungue en México este tipo de ventas aln
esta en proceso de crecimiento y aceptacion, en
muchas partes del mundo se va teniendo cada
vez mas demanda de |as tiendas en linea, llegando
incluso al grado de haber supermercados on-line
donde las compras de despensa llegan en
cuestidn de minutos.

Portales

Este es el Gltimo nivel de la taxonomia
propuesta para el WWW, aqul encontramos
desarrcllos que encierran o, de alguna manera,
buscan abarcar varios de los demas niveles:
a| Portal.

Los portales son desarrollos que sirven como
punto de partida para cualquier servicio de lared,
e-mail, chat, descarga de archivos, etc.; también
tenemos acceso a noticias, anuncios y
comerciales {(banners), recomendaciones,
canteleras, tiendas en llnea, links a otros silios,
elc. A través de un portal tepemos acceso a la
totalidad de formas que se dan en el WWW.

La estructura de estos sitios suele ser muy
rebusta por la cantidad de contenidos que maneja,
por lo que el disefiador grafico es el encargado de
hacer que el usuario no se sienta confundido en-

tre tantas opciones, ademas de llevar a que el
usuario se interese en todas las secciones del
portal mediante recursos visuaies. También el
trabajo de otros especialistas se hace presente
en el funcionamiento de estos desarrollos, pues
sin ellos los proyectos de este tipo sencillamente
no funcionarian. Aungue en todos los demas tipos
de desarrolles el disefiador grafico y otros
especialistas trabajan en conjunto, en estos sitios
vemos que esa relacion se estréecha aun mas,
pues no se tendrla ni el éxito ni la funcionalidad
deseada si faltase alguno.

Los portales los encontramos dirigidos al
publico en general, teniendo secciones para
intereses particulares, sin embargo, a ultimas
fechas, encontramos que los portales se van
haciendo cada vez mas especificos, llegando a
ser tematicos ¢ dirigidos a grupos con
carateristicas particulares. Esta variante de ios
portales se les conoce como «Portales
Tematicos» y su funcién también es la de punto
de partida para una amplia gama de servicios y
opciones, pero dirigidos a grupos bien definidos
{(mujeres, nifics, jévenes, gays, elc.} u otros que
obedecen mas que a grupos a intereses
particulares {musica, depories, negocios, etc.).

Con ello tenemoes una amplia gama de
posibilidades, en donde la red ofrece tanto productos,
como conténidos, servicios, etc., que buscan cubrir
los deseos de cada uno de sus usuarios.
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Para finalizar hay que enfatizar que la
taxonomia anterior es una propuesta basada enlos
desarrollos que actualmente circulan en la red, y
gue estd muy generalizada, pues atin en cada nivel
de clasificacion se podrian sacar subclasificaciones
basadas en el publico a que van dirigidos o los
contenidos que presentan. Esta taxonomia ha sido
propuesta con base, principalmente, ala funcién de
los sites, su estructura y los elementos de disefio
que intervienen.

Se ha querido hacer esta clasificacion como
herramienta para el disefiador web, herramienta
que puede serle muy util al delimitar los alcances
y la funcionalidad de sus proyectos web; ademas
de considerar esta taxonomlaindispensable en el
Proceso de desarrolic Web.
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Interfaz Grdafica
de Usuario

3.1 Definicion

A partir de que las maquinas aparecen como
parte de los procesos, tanto de produccién como
de comunicacion. Se hace necesario establecer
la manera en que el humano pueda controlarlas
de una manera precisa y, de cierto modo, facil y
practica, pues cuantas mas maquinas van
apareciendo, se necesita quien las opere.

Esta relacion entre humano-maquina no
podria darse sin la interfaz. Dicho término es un
derivado del latin y quiere decir “entre dos caras *
refiriéndose con ello a que es el vinculo entre dos
elementos: humano-maquina, asi es como el
primero logra hacer que la segunda funcione y
obedezca sus 6rdenes.

En el quehacer diario del humano no es ajeno
el uso deinterfaces, las encontramos, por ejemplo,
en un teléfono a través de los botones de marcado,
en un automovil por medio del volante y todo su

tablero, e incluso en una estufa con la perilla de
encendido. También encontramos interfaces
complicadisimas como el tablero de control de
un avion. En cualquier caso seria imposible
controlar una maquina sin una interfaz. Vale
destacar que actualmente se empiezan a
desarrollar interfaces de voz, lo que significa que
através de la voz se puede controlar una maquina;
basicamente este tipo de interfaz estéa orientada
a que las personas con discapacidades puedan
tener también la opcién de manejar maquinas
como las computadoras.

La Interfaz Grafica de Usuario GUI (por sus
siglas en inglés Graphic User Interface), como su
nombre lo indica, es un tipo de interfaz que echa
mano de recursos graficos para que, a través de
una pantalla (y algun otro tipo de mando como
teclado, mouse o jostick, entre otros) el usuario
pueda tener el control sobre una maquina o
dispositivo; esta basada en “widgets”, nombre
genérico que se le da a iconos, ventanas, botones,
menus, etc., y que permiten al usuario controlar
de manera facil y dinamica al dispositivo en
cuestion, todo a través de un lenguaje grafico que
representa conceptos, mejor dicho, metaforas de
cada una de las funciones y opciones de control.

La GUI tiene como antecedente mas remoto
otro tipo de interfaz: Character User Interface
(CUI), la cual permitia el control de un dispositivo
a través de complicadas lineas de comando
escritas desde un teclado y presentadas en un
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monitor'; dicho tipo de interfaz hacia necesarios
avanzados conocimientos de programacion, lo que
dificultaba que un usuario promedio tuviera acceso
a dispositivos que se manejaran a través de la
CUI. Luego vienen las interfaces controladas por
menus, que permiten el uso y control de
dispositivos a través de menus de texto
desplegados en la pantalla, aunque esto
simplificaba el uso de un dispositivo, aun era
necesario conocer algunas lineas de comando
para realizar algunas acciones. Las primeras, y
rudimentarias, Interfaces Graficas de Usuario
vienen a ser los primeros videojuegos de finales
de los 70's; se puede recordar el Nesa-Pong que
consistia en un par de barras simétricas que se
movian de un extremo de la pantalla a otro para
golpear una “pelota” y evitar que el contrincante
hiciera puntos, esta analogia de un juego de ping-
pong despert6 gran interés tanto en desarrolladores
COMO en usuarios, pues por vez primera se tenia
control de un elemento grafico de la pantalla,
ademas de no ser necesario, en ningun momento,
el uso de simples o complicadas lineas de
comando. Los videojuegos y la computacién fueron
los primeros en explotar la GUI. Asi empiezan a
surgir interfaces mas ricas en graficos, como el
juego de video Atari y en computacion es Apple
quien en 1984 presenta el primer sistema
completamente controlado por una interfaz grafica?.
El sistema de Apple presenta el control del
dispositivo a través de analogias entre acciones
para realizar en la computadora y acciones
comunes, el ejemplo mas claro de ello es el bote

de basura que indica a donde se ha de arrastrar
los archivos que se eliminaran.

Aunque este tipo de interfaz permitia al
usuario comun el dominio de una computadora
no fue tan popular, mas que nada por los altos
costos que implicaba tener una computadora
Apple. Tuvieron que pasar 6 afios para que la
empresa Microsoft pusiera al alcance del usuario
comun las PC (Personal Computer) basadas en
una GUI a un precio “accesible”. Durante esos
seis afios la evolucion de las GUI se enfoca
principalmente a videojuegos y algunos otros
dispositivos, sobre todo para el manejo de
maquinas y robots de tipo industrial.

El sistema de Microsoft, denominado Win-
dows, es un administrador de programas
totalmente grafico, es decir, que a través de iconos
y ventanas puede gestionarse totalmente el uso
de una computadora. Su facil manejo hizo que
miles de usuarios dejaran de temerle a las
computadoras. A partir de entonces practicamente
todos los programas y recursos de una
computadora cuentan con su Interfaz Grafica de
Usuario, lo cual facilita muchisimo su uso.

A partir de entonces las GUI han evolucionado,
tanto en videojuegos y computadoras, como en
nuevos dispositivos, sobre todo aquellos que se
denominan como “personales” tales como video
juegos, computadoras tipo PALM y mas
recientemente en la telefonia celular.
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Interfaz Grafica de Usuario
para sistemas operativos y
. realidad virtual

Dentro de lo que es el ambito de la
computacién, las GUIl han evolucionado
sorprendentemente, basta con echar un vistazo a
los trabajos que se hacen actualmente en
programas interactivos, presentaciones multime-
dia, interfaces de programas y, lo que se toca en
esta tesis, la Interfaz Grafica de Usuario para web,
sin la cual dicho medio no hubiera tenido el éxito
del que ahora goza.

w

Para finalizar cabe mencionar que las GUI
han evolucionado a VUI (Virtual User Interfaz), que
son interfaces graficas pero orientadas a la realidad
virtual, permitiendo al usuario una mayor
interaccion con el dispositivo, cambiando los
elementos tradicionales de teclado, mouse, joy-
stick, a “vestimenta” especial, a través de la cual
el usuario puede tener el control de un dispositivo.

Como se puede observar, la GUI ha
significado un avance considerable en el control y
optimizacion de procesos tanto de produccion
como de comunicacion, pero sobre todo en
acercar al usuario promedio a muchos dispositivos
que sin la GUI hubiera sido imposible que tuvieran
acceso.
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3.2 Interactividad y navegacién

Como se ha visto, las GUI son la forma
mediante la cual usuario y dispositivo se
comunican. Esto se logra a través de metaforas
visuales, es decir conceptos representados por
codigos que ayudan a transmitir las funciones con
que el dispositivo cuenta.

Dichos elementos graficos son aspectos
fundamentales tanto para la experiencia del usuario
como para su relacion con el dispositivo y basan
su funcionalidad en dos conceptos claves:
interactividad y navegacion.

Se conoce como interactividad a la accion
entre dos agentes, que para propiciar una reaccion
debe generar algun tipo de motivacién dada por la
intencion que una pregunta lleve consigo.

En los medios digitales, que basan su
funcionalidad en las GUI, la interactividad esta
implicita desde su creacion, y busca siempre una
respuesta a toda accién de ambas partes, puesto
que a toda orden del usuario la maquina respondera
con una accién que generara una nueva orden
(también respuesta pero por parte del usuario),
proceso que puede extenderse hasta que se
llegue a un fin propuesto ya sea por el usuario o
el dispositivo.

Con ello tenemos que en los medios
digitales, a diferencia de otros, el usuario tiende a

volverse participativo, ampliando con ello su
experiencia perceptiva.

Lainteraccién es gradual, depende de qué
tanto se quiera que el usuario participe en las
decisiones para con el dispositivo, pudiendo
llevar al primero por un camino lineal para
alcanzar el resultado, o bien darle posibilidades
casi infinitas para lograr el fin Ultimo a través
de toma de decisiones que generan nuevas
posibilidades de elegir.

La interactividad busca que el usuario se
involucre con el mensaje que se intenta transmitir
y laforma en que se transmite, para que asi quede
mas presente y claro en el receptor.

Aunque la interactividad esta basada en
preguntas y respuestas planteadas, éstas pueden
presentarse a través de maneras ludicas, toma
de decisiones, e incluso nuevas interacciones con
otros usuarios y/o dispositivos, como en el caso
del web, buscando siempre que el usuario se in-
volucre con el mensaje.

En sintesis, la interactividad busca que el
usuario no sélo se comunique con el dispositivo,
sino que se relacione con él.

Y para que esta relacion pueda darse de
una manera eficiente, también es necesario que
el usuario se ubique dentro de la GUI y su
contexto, que sepa orientarse en ella, que el
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acceso a la informacion sea agil y que no se sienta
perdido dentro de la interfaz, y precisamente de
ello se encarga la navegacion.

La navegacion en las GUI es una
caracteristica que permite al usuario desplazarse
por los contenidos de una forma ordenada, en el
sentido de que a éste deben darsele los elementos
suficientes para ubicarse en la pantalla, valiéndose

para ello de botones, menuas, mapas, indices,
etc., todo elemento en el cual el usuario se
apoye para la orientacion.

Cuando se habla de navegacion se tiene la
idea de que el recorrido del usuario tiene que ser
de manera lineal o unidireccional, es decir que el
camino a recorrer sera siempre en una misma
direccién. Esto es valido cuando se pretende que
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el usuario no distraiga su atencién y que el
mensaje lo obtenga exactamente en el orden en
que el emisor lo desea. Aunque efectiva, la
navegacion lineal puede resultar tediosa,
impractica y poco atractiva para un usuario que
pretende acceder a una informacion especifica.
Pensando en esos usuarios es que se plantea
una navegacion multidireccional, es decir, que a
través de la interactividad el usuario pueda decidir
hacia donde moverse o dar saltos entre los
contenidos de una interfaz. Esto lleva a que el
disefiador de interfaces se enfrente a la tarea de
hacer que la GUI no se convierta en un lugar
indescifrable y lleno de callejones sin salida.

Para hacer que la navegacion, uni o
multidireccional, sea efectiva debe tenerse en
cuenta que las secuencias de navegacion sean
consistentes (iguales en todo momento),
predecibles en cierto grado y de facil
memorabilidad, valiéndose de botones constantes
{en forma y ubicacién), ademas de sefialamientos
basicos de ubicacién y navegaciéon como
avance, retroceso, salida, inicio, etc., de modo
que el usuario tenga siempre la posibilidad de
regresar a un punto desde el cual poder ubicarse
dentro de la GUI3,

También es importante que las herramientas
de navegacion proporcionen al usuario, desde un
inicio, claves o pistas sobre la estructura y la
organizacion de los contenidos. A propésito de
estructura y organizacion, es importante, tanto si

es lineal o multidireccional la navegacion, que la
informacién sea jerarquizada de manera eficiente
y légica para agilizar el acceso a ella.

Para concluir, la navegacién que puede
resultar mas efectiva es aquella en la que se pueda
llegar a los contenidos de manera unidireccional
y multidireccional, pues con esto se da al usuario
la opcion de elegir la forma de acceder al mensaje
o alguna parte especifica del mismo segun sus
prioridades y/o necesidades.

Como se observa, el disefiador de interfaces
graficas se enfrenta no solo el trabajo de hacer
representaciones visuales de conceptos, sino que
también queda en él la tarea de disefiar la forma
o la manera en que el usuario tendra acceso a la
informacién y como hacer que el receptor no s6lo
capte el mensaje, sino que se relacione, interactue
y sea, por asi decirlo, una parte viva del mensaje.

3.3 Multimedia

Dentro de las GUI hay un elemento que las
enriquece muchisimo, llevandolas a un plano mas
sensorial: la multimedia.

La multimedia es la combinacion de
recursos como texto, sonido, imagenes estaticas
o en movimiento y video. “Cada uno de estos
recursos se integran para hacer que el mensaje
llegue al usuario de una forma mas atractiva, también
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los elementos que integran ia multimedia se
complementan unos con otros de modo que el
mensaje se ve enriquecido y puede llegar de una
forma mas clara, completa y atractiva al usuario™.

El primer antecedente de la multimedia en
las GUI se encuentra en la tercera generacion de
videojuegos, en los cuales se presentaba algun
tipo de animacién, con audio incluido, previa y
posteriormente a alguna interaccién del usuario.
Con el paso del tiempo dentro de estas secuencias
animadas el usuario ha podido ir interviniendo de
modo que la multimedia cada vez se va haciendo
mas interactiva, permitiendo el control de la misma
en las secuencias de audio, las animaciones, y
todo elemento que en ella aparezca.

El auge de la multimedia se dio a la mitad de
la década de los 90 del siglo pasado, cuando
aparecieron los CD-ROM's, dispositivos que permiten
el almacenamiento de grandes cantidades de
informacién, por lo que fue posible transportar de un
dispositivo a ofro presentaciones completas basadas
en una GUI, en ese momento se descubrio su valor
comercial ya que sin una gran inversién econémica
y tecnologica, personas y empresas podian darse a
conocer de una forma masiva. En la actualidad la
multimedia se ha popularizado al ser una elemento
comun en las GUI de las peliculas DVD, que junto
con los menus interactivos hacen mas atractiva la
experiencia del usuario.

Hay dos tipos de multimedia: la lineal y la
interactiva. En la primera el usuario es un simple
espectador que solo ve y escucha una secuencia
de elementos, sin la posibilidad de participar
activamente. En el segundo caso, el usuario tiene
la posibilidad de interactuar con el dispositivo,
siendo el primero quien pueda controlar los
elementos multimedia, al poder pasar de una
secuencia a otra, activar una pelicula o
animacién, controlar el audio, pero sobre todo
que la multimedia puede responder a las
decisiones directas del usuario.

A continuacién se mencionaran las
caracteristicas de los elementos multimedia, es
importante mencionar que la integracién entre dos
0 mas de éstos es lo que hara que la experiencia
del usuario sea mas rica y exitosa.

Audio

El audio hace que la multimedia llegue al
usuario también por el sentido del oido, valiéndose
de clips sonoros que complementan la
informacién, como la voz en off que puede dar
instrucciones o hacer narraciones, incluso leer la
informacién textual que el usuario ve en la pantalla.
También existe la posibilidad de insertar sonidos
incidentales que funcionen como alertas o
alarmas, como complementos en estados de
algun botén o que indiquen la activacién de algin
elemento. Y se puede usar el elemento sonoro
para agregar a una GUI algun tipo de musica, ya
sea de fondo 0 como acompafiamiento para otros
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elementos, bien sea en clips pequenos loopeados
infinitamente o piezas completas que sonaran a
lo largo de la secuencia multimedia.

Texto

La informacién textual es un elemento que
suele estar siempre presente enlas GUI, sin em-
bargo en la multimedia se acompafia de otros
elementos que la enriquecen, con ello el texto se
vuelve dinamico al tener la posibilidad de tener
movimiento, efectos de transicion, entradas o
salidas segun se requiera, y cualquier tipo de
desplazamiento a través del monitor donde se
presente la GUI.

Diapositivas

Mas que un elemento, las diapositivas son
la forma mas basica de multimedia, pues esta
construida con texto y graficos estaticos que se
presentan en secuencias lineales de pantallas,
ya sea por un tiempo predeterminado o activadas
por el usuario a través de botones de avance.

Imagenes

Este es el elemento mas constante en la
multimedia, pues por su caracter grafico es in-
dispensable, y se puede presentar de manera
estatica o en secuencias que asemejan
movimiento o animacién, construidas cuadro por
cuadro a través de imagenes fijas.

La Multimedia explota los
sentidos del hombre para
llevar su mensaje
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Video

Este es uno de los recursos mas
atractivos en la multimedia, pues permiten al
usuario ver en la GUI secuencias totalmente en
movimiento, ya sea creadas digitalmente desde
su origen, o secuencias grabadas previamente
en cualquier formato de video y posteriormente
digitalizadas. También es el elemento que
requiere de caracteristicas mas particulares
para su visualizacion, como codecs o plug-in’s,
los cuales muchas veces el usuario carece de
ellos, por lo que es importante mencionar que
para el uso de este elemento se recomienda
apegarse lo mas posible a los estandares de
compresion de video digital.

Para finalizar cabe mencionar que la multi-
media no se limita a un monitor, pues ésta puede
salir del espacio virtual y trasladarse al espacio
fisico, a través de otros medios y elementos como
la danza, el teatro, la musica en vivo o el cine,
pero de ello se encargan otras aplicaciones del
Diserio Grafico.

3.4 Consideraciones generales

Toda GUI esta pensada, para realizar una tarea
especifica “como presentar algun tipo de
informacion, controlar al dispositivo o hacer funcionar
algun periférico o extension del dispositivo, en
cualquier caso el manejo de la GUI debe ser de
manera practica, sencillay eficaz™; para satisfacer

dichas necesidades sugerimos tomar en cuenta
los siguientes aspectos basicos que ayudaran
a adaptar la tecnologia a las expectativas del
usuario, procurando no imponerle interfaces
complejas o infuncionales que obstaculicen el
proceso de comunicacion.

Organizacién de la informacion

La organizacion de la informacién es lo primero
en tomar en cuenta, buscando que esta se presente
de una manera jerarquizada, ordenaday secuencial
a partir de su analisis tal como se indica en la
etapa de proyeccion de la metodologia de siefio
web que proponemos en esta tesis y que se de-
scribe en el capitulo correspondiente. Ademas la
informacion debe preesentarse al usuario con la
flexibilidad suficiente para que pueda acceder aella
en el orden que desee, es decir de manera no
lineal, utilizando para ello de forma apropiada
lainteractividad.

Navegacion

Para obtener una navegacion eficiente es
recomendable desde un inicio plantear un mapa
de navegacion en el cual se muestre enformade
organigrama la manera en que los usuarios
accederan a cada parte de la GUI; tanto los
elementos interactivos y/o multimedia, como el
momento y lugar precisos en que apareceran
también deberan estar sefialados en el mapa de
navegacion, asi como la forma en que estaran
organizados los elementos, sobre todo la
informacion y herramientas como botones y mendus.
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Dentro de la navegacién es donde se
planifica el uso y aparicion de los widgets, sobre
todo los botones, que como ya se ha mencionado,
son los elementos a través de los cuales el usuario
tendra el control. Recordemos que los botones
son la mejor manera de representar los controles
del dispositivo y a través de los cuales se
desemperian acciones dentro de las GUI, que bien
pueden ser vinculos a otras partes del desarrollo
como botones de avance y retroceso, érdenes
precisas al dispositivo como imprimir o apagar, 0
también para reproducir elementos multimedia.
Estos botones deben tener un caracter sencillo,
familiar y l6gico, que ademas sea consecuente
con el disefio general de la interfaz (fondos,
tipografia, color, ornamentos, etc.) es decir que
haya una sélida unidad grafica.

Otro aspecto importante en la navegacion
es que resulta casiindispensable que el usuario
pueda regresar, desde cualquier punto, a la
pantalla principal y a otros lugares importantes
de la GUI, asi como un botén de salida para
poder abandonar la GUI en el momento que el
usuario lo desee. Esos botones basicos deben
estar presentes en cada una de las pantallas
de la GUI, y de ser posible, la barra de botones
completa debe ser permanente.

Ubicacién

Resulta de suma importancia indicarie al
usuario el lugar dentro de la GUI donde se encuentra,
de manera que éste nunca se sienta perdido. Dicha

En las GUI, el uso de widgets
se hace indispensable
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ubicacion puede darse a través de la barra de
botones, destacando aquel que lo haya llevado a
donde se encuentre, o bien a la manera tradicional
del disefio editorial, es decir, en forma de
encabezados o incluso subtitulos. También se puede
valer el disefiador de interfaces de recursos como
los destacados de informacién, mediante color,
imagenes, tamarios, tipografia, etc., de esta manera
al usuario se le da unaidea rapida y concreta de lo
que en esa seccion encontrara, asi se puede saber
si la informacién requerida esta en ese lugar o es
mejor seguir buscando en el desarrollo, logrando
con ello eficacia y agilidad.

Estandares

Hay algunos tipos de GUI que funcionan
solamente en dispositivos disefiados para ellas,
como lo es el caso de las consolas de
videojuegos. También existen GUI's disefiadas
para llegar a un publico mayor sin que requieran
de un dispositivo tan especifico, este tipo de in-
terfaces las vemos con frecuencia en las
computadoras personales, aunque si necesitan
de un minimo de requerimientos como altavoces,
tarjetas aceleradoras de graficos, micréfono, en-
tre otros. Cuando se realizan interfaces para este
tipo de dispositivos se debe tener muy en cuenta
el uso de “estandares” tecnolégicos como
resolucién de pantalla, formatos graficos, tipos
de compresion para audio y video, etc., con el fin
de que la visualizacion sea la correcta, pues sobre
estos dispositivos el desarrollador no tiene el con-
trol de los recursos con que se cuenta, y se corre

el riesgo de que algunos elementos no se
presenten de manera adecuada. También es
pertinente informar al usuario en caso de que se
requiera de algun software, plug-in o codec
especifico, para que el usuario este prevenido y sepa
con detalle de los requerimientos técnicos en caso
de ser necesario.

Una ultima consideracion es que el disefiador
de interfaces no debe dejarse deslumbrar por las
posibilidades tecnolégicas de los medios, pues
antes que ello estan los principios basicos del
Disefio Gréfico, y es apartir de ellos que se puede
lograr la correcta funcionalidad de una GUI.

Como se ha mencionado las GUI's han sido
parte fundamental del éxito del WWW, lo que ha
propiciado el nacimiento de una nueva aplicacién
especifica del Disefio, ala que se le da el nombre
de Diseflo Web y de la cual hablaremos en el
siguiente capitulo.

1.- Vaughan, Tay. 1994. “Todo el poder de multimedia“.
México: Mac Graw Hill. Pags. 23-25.

2.- www.apple-history.com
3.- Castro Gil, Manuel Alonso. 2003. “Disefio y desarrollo
multimedia: sistemas imagen sonido y video”. México:

Alfa Omega. Pags. 14-16.

4.- Vid. Cotton, Bob. 1993. "Comprendiendo la
hypermedia”. Espafia: Phaidon Press.

5.- Vaughan, Tay. Op. Cit. Pags. 55-60.
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El disefnio web

4.1 Definicion y desarrollo del
Diseno Web

En el afio de 1993 existian publicados en
ia red al rededor de 50 sitios web, en el afio
2001 habla ya mas de 30 millones de estos.
hoy dla esta cifra supera los 60 millones de
sitios con dominio propio en el ciberespacio’.
Este gran crecimiento se debe a multiples
factores tecnolégicos, politicos, sociales etc.
Pero sin duda el desarrolio de este novel medio
de comuncacién hubiera sido mucho mas lento
sin la labor de los disefadores gréficos en el
web, guienes con su trabajo han abierto una
especializacion en ef area basica del Disefio de
Interfaces Graficas que tiene como labor la
planeacién, el desarrollo y la publicacion de
silios web, a demés de resolver cualquier
problema de comunicacién visual en su interfaz
grafica. A esto se le denomina Disefto Web.

Para hablar del Disefio Web es necesario
remontamos alos inicios delmedio. Ya en el capitulo
segundo de esta tesis, se analizd la historia del
Internet, asi que en este apartade séie se haran
algunas referencias.

Tim Berners-Lee, a principios de los afios
80's ided un plan para que de manera sencilla,
rapiday eficaz la comunidad cientifica del mundo
pudiera mantenerse en contacto e intercambiar
informacion sin importar el lugar ¢ la hora de donde
se encontrasen, el medio ideal para esto era
Internet. Bemers-Lee se encontrd con un problema
para su proyecto, pues se necesitaba del
conocimiento de comandos compiejos para tener
acceso a la Internet y esto excluirfa a gran
cantidad de cientificos de sus ambiciosos planes.
Asi que ided una solucidn para este conflicto que
constaba de dos partes.

Como primera accién cred un sistema de
intercambio de documentos basado en el lenguaje
HTML y que pudiera explotar las virtudes del
hypertexto. A este sistema lo llamo World Wide
Web. El segundo paso fue idear cémo leer estos
documentos y para ello cred un traductor de
lenguaje HTML que e mostrara al usuario final de
forma sencilla las indicaciones contenidas en el
HTML. A este traductor se le liamé “Next”.

Este es el principio de la Comunicacion
Grafica en Internet, y ya se vislumbra (a laber
de un diseftador grafico en el equipo de trabajo
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de estos proyectos, pues aunque la informacién
era presentada s6lo en grandes galeras de texto,
de utilizaba la jerarquizacion de la informacion
por tamaifio, una de las reglas basicas del
Disefio Editorial.

Una década mas tarde, en 1993, aparece
Mosaic, un navegador creacion de Dan Connelly,
¥ que nace como respuesta a la modernizacion
del ienguaje HTML, misma que responde a la
necesidad de mejores procesos de comunicaciéon
y al avance tecnologico del hardware, ya gue
habian quedado atras los monitores
monocrométicos para dar paso a los monitores
de color. Con el uso de Mosaic se pudieron dar
algunas caracteristicas nuevas a los documentos
HTML, como ei color de la tipografia, el tamafio,
la disposicién espacial, el uso de aigunos estilos
y tipografias e incluso se podia modificar ei color
de fondo del documento; también se pudieron
utitizar archives de mapas de bits con los formatos

graficos gif y jpg,

Este avance resulta muy significativo para
el disefio web ya que a partir de este momento el
WWW basa su 6ptimo funcionamiento en la
interfaz grafica de usuario, ubicande asi al
disefiador web como pieza fundamentat en el
equipo de trabajo de un éptimo desarrollo web, ya
que es este gquien cuenta con los conocimientos
para resolver problemas de comunicacion a través
de elementos graficos. Al afio siguiente aparece
el navegador Netscape, evolucidn de Mosaic,

Mosaic fue el primer navegador
web, y fue desarrollado, en

S parte, por Tim Berners-Lea
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ademas de que Microsoft lanza Explorer; ambos
resultan ser los navegadores mas usados aln
hoy dia; su gran éxito se debe a la fidelidad con
que presentan los documentos HTML y a su
distribucidn gratuita via el WWW.

En 1994 el gobiermo de los Estados Unidos
de América deja de controlar los contenidos de
Internet; con esto las restricciones comerciales
desaparecen y los grandes capitales mueven su vista
al recién nacido medio de comunicacion, es aqui
donde se solidifica la labor del disefiador grafico en
los desarrollos web, pues las empresas que han
invertido en el WWW saben que sus sitios son
escaparates y posibles puntos de venta a nivel
mundial. Ante tal oportunidad econdmica deben levar
usuarios a sus sitios, asl pues se hace necesario
distinguir y promocionar a las empresas y al mismo
tiempo cautivar a los miles de usuarios finales que
recorren el WWW. ; Como se logra esto? Por medio
de interfaces gréficas de usuario de calidad, y para
ello se echd mano de lo gue con anterioridad habia
funcionado en la publicidad: el Disefio Grafico. Asi
es como disefiadores retoman las aplicaciones
tradicionales de la disciplina y las trasladan y adaptan
al nuevo medio, creando una aplicacion del disefio
que resueive las necesidades especificas del
WWW, asegurando asi un campo laboral, de
investigacion y desarrollo para los disefladores, tan
amplio como sitios web existen.

Los diseftadores Web comenzaban a
hacerse de un nicho laboral y ante el auge

econdmico de esta tabor era necesario desarroliar
herramientas que facilitaran el trabajo para fograr
asi mayor productividad en menor tiempo. Hasta
ese momento el diseno de sitios web se realizaba
programando etiquetas directamente en lenguaje
HTML, esta labor resultaba complicada para los
diseftadores, poco acostumbrados entonces a
labores de programacién en lenguajes de
computo. Asl fue que en la segunda mitad de la
década de los noventas surgen los primeros
editores de HTML de tipo WYSIWYG, llamados
asi por sus siglas en inglés: What You See Is
What You Gef (Lo que ves es lo que tienes), esto
quiere decir que cuande se trabaja con este tipo
de editores se puede visualizar el disefio que se
esta creando casi idéntico que cuando se pub-
lica el documento sin programar en HTML de
manera directa. Uno de estos primeros editores
fue el Web Weber lanzado en 1996, y aungue
solo existia una version para sistema Mac fue muy
popular entre los disefadores, pues presentaba
dos ventanas paralelas y mientras que en una se
podia observar el codigo HTML en la otra se podia
ir visualizando el resultado de dicho codigo,
permitiéndole al disefiador visualizar su trabajo al
tiempo que lo realiza.

Pero sin duda el primer editor de HTML de
tipo WYSIWYG profesional fue Dreamweaver de
Macromedia, mismo que aln sigue siendo lider
en su campo. La gran innovacién de este
programa es que ofrece una interfaz de usuario
basada en iconos y retoma el funcionamiento de

71



otros programas de disefio muy utitizados,
volviéndose mucho mas amigable; esto facilita la
tarea al disefiador cuando se trata de insertar
archivos multimedia, utilizar formularios y aplicar
funciones de java scripf. Otra funcion de este
programa que puso a los disefiadores dentro del
medio del disefio web, fue que cuenta con una
herramienta integrada que permite al diseftador
publicar su trabajo a ia WWW via FTP,
procedimiento que se realiza desde el propic
programa, permitiendo al diseflador un proceso
mas controlado en sus desarrollos web.

Mas herramientas han surgido al rededor de
Dreamweaver que facilitan el trabajo det disefador
y aumentan la calidad de los desarrollos web,
ejemplos de esto son programas como Fireworks
y Flash, los dos también de la compaiiia
Macromedia. Ei primero, con maltiples y Gtiles
posibilidades, pues desde ella se puede obtener
la mejor compresién de imagenes, hacer
animaciones e incluso construir paginas web
completas. El segundo comenzd como un
programa de animacioén para web, pero [a exigencia
de los desarrollos y el mercado fo transformaron
en un programa capaz de realizar sitios completes.
Mas adelante se hablara con mayor amplitud de
estas herramientas.

Es fan clara la necesidad de herramientas
especializadas para el disefio web que muchos
de los programas mas utitizados para la creacion
de gréaficos cuentan ya con ellas, por ejemplo
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llustrator de Adobe a partir de su version 9,
Photoshop de la misma marca a partir de su
version 6 y FreeHand de Macromedia a partir de
su versign 9. Esto, ademas de significar mayor
productividad y comodidad para los disefiadores
web, permite que muchos mas disenadores se
acerquen de manera sencilla a esta nueva
aplicacion del Disefio.

En el desarrollo del Disefio Web uno de los
mas recientes capltulos lo ocupa el uso de la
multimedia, misma que se define de manera
sencilia como la combinacién entre graficos,
sonido, animacién, video y textos. Cuando se
fusiona la multimedia con el hypertexto, una de
las bases de funcionamiento del WWW, se puede
proporcionar al usuario final informacién de manera
interactiva, dindamica y funcional. Al resultado de
esta unién se le llama Hypermedia. La
hypermedia a pesar de ser una evolucién del
hypertexto, presenta como tal particularidades
especificas, mismas a las que se hara
referencia mas adelante. Estas peculiaridades
representan una importante expansion de la la~
bor del disefiador web, asl, ademas de tener
los conocimientos sobre el manejo de graficos
y texto para el web, la planeacién del sitio y su
desarrollc le proporciona al disenador
conocimientos relacionados con la edicidn y
optimizacién de video y audio, ademas del
desarrollo de animaciones e incluso le permite
involucrarse de manera profunda ¢on nuevos y
complejos sistemas de programacion, indis-

pensables para la realizacion de proyectos que
exploten a fondo la multimedia, como puede ser
|a realidad virtual.

Es complicado hablar sobre el desarrollo de
una aplicacién del Disefto de tan joven historia y
tan aceleradc desarrollo, pues aun no se han
registrado los hechos que acaban de suceder
cuando ya existen nuevos sucesos dignos de
incluirse en su historia.

Este trabajo es un esfuerzo por reflexionar
sobre el Disefio Web, sobre su desarrollo, sus
alcances y las caracteristicas que lo hacen ser
una aplicacién importante para la disciplina del
Diserio Grafico.

4.2 éiComo es el Diseno Web?

Entre los siglos XV y XVI durante la épocadel
Renacimiento, floreci6 una actividad que respondia
a la efeverscencia artistica, cultural y cientifica del
momento: laanatomla. Esta se encarga de estudiar
detalladamente [as estructuras y funcicnes de las
partes que componen los cuerpos.

Generalmete ésta ciencia estudia slo a seres
organicos, pero con la finalidad de responder al
cuestionaiente de como es el Disefio Web
retomaremos la labor de Vesalio, el anatomistamas
sobresaliente del renacimiento, y haremos una
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diseccion al WWW hasta ubicar al disefto web, y
una vez ahi identificar sus caracteristicas.

Para un anatomista que estudia un cuerpo
humano, quiza la parte mas importante es el
cerebro, pues desde ahl, por medio de impulsos
eléctricos, se controlan todas las funciones que
S0mMos capaces de realizar. Para el anatomista
que disecciona el WWW, este cerebro tiene otro
nombre; usabilidad.

Usabilidad es un término que pareciera
bastante ambiguo, pues podria hacer referencia a
todo lo que es usable, desde un lapiz hasta un
pantalon, pero como se ha planteado con
anterioridad, el Disefio se ha convertido en un objeto
util para los procesos de comunicacién visual, el
termino comienza aencontrar un lugar en esta tesis.
En el contexto del web la usabilidad es un término
bien definido y se refiere a la experiencia que tiene
el usuario al navegar por el WWW? Mas
especificamente es un procesc que busca se
cumpla, de manera eficaz, la comunicacion en el
web. Para lograr sus objetivos, |a usabilidad se vale
de conceptos generales que surgen de la unién en-
tre las diversas disciplinas que intervienen en el
proceso de desarollo en un sitic web. En estas se
encuentra el Diseito Web y para efecto de esta tesis
los conceptos a los que se hace referencia estaran
orientados hacia esta aplicacién dei Disefio Grafico.

El hecho de que existan esos conceptos
dentro de la usabilidad no significa que sean unicos

e inamobibles, al ser el WWW un medio de
comunicacion en constante desarrolio, nunca se
debe dar un so0 enfoque a estos. Dichos
conceplos son: la facilidad de uso del sitio, el
tiempo de comprension del sitio, la consistencia
del sitio y la eficacia del sitio web?®.

La facilidad en el uso del sitic web

Este concepto se ve resuelto por el Disefio
Web, cuando por medio de éste los disefiadores
toman control sobre la navegacion dei sitio. En el
contexto del WWW el término navegacién hace
referencia al desplazamiento de los usuario dentro
del sitio. Este desplazamiento se realiza de
acuerdo a lecturas que hace el usuario y que
obedecen a la jerarquizacién de la informacion
que ahl se muestra, ademas de su contexto.

La navegacion se lleva a cabo por medio de
los widgets, que son herramientas que la GUI
ofrece, como menus, botones, ventanas, etc.
Dichas herramientas de navegacién pueden y
deben estar apoyadas en el uso de imagenes o
iconos, pues asi el usuario lograra de manera
facil identificar y reconocer las funciones que
estas ofrecen.

Cuando el disefador grafico realiza los
iconos que apoyaran al uso de las herramientas
de navegacion, debe tomar en cuenta las
siguientes consideraciones: utilizar las directirces
de la sefalética como legibilidad, funcionalidad,
universalidad y memorabilidad. Para ello es
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recomendable el uso de figuras retéricas, por ejemplo
la sintesis, donde se presenta al objeto por si solo;
la exageracién, gue enaltece al detalle dandole
mayor valor, la sinécdoque, que presentaal objeto a
través de solo la parte con mas valor y la metéfora
gue recurre a la representacion de objetos habituales
y con funciones bien establecidas para, en base a
una comparacion de semejanzas, exisia una
conexién entre objeto y funcitn.

Aungue resulta valido y muy util el uso de
recursos tipograficos para saber fa funcidn o el
contenido de aiguna herramienta, es preferible
utilizar iconos equivalentes, pues como menciona
Frutiger “requieren de menor espacio o soporte,
son facilmente unificables, en cierta medida
superan |a barrera del lenguaje y favorecen la
memorabilidad™. Quiza por todas estas ventajas
aguel refran decfa “una imagen vale mas que
mil palabras”.

Es conveniente realizar familias de iconos,
es decir disefarlos bajo las mismas directrices
graficas para lograr coherencia visual y funcional
en el sitio, ademas de utilizar contraste de coloro
tamafo en los iconos para designar estados de
activacion, asi el usuario sabra de manera sencilla
qué funciones san las que puede realizar.

En la ¢reacion de graficos o iconos para
navegacién web es muy importante procurar que
estos formenun todo junto con los demas elementos
graficos del disefio del sitio, sola asl se lograra una

coherencia grafica, concepiual, formal y de
legibilidad, esto darad como resultado que la
navegacion posea secuencias légicas y uniformidad
en la manera en que presenta su contenido.

Por ulttmo cabe mencionar fa virtud de crear
navegaciones intuitivas, es decir, utilizar el
caracter ludico del Disefo Grafico. Permitir que
el usuario experimente e investigue dentro del sitio
web logra mayor impacto en la memorabilidad del
usuario hacia el sitio, ademas de estimular su
caracter proactivo y reflexivo.

E) tiempo de comprensién del sitio web
En este concepto de la usabilidad es
necesario mencionar que ¢l Diseno Web trabaja
a dos niveles. El primero se refiere al liempo de
comprensién de uso del sitio y el segundo al
tiempo de comprensitn de los contenidos del sitio.

Para los dos casos, el Disefio Web da una
herramienta mas para lograr una rapida
comprensiéon del sitio. la hypermedia.
Recordemos que hypermedia es la integracién de
los recursos rmultimedia al WWW.

Podria parecer que hypermedia y multime-
dia son lo mismo pero no es asi. La diferencia
basica entre ellas radica en que en la primera &l
acceso & los recursos gue utiliza (video, audio,
recorridos virtuales, animaciones, transmisiones
entiemporeal, etc.) se da mediante herramientas
gue se encuentran en Internet (alojadas en uno o
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varios servidores) y son desplegados al mismo
tiempo dentro de un documento del WWW.
Mientras que la multimedia se encuentra supeditada
aque todos sus recursos se encuentren en un s61o
dispositivo de almacenamiento, un cd por gjemplo.
Otra diferencia entre ambas es el nimero de
usuarios a los que Hlega y la disponibilidad de
recursos con los gque cuenta ese usuario, pues
en el caso de la mullimedia sélo puede ser
utilizado desde una seola terminal mientras gue la
hypermedia se puede desplegar en varias
terminales a la vez.

La hypermedia se ve enriquecida con {a
interactividad, un concepto del que ya se hizo
mencion. En el contexto del WWW se refiere ala
posibilidad que se le otorga al usuario para tomar
decisiones propias y las opciones que tiene para
llevarlas a cabo a través de la red.

Hypermedia e interactividad son canceptos
gue es recomendable vayan de la mano, pues
ofrecen al usuario un entorno de aprendizaje y de
trabajo muy similar al del pensamiento humano,
es decir, sensorial y no lineal. El uso de la
hypermedia es un gran apoyo para lograr el
entorno antes mercionado, pues ademas de senvir
de enlance entre los multiples contenidos del
WWW, también puede ejecutar una accion como
puede ser una animacion, un video ¢ un audio, o
permitir acceder a otros servicios de Intemet como
el correo electrénico o el FTP, incluso tener
contacto directo ¢on otro usuario por medio de un

La hypermedia
cambina la multimedia
y la interactividag
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chat, un TALK o6 un IRC. Es asl como [a
hypermedia logra gque los usuarios se relacionen
de manera mas directa con el sitio, pues al
involucrar mas de uno de sus sentidos ia atencién
aumenta, logrando con ello mayor facilidad y
rapidez en la comprension del uso del sitio y en
los contenidos de éste, abarcando asi los dos
niveles antes mencionados.

Para el Disefilo Web el uso de la
hypermedia representa un gran reto, pues por
ia naturaleza de esta el profesional que la
desarrolle debe tener la capacidad de diversificar
su labor, dando cabida a otras actlividades como
la edicion de video y audio, la realizacién de
animaciones entre otras, ademas, claro, de
contar con conacimientos de programacion pues
al tiempo de ser visuaimente atractivas tienen
gue ser funcionales. Aunque el disefador web
esta capacitado para estas labores, es necesario
se respalde de profesionales expertos, aqul
radica la importancia de contar con un equipo
de trabajo. Mas adelante se tocara con mayor
detenimiento este tema.

Existen dos consideraciones mas a tomar
en cuenta cuando se disefa y utiliza la
hypermedia dentro de un desrrollo web. La
primera es que se debe tener en cuenta el ancho
de banda con que navegan los usuarios, Ancho
de banda se refiere a la cantidad de datos que
puede transferir el usuario.

Actualmente existen servicics de banda
ancha para uso “casero’ via cable o antena, los
cuales pueden transmitir hasta 256 kbpm, pero
sigue siendo muy comitn en México fa conexion
via telefonica {(hasta el 2004 el 90% de usuarios
se conectan por este medio)® cuya velocidad es
en promedic 56.6 kbpm. Este dato resulta muy
importante a tomar en cuenta al momento de
disefiar recursos de hypermedia, pues en la
generalidad todos ellos poseen mucho peso, esto,
en consecuencia, dificulta su transmision por el
WWW, generando la frustracion del usuario por
ia lentitud con la que baja el sitio web. El umbral
de esta frustracion, en la mayoria de los usuarios,
se encuentra al rededor de los 10 segundos.

La segunda consideracién es que los
disenadores web deben tomar conciencia de que
con el uso de la hypermedia su labor ya no es
s6lo la generacitn de graficos, ademas se tiene
gque contemplar como el usuario reacciona e
interactua con ellos y como ésta relacion afecta
ta usabilidad del sitio.

Otra herramienta que facilita el uso de sitios
web es el uso de reticulas en su construccion ya
que ayuda al diseflador en la tarea de jerarquizar,
organizar y distribuir los elementos en el soporte,
logranbdo con que al usuaric le resulte mas facil
memorizar la funcidn de cada uno de dichos
elementos. Mas adelante se hablara a detalle de
este tema.
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Con realcién al tiempo de comprension de
los contenidos la tarea det disefador es crear las
condiciones optimas de lectura para el usuario,
tomando las consideraciones basicas del Disefio
Editorial y generando caracteristicas propias para
el WWW, las cuales se veran con detenimiento
cuande se hable de la eficacia de! sitio web.

La consistencia del sitio web

Consistencia es un calificativo que se le
oterga a un objeto cuando tiene estabilidad vy
solidez. Estas caracteristicas son requeridas por
la usabilidad en un desarrollo web y para
conseguirlo se debe contar con una base solida
que soporte y de firmeza al sitio. Esta base es el
equipo de trabajo.

En el Disefia Web convergen muchas
disciplinas: el Disefio Grafico, la Ingenieria, la
Comunicacion, el Comercio etc., que por la
naturaleza del medio donde se desarrolla pueden
resultar muy alejadas entre sl, por ello que se
requiera de un equipo de trabajo que resueiva
las multiples necesidades de un desarrollo web.
Para un dOptimo desarrollo es indispensable
contar con el siguiente equipo de trabajo: un
disefiador web, un ingeniero en sistemas y los
especialistas. Léase bien que el disefiador debe
ser web porgue es el profesional del Disfo
Grafico que ademas de tener los conacimientos
de comunicacion y disefio general, tiene que
saber como adecuarlos al WWW, por ejemplo,
el uso de la sefalética en la creacién de iconos

de navegacion, o el Disefio Editorial en la
formacion tipografica de una pagina web.

Ademas debe conocer las caracteristicas
y necesidades especificas del WWW y
obviamente las herramientas para satisfacer
esas necesidades.

Para toda profesion u oficio es fundamental
la comprensién fotal de los materiales y las
herramientas con que se trabaja. Gracias a la
pluralidad de actividades que realiza el diseflador
web, las herramientas que requiere para su
trabajo son muchas, hablemos brevemente
sobre las mas utiles.

Programas de creacién de vectores

Los vectores son puntos y lineas gue se
trazan principalmente para crear dibujos ya sean
libres o basados en formas geométricas bésicas.
Estos programas cuentan con la opcién de
manejar caragteristicas en sus dibujos o trazados
como el grueso de los contornos y el relleno de
las figuras y paletas de colores. También se puede
manejar tipografia cuyos tipos se manejan también
como vectores.

Los programas mas utilizados para la
creacién de graficos vectoriales son liustrator de
Adobe y Freehand de Macromedia. Cabe
mengcionar que estos programas ya cuentan con
opciones para la optimizacion de imagenes
creadas para el WWW, logrando con ello que el
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irabajo del diseflador web sea mas rapido y de

Ademas ofrecen opciones para integrar textos y
mejor calidad.

cuentan con filtros para realizar maitiples efectos
visuales. El mas utilizado de estos programas es
Photoshop de Adobe. Actualmente este software
ya cuenta con avanzadas opciones para la
creacion y optimizacion de graficos para web,
pudiendo exporiar desde él a los formatos graficos
con los que trabaja el web: gif, jpg ¥ png.

ESTA TESIS NO Sa -. 9
DETA RIRY 1o a

Programas de manipulacién de
imagenes de mapa de bits. En un mapa de bits
cada imagen esta representada por los pixeles
que la componen en la superficie que fue creada.
Estas imagenes pueden ser maniputadas en su
tamano, posicion y color por estos programas.



Programas editores de HTML

En el apartado anterior se han mencionado
las caracteristicas de los edilores de HTML de
tipo WYSIWYG y también se mencion6 uno de
ellos que sobresale por sus virtudes, se frata de
Dreamweaver de Macromedia. Este programa
ayuda a construir paginas HTML y crear elementos
propios de una paginaweb como marcos, tablas,
capas, bordes, lineas, hypertexios y mapas
sensibles. Ademas es capaz de incluir de manera
sencilla textos, formatos gréficos, video,
animaciones y audio. Integra otras posibilidades
de gran utilidad como formas, funciones javascript
y opcicnes de HTML dinamico; también afiade otra
herramienta que propicia la preductividad, como
es la creacion de plantiilas que permiten cambiar
la apariencia completa del sitio modificando un
solo documento.

Cabe destacar de este programa la
utifizacion de la tecnologia “Roundtrip”, esto le
permite intervenir en cualquier pagina HTML sin
importar si fué construida en un editor textual o
WYSIWYG. Ademas a medida que se integran
elementos al documento HTML, Dreamweaver
va generando el codigo necesario, cualquier
cambic 0 modificacién es inmediatamente
aciualizada en el codigo HTML. De igual forma
cuando se accede al cédigo HTML gue se ha
generado y se edita, los cambios realizados
afectan inmediatamente a fa parie visual del
documento.

En la acutalidad, existen otros editores de
paginas HTML, como Frontpage, pero sin duda
es Dreamweaver el gue prefieren los profesionaies.

Programas de interaccién y multimedia

En estos programas se unen archivos {en su
mayoria creados y editados desde olros programas)
de video, audio, imagen y texto, se les da
maovimiento, incluso es posible aplicarles algunos
efectos visuales como transparencias, disolvencias
o barridos. Son un gran apoyo para la creacién de
hypermedia en los sitios web, pues son capaces
de crear vinculos entre diferentes contenidos del
WWW facilitando la interaccion en el sitio al
involucrar los sentidos del usuario, incluso, con ellos
se pueden crear sitios web completos. Los mas
utilizados son Director y Flash de Macromedia.
Debido al éxito que tenia Director, en 1885
Macromedia crea Shockwave, que es una formade
exportar los archivos de Director al web. Sin em-
bargo, como Director no fue pensado en los
requerimientos del WWW, estos archives resultaban
demasiado pesados para ¢l estandar del ancho de
banda. Por ello Macromedia, en 1997 adquiere
FutureSplash, una herramienta que combinaba
animaciones con graficas y tomaba en cuenta las
restricciones propias del ancho de banda del Web.

Esta herramienta evoluciont hasta convertirse
en Flash, aplicacibn que es capaz de crear y
reproducir, gracias a un plug-in instalado en el
navegador archivos livianos. Flash se ha converiido
en el lider de la multimedia en el Web.
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Programas de modelado en 3D

La transformacidn de figuras basicas en
objetos con cualidades 3D es lo que realizan
estos programas.

Los cuerpos tridimensionales pueden dar
mucha vistosidad a fos sitios web ademas de
que alser mas similares a objetos reales refuerzan
las metafaras dentro del sitio. La mayorfa de los
programas que realizan modelado 3D cuentan con
formatos nativos para cada uno, esto dificulta su
utilizacion en un medio basade en estandares
como es el WWW, por elio este tipo de graficos
deben ser convertidos a formatos reconocidos por
el WWW como gif y jpg o incluirlos en las paginas
web a través de un archivo de flash pues este
programa reconoce la mayoria de formatos 3D.
Los programas mas utilizados por los
disefiadores web son el Poser de Fractal De-
sign y 3D Studio de Discreet.

Programas editores de audio y video

La utilizacién de audio y el video en el WWW
represenla una valiosa herramienta para la
hypermedia, asi esta cumple de manera mas
sencilla la funcidn de conectar los sentidos del
usuario con el sitio web. Estos programas
digitalizan, manipulan y optimizan archivos,
teniendo como principal objetivo encontrar el
equilibrio entre calidad y peso. Los mas
utilizados para audio son Audition de Adobe y
Sound Edit de Macromedia. Y para video sin
duda Premier de Adobe.

Programas de visualizacién o
navegadores. Anteriormente se ha dicho qué
son, como y por qué nacen, solo restaria decir
que en la actualidad los navegadores estan mas
preocupados por consolidarse como negocios
millonarios que en proporcinar una herramienta
util para la navegacion, un ejemplo de ésto es el
rey de los navegadores en la actualidad, el Ex-
plorer de Microsoft, quien hasta el afio pasado
era ocupado por el 93% del total de usuarios de
Internet. Actualmente este gigante se encuentra
mas ocupado en resolver el juicio que se sigue
en su contra en los EUA por monopolio que por
desarollar una nueva version que resuelva los mas
de 30 hoyos de seguridad que se encuentran bien
identificados en este software.

Existen olras opciones de navegadores
y aunque se ha dicho quién es el gigante, de
momento, no esta por demas revisarlos de
forma rapida.

Netscape Navigator es et precursor de ios
navegadores comerciales, fue creado por Marc
Andreesen, uno de los desarrolladores de Mosaic,
una de sus grandes aportaciones fue afiadirle
opciones para leer y enviar mensajes de correo
electrénico y un editor de paginas HTML. En la
actualidad, al haber abandonado fa empresa ef
desarrollo de su navegador, se puede considerar a
Mozilla Navigator como el sucesor,
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Mozilla Navigator era originalmente el
nombre en ¢lave del Netscape Navigator, incluso
utilizé el codigo del proyecto Mozilla para la
generacion de Navigator 5y 6. Los expertos en el
desarrollo de software para Internet aseguran que
Mozilla, ademas de ser un navegador, s una
plataforma de desarrolio de cédigo abierto y libre,
sobre la que se pueden construir otras
aplicaciones. Actualmente esta traducido a una
gran cantidad de idiomas y utilizado cada vez
mas; Mozilla podria reabrir de nuevo la guerra
de los navegadores,

Safari es un navegador web desarrollado
por Apple para su sistema operativo Mac OS X.
La primera version de este navegador fue
presentada en el aflo 2003 y en ese mismo afo
se convirtié en el software predeterminado para
navegar con una Mac, quitandole éste privilegio
al Internet Explorer y buscando gque Safari se
convierta en el navegador favarito de los usuarios
de esta plataforma.

Opera Browser es un navegador de Internet
creado por la empresa noruega Opera Software
en 1994. Es reconocido por su velocidad,
seguridad, soporte de estandares, tamafio
reducido, internacionalidad y constante
innovacién. Fue el primer navegador en
implementar “pestafias” para la navegacion de
sitios web, siendo esta su principal caracteristica.
Sus mayores distribuciones son para Windows,
Apple Macintosh y Linux; a pesar de todas las

ventajas, su nimero de usuarios es reducido ya
que es un shareware.

Fireworks de Macromedia

Mencién aparte merece esta muy Util
herramienta creada expresamente para el disefio
web. Dicho programa sale al mercado en 1988 y
sin importar gue es un solo programa, desde él
se pueden crear y optimizar imagenes vectoriales,
textos y mapas de bits. Integra varias paletas de
colores adecuadas al web y una opcidn para
aplicar a las imagenes efectos visuales. Cuenta
también con un poderoso control de compresion
de imagenes para |la exportacion a formatos com-
patibles con el web. Y por si fuera poco es capaz
de construir paginas HTML, incluirles
interactividad por medio de botones, rollovers y
gifs animados. Otra de sus virtludes es que cuenta
con una excelente compatibilidad con otros
programas de creacion grafica manteniendo su
editabilidad; su interfaz grafica de usuario se
encuentra diseftada para ser sumamente
amigable. En sintesis, una verdadera joya para
los disefadores web.

Ademas de conocer y dominar fas
herramientas, los disefiadores web deben
presentar otra caracteristica: por la naturaleza del
medio donde se desarrolla el Disefio Web, es
necesario gue cuenten con un conocimiento
basico de algunos lenguajes de programacion:
HTML, JAVA, JAVASCRIPT,ACTION SCRIPT, etc.
Se podria cuestionar el porqué es necesario este

82



conocimiento cuando existen herramientas como
los editores de HTML de tipo WYSIWYG que
buscan evitar las complicaciones de la
pragramacion a los disefiadores, |a repuesta es
simpie; los disefadores web requieren conocer
el medio en el que {rabajan, sélo asi podran saber
las limitantes écnicas y posibilidades que puede
tener su diserio; ademas el conocimiento de estos
lenguajes de programacion acerca al disefiador
web con ofro importante integrante del equipo de
trabajo. ef ingeniero en sistemas, del cual més
adelante se hara mencion.

Este acercamiento entre profesionales
agilizara y simplificara el desarrollo web af haber
un entendimiento formal y conceptual de lo que
se busca y se requiere para el sitio web, asi se
logra optimizar tiempo y esfuerzo, Otra razon de
peso para tener un minimo conocimiento de esos
lenguajes es que existen aun muchas opciones
para enriquecer el disefio de un sitio y su
funcionalidad que solo pueden ser desarrolladas
mediante la programacién. El Disefio Web forma
parte de la disciplina del Disefio Grafico, por lo
tanto los profesionales que se dedican a esta
aplicacién deben contar con las mismas
caracteristicas gue culaquier otro disefiador: la
capacidad de conceptualizar, visualizar, planear,
experimentar, desarrollar el gusto por ia
investigacion y la cultura visual, pero sobretodo
tener el afan de actualizacién constante, pues en
el medio del web los cambios son vertiginosos y
se estd obligado a ir a la vanguardia.

La buena comunicacién en el
equipo de trabajo es un
aspecto muy importante
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El segundo elemento del eguipo de trabajo
en un desarrollo web es un ingeniero en sistemas
tambien llamado Programador. Un pragramador es
el profesional encargado del desarrollo tecnoldgico
de un sitio web . Su labor se dividide en tres
vertientes: planeacion, funcionalidad y seguridad.

Planeacion. El programador delimita las
posibilidades técnicas del sitio y en base a esto,
junto con el diseftador, estructuran un mapa de
sitio que servira como plano para su arquitectura.
De este mapa se hablara con mayor amplitud en
el capitulo siguiente,

Funcionalidad. Tiene el compromiso de
hacer funcionar los componentes del sitio que
requieren interaccién del usuario y que superan
los conocimientos de programacion de un
disefdador web, las formas de llenado, los
buscadores dentro de un sitio y fa conexion a
bases de datos son un ejemplo.

Seguridad.Agqul su labor es muy imporiante
pues debe asegurarse de que el silio que esta
programando cuente con “candados” que protejan
al sitto web de hackers. Asl esta funcion del
pregramador es indispensable en sitios donde haya
intercambio de informacion bancaria como tiendas
en linea, portales bancarios o sitios que manejen
Informacion valiosa.

Como herramientas el programador debe
contar con un avanzado conocimiento lenguajes

de programacion, por ejemplozjava. Este es un
lenguaje de programacién por objetos creado por
Sun Microsystems Inc. presentado en 1895
Permite crear programas que funcionan en
cualquier tipo de computadora y sistema
operativo. Se usa el Java para crear peguenos
programas especiales denominados applets, que
pueden ser incorporados en paginas web para
hacerias interactivas. Un gjemplo de el uso de
java se ve en los chats.

JavaScript fue desarrollado por Netscape Cor-
poration en 1995. Es un lenguaje scripf que permite
incluir codigo fuente direclamente en la pagina
HTML, que al ser detectado por el navegador activara
inmediatamente el plug-in {un plug-in extiende las
capacidades de un navegador permitiendole gjecutar
fichercs multimedia; es un médulo opcional que
puede ser agregado a un navegador) gue interpreta
ese lenguaje logrando que los documentos HTML
sean dinamicos. Un ejemplo son los rofi-overs.

Php: El sistema fue desarrollado
originalmente en el afio 1994 por Rasmus Lerdorf.
Es un lenguaje muy utilizado para la 6ptima
comunicacién entre servidores y para aplicaciones
de comercio electronico.

Ademas es importante que el programador
cuente con un soélido conocimiento del WWW,
capacidad de improvisacidn y rapida reaccibn para
resclver problemas, capacidad de actualizacion
constante y un gran sentido de responsabilidad.
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Cabe mencionar gue en muchas ocasiones
se confunde la figura del programador con la del
“web master”, en la mayor(a de las veces esto es
errdéneo. Un web master es el administrador del
sitio ¢ qué significa esto? que una vez publicado
el desarrollo web, él se encarga de aclualizar y
mantener en optimo funcionamiento el sitio,
informacion, fechas, actualizacién de imagenes,
ajustar o implementar nuevas scluciones a
necesidades de usuarios ¢ de los clientes, etc.
Algunas veces el programador tiene también la
funcién de web master pero en muchas otras el
propio disefiador web toma esta labor.

Se ha mencionado con anterioridad que el
disefiador web requiere de conacimientos basicos
en diversas areas, pero cuando las necesidades
del silio rebasan estos conocimientos, se debe
auxitiar de especialistas que dominen areas
especificas Estos especialistas son el tercer
elemento del equipo de trabajo. Asl pues, si un
sitio requiere de un audio que ademas de ir editado
y aptimizado para el WWW (labor gue un
diseftador web puede realizar) necesita ser grabado
en una cabina profesional e incluirle efeclos
especiales, el disefiador web recume a un especialista
en audio gue resuelva sus necesidades.

Perc no solo se utiliza un especialista
cuando las habilidades en el uso de las
herramientas del disefio web se ven superadas,
también se puede apoyar en ellos cuando el sitio
es tan especializado que la investigacién docu-

mental que forma parte del proceso de disefio de
un sitio web no es suficiente, por ejemplo, el disefio
de un sitio web para una compariia de danza, serfa
optimo acercarse a un especilista en ef tema que
ayude al disefiador a involucrarse con el ambiente
de la danza y los foros donde se presenta, para
gue el disefiador web pueda representar
graficamente todo el espiritu y fa estética de esa
rama del arte. Otra ocasion en la gque se echa
mano de un especialista es cuando el disefiador
web no cuenta con el equipo (hardware y soft-
ware) necesario para resoiver las necesidades
especificas del sitio que disefia, por ejemplo si
se requiere la edicion de un video y no se cuenta
con una maquina que permita digitalizarlo,
cuando el disefio del sitioc es muy complejo 0
muy exlenso, como un catalogo en linea con
muchos productos, se puede recurrir a otro
disefiador web que te ayude con la carga de
trabajo, asi se reduce el tiempo y el esfuerzo
de realizar un sitio web.

No se podrian mencionar las caracteristicas
de estos especialistas como se ha hecho con
los dos elementos del equipo anteriormente
mencionados, ya que sus funciones son tan
amplias y variadas como sitios web existen en la
red, solo se podria decir que deben ser
profesionales ampliamente capacitados y en los
cuales el disefiador web tenga piena confianza,
pues en ellos esta delegando trabajo del cual &l
es responsable.
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El equipo de trabajo brinda la solidez
necesaria para que un desarrollo web cumpla con
el cometido de la usabilidad; de la misma manera
el diefiador web proporciona la estabilidad
necesaria al equipo pues se sitia como medio de
conexién entre os otros dos elermentos del mismo;
ademas de servir como nexo entre éstos interacida
de manera individual con cada uno. Asi se puede
ver que el disefiador web se encuentra incluido en
todo ¢l desarrollo de un sitio, por esta razén es
gue puede ser considerado lider del equipo de
trabajo en un desarrollo web, pues cuenta con la
capacidad necesaria para ello.

La eficacia del sitio web

Cuando al famoso arguitecto Renzo Pianno,
se le cuestiond sobre la repeticidn de mbdulos
que utilizé para el disefio del museo Pompideur,
respondié: “el disefio de éste edificio es perfecto
pues resulta unitario mas no uniforme™. Esla frase
sirve para introducirnos en el (ltimo concepto de
la usabilidad, la eficacia del sitio web.

Eficaz significa que produce el efecto
requerido, que logra su cometido; esta eficacia
en los desarrollos web es resultado de unificar las
necesidades: estandarizar. Ya con anterioridad se
habla hablado de lo importante que resultan los
estandares en el web, pues gracias a ellos es
posibie que en todos los lugares del mundo y que
todos los usuarios (esa es la intencidn) puedan
acceder de manera 6ptima a todos los sitios web.

Estandarizacion: Para todos los
usuarios €l mismo wab
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Tan importante resultan estos estandares que
desde hace diez afios existe una organizacion
encargada de guiar al WWW a su maximo
potencial mediante el desarrollo de protocolos
comunes gue promuevan su evolucion y aseguren
su interoperabilidad. Se trata del Consorcio World
Wide Web, mejor conocido por sus siglas: W3C.
Este consorcio, creacién del propio Tim Berners-
Lee, busca cumplir su cometido a través de
promover entre los investigadores y desarrolladores
web seis puntos principales en los que basa su
trabajo para el WWW: universalidad, segridad,
capacidad evolutiva, descentralizacion y un www
mas atractivo®.

Universalidad: lograr que los contenidos
esten siempre disponibles de manera dplima, sin
importar la terminal (computadora , teléfono celutar,
television, o inciuso un refrigerador) y hacer que
esten disponibles para todas las personas,
cualquiera que sea su hardware, software,
infraestructura de red, cultura, localizacién
geografica o capacidad flsica.

Seguridad: tiene como meta prevenir
ataques de virus y proteger informacion valiosa de
fos sitios web.

La interoperabilidad: busca defender la
libre eleccién de los usuarios. El W3C es una
organizacién neutral frente a los vendedores de
software, que promueve la interoperabilidad entre
programas y plataformas, disefiando ¥y

promoviendo lenguajes y protocolos informaticos
abiertos que evilan la fragmentacién del mercado.

Capacidad evolutiva: tiene como meta
construir un WWW que pueda evolucionar
factimente hacia un web mejor, utlizando lo que
ha demostrado funcionar en fa actualidad.

Descentralizacién: intenta limitar el nimero
de servidores centrales de red para reducir la
vulnerabifidad de la Web en su conjunto.

Un WWW mas atractivo: promoviendo la
creacion de mas y mejor interactividad incluyendo
imagenes escalables (SVG), scnido de alta
calidad, video, efectos 3D y animacion. El W3C
no limita la creatividad de los desarrolladores,
busca una navegacion no aburrida,

El disefiador web debe conocer los
estandares del WWW para poder desarrollar sitios
funcionales, es aqui donde utiliza los
conocimientos que tiene sobre Disefio y los
adecua a las necesidades especificas del web.
Antes de hablar de estas necesidades se debe
hacer una anotacion. El Disefic Web podria
resultar complicado en su forma de “reproduccidn”,
pues a diferencia de las aplicaciones mas
tradicionales del Disefio Gréfico, donde el producto
final es casi idéntico en todas las copias que se
hayan hecho de &I, en el Disefio Web esta “copia”
sera siempre diferente ya que dependera de la
terminal donde se vea, asi las variaciones de color,
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de tamanos del soprte (monitores), de recursos
(plug -ins 0 navegadores), de plataformas o tipo
de servicio de conexién a Ia Internet con que se
cuenta siempre seran variables que se deben
tomar en cuenta para desarrollar un sitio. Como
no se puede disefiar pensando en cada uno de
los millones de usuarios y en sus necesidades
especificas, se han fijado estandares para poder
hacer un disefio que funcione para la mayoria. No
se debe malinterpretar el concepte de
estandarizar, pues aungue se busca que todos
los sitios web tengan las mismas caracteristicas,
esto de ninguna manera debe afectar el trabajo
creativo del disefador web. Recordemos que
unificar no es uniformar. Estas necesidades
especificas son las siguentes:

El soporte
En este caso es el monitor de la terminal
donde se ve el sitio web.

En México aun es muy comuin el uso de
monitores de 14", en ellos el espacio grafico es
de 800 x 600 pixeles, el pixel es la unidad minima
visibie en la pantalla y se usa como un estandar
de medida en el disefio web. En las GUI para sitios
web el espacio grafico se ve reducido debido a
que los navegadores que se utilizan cuentan con
barras de herramientas y menus que ocupan parte
del espacioy los cuales no forman parte del disefio
gue se elabora en un desarrollo web. Por esto el
espacio grafico final sera de 760 x 420 pixeles.
No tomar esta medida como el espacio grafico

final, significaria que el disefio quedara fuera de
sus limites, que tanto de izquierda a derecha
como de arriba hacia abajo pueden prolongarse
cuanio sea necesario pues con solo deslizar la
barra de desplazamiento se puede acceder aesa
parte del espacio grafico, aunque es mucho mas
recomendable, por el tipo de lectura que poseeia
mayoria de los usuarios, que el desplazamiento
sea de manera vertical y no horizontal.

En versiones actuales, 10s navegadores
cuentan con la opcidn de desaparecer o reubicar
las barras de herramientas y navegacién, esto da
mas espacio grafico del que se habia previsto.
Tambien existen diferentes configuraciones para
los monitores, una de las mas ulilizadas es |a de
1024 x 708 pixeles, el cual tambien brinda un
mayor espacio grafico. El disefiador web no tiene
conirol sobre este tipo de variantes pues
dependen del hardware del usuario, por esto
debe de calcular la ubicacién y la dispocision
de los elementos graficos, generalmete esto se
hace tomando como referencia la parte supe-
rior derecha del espacio grafico ya que a esta
no es posible reescalaria.

La tipografia

En el Disefio Web la tipografla se maneja
de dos formas diferenies pero igualmente
necesarias. La primera son las fuentes que se
utilizan directamente del sistema operativo de cada
terminal. Recordemos que [as paginas web son
documentos alojados en maquinas remotas
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(servidores), cuando se visualizan, algunos de o
recursos de estos documentos son desplegados
por las terminales sin que en realidad esten en
ellas, otros, como es el caso de estas tipografias,
son utilizados de la misma terminal donde se
visualiza el documento web, asi los recursos se
optimizan proporcionando mayor velocidad a la
presentacién de las paginas sin importar la cantidad
de texto que contenga. Una gran desventaja para
los diseftadores web con este sisterna es que las
fuentes tipograficas se encuentran limitadas a unas
cuantas, las cuales intentan formar un estandar y
suelen ser las mas utilizadas en los sistemas
operativos de las diferentes plataformas: Arial, Times,
Cuerier y Verdana. Asl cuando se disefia una pagina
web con una tipograffa no comun en los sistemas
operativos se corre el riesgo de que sea sustituida
por ofra del sistema operativo, poniendo en grave
peligro las formaciones tipograficas e incluso la
legibilidad del documento.

La segunda forma como se presenta la
fipografia enlos documentos web es como un formato
grafico o comouna imagen vectorial. De estamabera
se puede utilizar cualquier tipografia sin importar si
se encuentra o no en el sistema operativo de cada
terminal gue la despiiegue. La gran desventaja de
esta opcién es gue el peso de estos textos aumenta
considerablemente, pues sus caracterislicas
corresponden ya alas de un formato graficoy noa
las de texto. Este tratamiento es muy utilizado en
el Diseno Web pues da gran vistosidad y suele ser
sumamente atractivo.
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Pareciera haber una disyuntiva entre cual de
las dos formas de texto utilizar, pues las dos
ofrecen ventajas y ai mismo tiempo limitan la la-
bor creativa del disefiador y el 6ptimo
funcionamiento del desarrollo web. La respuesta
es simple: se utilizan las dos. La primera es
recomendable en bloques de texto mientras gue
la segunda es una excelente opcion para destacar
encabezados, titulos e incluso pequenas frases.
Esta combinacién ademas destaca y facifita la
jeraquizacion de la informacion.

Existen otros cuatro aspectos que deben ser
tomados en cuenta cuando se trabaja la tipografia
de un documento web.

Tamano de los tipos: en un pricipio los
documentos web manejaban solo 7 tamafios
predefinidos de texto, siendo el nimero uno el mas
pegueiio y el siete el mayor, asl el uno
corresponderia a 9 puntos, mientras que el siete
a 35 puntos aproximadamente, Actaulmente el
¢6digo HTML se ha enriquecido tanto gue permite
manejar cualquier tamatfio de tipografia en puntos.

Interlineado: este puede manejarse, sino
con la mayor libertad si con grandes posibilidades,
debido a que existen dos medidas para este, la
primera correspondiente a un salto de rengldn,
aproximadamente 24 /12 puntos y la segunda a
un punto y aparte, aproximadamente 12/12 puntos.

Interletraje: también se encuentra definido
por default y es variable dependiendo de la familia
gue se seleccione.

Justificacién: se conservan las formas
tradicionales, e! alineado a la izquierda, derecha,
centrado vy justificado Algunas recemendaciones
para el uso de la tipografia en los desarrollos web:

-Es indispensable gue exista un buen
contraste entre color de fondo y tipografia.

-Se recomienda el uso de tipos san serif,
por ejemplo la fuente Verdana, la cual fue
disefada especificamente para el sopoite web.

-Una caja de texto optima debe contener de
35 a 40 golpes y de 25 a 30 lineas

-Por el tipo de lectura occidental es
conveniente la alineacion a la derecha o el
justificado.

-Nunca utilizar tipografia menor a 10 puntos.

-Usar preferentemente las varianies de las
familias tipograficas nermal y bold.

Tedo esto se debe a que el tipo de lectura
gue se hara sera directamente del monitor, el cual
al utilizar colores luz, puede volver dificil o
cansada la lectura.
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Color

Hay que recordar que el soporte de las
paginas web son pantallas que aparecen en los
monitores de las terminales, estos funcionan
gracias a un tubo de rayos catodicos, por esto es
que los colores que se pueden ver estan
constituidos ¢on el principio de colores luz, Asi el
Disefic Web se valdra de la utilizacién de modos
de color que se basen en este sistema: el RGB
(rojo, verde y azul) este modo se denomina de 24
bits pues a cada uno de sus colores basicos se
le otroga un valor de 8 bits de informacién. El modo
HSB (saturacién, tono y brillo) esta basado en la
percepcion que tiene el ojo humano. La escala de
grises que adapta todos los colores a 256 tonos
de gris. El modo indexado gue limita el numero
de bits por pixel y el sistema hexadecimal, que
consta de 256 colores, éstos son predelerminados
directamenente por el lenguaje HTML, este modo
de color es muy recomendable para los desarrolios
web pues su pesoc es muy bajo y sus variaciones
enire monitores son minimas pues fue c¢reado
exprofeso para el WWW. Cabe mencionar que los
navegadores transforman todos los colores a un
sistema hexadecimal, excepto los de los formatos
graficos. La utilizacion de color en el disefio web
resulta delicada pues es quiza uno de los facicres
que mas variaciones liene entre las plataformas y
los monitores de los usuarios, por eso es siempre
es recomendable utilizar la escala de colores
hexadecimal. Es ya sabido que el color tiene
fuertes cargas afectivas y de asociacion, todo
diseflador debe tener los conocimentos sobre las

diferentes conotaciones del color y como utilizario
(teoria del color), pero el disefiador web ademas
debe saber mediar entre la vistosidad de un sitio
policromatico y la funcidén de comunicacion que
tiene el disefio, pues por el tipo de soporte que
maneja es muy comin que el proceso de
comunicacion se vea impedido debido a la poca
legibilidad causada por los malos contrastes en-
tre texto y fondo o no se cumpla el concepto de
un disefio grafico unificado por notables
variaciones en los colores. Y no se debe olvidar
utilizar este elemento del disento como un valor
sefalético que apoye en el orden y la
jerarquizacion del contenido del sitio.

Una ditima recomendacion en el uso del
calor. Cuando se utilicen formatos graficos siempre
deben trabajarse en modo RGB, pues este
ademas de estar basado en colores sustractivos,
condicién que permite mayor correspondencia y
fidelidad entre los colores con los que se trabaja
y los publicados en la web, solo uliliza tres
canales a diferencia del CMYK que utiliza cuatro,
disminuyendo asl su peso y facilitando su
compresion y exportacion.

Formatos graficos

Los formatos graficos son todas aquellas
imagenes digitales, ya sean mapas de bits o
imagenes creadas a través de veclores. Para efecto
de esta tesis al hablar de formatos graficos se
hara referencia a aquellos gue se encuentran en-
tre los estandarizados para su uso en el WWW.
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Formalos griaficos para el web:

Estos formatos son el JPEG (join photographic 1PG, GIF y PNG

expert group), el GIF { graphic interchange format)
y el PNG {portable network graphic).

E!l primero es quiza el mas utilizados en el
WWW, pues cuenta ¢on una paleta de millones
de colores por la que es muy recomendable para
imagenes de tipo realista ¢ con gran trabajo de
claro-oscuros. Tiene una excelente compresion
en su peso, esta se logra a traves de la
unificacion de tonos asl que mientras mayor
es la compresidon menor seréd el numero de
tonos existentes en la imagen.

GIF es otro formato muy utilizado en el web,
este cuenta con una restriccion en el numero de
colores que maneja, 256, mismos que se pueden
utilizar a {ravés de diferentes paletas a la hora de
su exportacién. Estas paletas permiten convertir
los colores originales a colores hexadecimales (en
el caso de la paleta web 258), conservarios
exaclos si se encuentran en el rango de los 128
colores (paleta exacta 128), adaptar los colores
de un grafico a solo 256 colores como maximo
{adaptativa 256) o convertir lagamade colores en
una escala de grises no mayor a 256 tonos (escala
de grises 256). Existe algunas otras paietas como
la mac 256 o la windows 256, estas son poco
utilizadas pues ademas de gue sus resultados
son muy poco convincentes, dejan de lado la
funcionalidad del sitio al solo pensar en los usuarios
de una plataforma en especifico. La compresién
de este formalo esta dada por la eliminacién de
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tonos, por esto es que es muy reccomendable su
uso cuando se trale de imagenes en allo contraste,
colores s6lidos o con poca cantidad de tonos. El
formato gif cuenta con otras dos cualidades dignas
de mencionar, la primera es que es capaz de
respetar transparencias, es decir, puede eliminar
uno 0 mas colores en especifico, permitiendo una
transparencia contra el fondo y la segunda €s gue
permite hacer pequefas animaciones (gif animados)
de ios que hablaremos a detalle mas adelante.

El tercer formato grafico del WWW es el
PNG, este es el de mas reciente aparicion pues
nace junto con la herramienta Fireworks y es su
formate nativo; al ser disefiado especificamente
para €|, permite el manejo de mitlones de colores
0 una paleta de 256, hacer transparencias y
pequefias animaciones. Existen dos grandes
problemas paraeste formato, el primeroes que la
compresion en su peso no es tan buena y la
segunda es que aun no es un formato estandar
en el WWW.

El uso de formatos graficos en los
desarrollos web es sin duda una de las mayores
nerramientas para los disefladores, pero
también de los recursos que necesitan mayor
atencion, cuando no se sabe mediar entre
compresién y calidad en ta im&gen se pone en
riesgo la funcionalidad del sitio al volverlo pesado
¥ lento, para evitar esto, ademas de lo anterior,
se sugiere la ulilizacién de varias pequefas
imagenes en lugar de una scla de gran tamaiio,

ya que el peso del formato grafice no solo
depende de el nGmero de colores que contenga
y la compresion que se le haya dado, sino
también de su tamario en pixeles.

Sonido animacién y video

Se puede pensar gue el uso de sonido en
un sitio web es meramente ornamenatal pero
no es asl, pues bien manejado es capaz de dar
informacion que ni las imagenes ni el texto
pueden proporcionar, ademas de aumentar el
nivel de compenetracién sensorial con el
usuario. Para poder utilizar sonido en un
desarrollo web es necesaric primero
digitalizarlo, esto se puede hacer con alguna
de las herramientas que ya antes se
mencionaron, hecho esto se deben exportar a
uno de los miultiples formatos estandares de
audio Gtiles para el web; los mas utilizados son:
el WAV cuya compresion no es muy buena pero
su caliidad si; el MP3, es en la actualidad el
formato mas utilizado ya que su calidad de au-
dio y capacidad de compresion son gratamente
sorprendentes, ademas de que la gran mayorla
de las computadoras no presentan problemas
en leer este tipo de archivos. Otros formatos
utilizados para el web son el AIFF, ideal para
pequefos sonidos insertados directamente en
el HTML, el MOV, formato nativo de QUICKTIME
y el MIDI un formato creado de manera digital
per lo gue su peso es minimo.
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Las primeras animaciones para el web se
hacian con gifs animados, formato gue con
frecuencia se sigue utifizando, son peguefos
archivos basados en el concepto de la animacién
por medio de sucesidn de imagenes fijas que por
un efecto 6ptico dan la sensacidn de movimiento,
suelen usarse para acentuar |a sefialética de algun
sitio y la construccién de banners promocionaies.

También existe la opcidén de realizar
animaciones programadas con java pero esto
resulta complejo por lo que ya no es popular.

Gracias a Shock Wave, Director ha entrado
en el WWW al igual que las animaciones en 3D
de Infini D, la desventaja de estos formatos es
que resultan pesados.

SWF es en la actualidad el formato mas
comun en la animacién para web, estos archivos
generados con et programa Flash ofrecen arandes
ventajas como el poder utlizar graficos de mapas
de bits 0 de vectores, también parmite incluir au-
dio directamente a la animacién, pero sobre todo
su gran capacidad de compresion.

El uso del video en el WWW requiere de
mucha atencion por parte del disefiador web pues
son generalmente archivos de gran peso. Existen
dos formas de obtener video para el web: de manera
anatoga, es decir, video tormado con una camara
comun gue luego serd digitalizado para su uso; y el
digital, este puede haber sido grabado directamente

con una camara digital o ser algun tipo de animacién
exportado como un formato de video. Los formatos
de video mas usados en el web son el AVI, el MOV
y los MPGE.

La maycria de los archivos de audio,
animacidn y video, se ejecutan automaticamente
cuando el navegador donde se despliegan cuenta
con los plug-in's adecuados, esios son pequefios
programas reproductores que se encuentran
incluidos dentro de los navegadores, y son un fac-
tor muy importante para la eficacia de un sitio
web, pues sin ellos |la experiencia del usuario al
navegar sera incompleta, frustrante y el proceso
de comunicacion guedara inconcluso. Por esto
es muy recomendable que en la primera pagina
que se despliega del sitio web se advierla al
usuario sobre los plug-in's con que debe contar
su navegador para poder ejecutar correctamente
estos archivos, e incluso facilitarles links a sitios
de donde puedan obtenerlos, el plug-in de Flash
es un buen ejemplo de esto. En {a actuatidad,
las ultimas versiones de los navegadores al
momento de instalarse ya cuentan con los plug-
in’s mas utilizados.

Para finalizar, una dltima anotacién. Al
comienzo de este apartado se hizo un simil sobre
un anatomista de cuerpos humanos y uno del
WWW y se encontré al "cerebro” del web; ahora,
permitiéndonos de nuevo esta analogia, se ha
encontrado al corazén, a aguel que le da vida al
WWW, se trata de los usuarios. El diseftador web
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al momento de planear el desarrollo de un sitio
debe tener siempre en mente al usuario, para quien
esta destinado el sitio, asi es necesario contar
con informacion sobre nuestro farget, es decir,
nuestro usuario meta. La edad, género, nivel
educativo, si tiene necesidades especiales
(capacidades distintas) o su habilidad técnica, son
datos que daran certeza al proceso de disefio.
Aunque algunas autores aseguren que el término
‘usuario” contiene conotaciones negativas y
propongan términos como visitante o audiencia,
consideramos que estos se quedan cortos, pues
el trabajo del disefiador web no estd concluido
hasia gue alguien "usa” el sitio y también “usa’
los contenidos, lo que el disefiador web busca es
que “use” su trabajo y no solamente que lo visiten;
ese fluido de comunicacion es la sangre que le
da vida al Disefo Web.

4.3 Analisls comparative
de sities web

En el apartado anterior de este capltulo se
vio de forma teérica los conceptos de usabilidad
en el Disefio Web. Ahora es turno de ver estos
conceptos de forma practica, es decir,
directamente en sitios web publicados en el
WWW al momento de hacer esta tesis. Esfe
ejercicio trata de poner en evidencia las fallas que
suelen tener los sitios web en cuanto a disefio y
la usabilidad, para lo cual se eligieron tres sitios
representativos de lo que se puede encontrar en
el cyberespacio; se han dividido de acuerdo a la

persona (profesional o no) que los realizd; asf se
exponen un sitio creado por un usuario sin
conocimiento def medio ni det Diserio (aficionado),
un diseftador grafico sin conocimientos del Disefio
Web y un ingeniero en sistemas.

Ei primer silio para analizar es el
desarrollado por un “aficionado”, es decir aquel
que no tiene las bases tedricas y/o practicas
suficientes de un diseflador, ingeniero en
sistemas ¢ programador.

El sitio elegido es www. moniesmexico.com,
que pertenece a un grupo de disefadores de moda,
por lo que hay suficientes elementos estéticos
que podrian explotarse para el website, pera
veamaos el analisis.

Navegacion

Se encuentra un sitio que presenta una
arquitectura pobre, muy probablemente quien
lo desarrollo ni siquiera se preocup6 en una
ptaneacidn a conciencia; [a navegacidn resulta
lineal, es decir que el sitio va marcando el orden
en que se accedera a los contenidos, aungue
es una posibilidad es muy probable que haya
resultado de esa manera por un error y no por
una planeacion.

Cuando se accesa a cada una de las
secciones no hay en ellas un meni constante
que permita ir a las otras, por lo que se tiene
gue regresar forzosamente a la pagina princi-

95



pal (home} y para ello no hay botén alguno,
resultande obligatorio el uso del botén de
retroceso del navegador, generando con ello los
tan molestos "callejones sin salida”.

La iconografia es poco creativa, presenta
botones demasiado simples y poco estéticos
ain cuando la tematica del sitioc da muchas
posibilidades en el aspecto grafico.

Interactividad

Dada la simpleza del sitio resulta de facil
comprension en su UsQ, pues como hay pocos
elementos visuales y de navegacion se necesita un
grado minimo de entendimiento. El usuario al primer
click sabe ya cémo funciona el website, aqul cabe
mencionar gue no es o mismo basico que simple,
pues al tener tal grado de simpleza este sitio, el
usuario se aburre con facilidad y muy dificilmente
desee regresar a un sitio asl.

En cuanto a interaccion e} analisis arrajo
resultados pobres, el Gnico elemento de este tipo
son los hyperenlaces de la pagina principal que
se presentan en forma de botones y que, ademas,
el efecto tipo roff-over no funciona, por lo demas
su funcionamiento es aceptable, pues cumplen
con su cometido de transportar de una pagina a otra.

Hypermedia

Este recurso esta muy desaprovechado, el
unico elemento que se acerca a ser de tipo
nypermedia es e! splash (animacion al inicio)

desarrollado en flash, pero tiene en su contra que
es bastante pesado y tarda mucho en cargar para
que al final se tenga un resultado demasiado
pobre, se queda mas bien en elemento mullime-
dia (imagen en movimiento y audio) sin llegar 2
ser hypermedia pues a traves de él no se genera
aigun tipo de interactividad entre medio y
usuario, ni siquiera funciona como vinculo a
otras partes del sitio.

Grafismo

En este panto, al igual que los anteriores,
es evidente que el creador notiene la preparacién
suficiente para hacer un desarrollo web.

£n la cuestion grafica se encuentra que, por
principio, el disefic es pobre, bastante plano y sin
tener en cuenta reglas basicas de disefio como
ubicacion de elementos en &l planoy contraste. La
coherencia en la disposicion de elementos (lextoy
graficos) es nula, en cada seccion se encuentran
dichos elementos en lugares diferentes sin que se
encuentre una justificacion paraello.

Finalmente cabe mencionar que la
optimizacion de imagenes es pésima, pesan
demasiado lo que hace que el sitio sea muy
tardado en su descarga.

En conclusidn, es un sitio poco atractivo en
todos los sentidos, el medio no se aprovecha y
solamente quienes tengan algiin tipo de interés muy
especifico se atreveran a recorrerlo por completo,
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probablemente la mayorla de los usuarios que
accedan a él iran directamente a la parte que les
interese o simplemente lo abandonaran antes de
que el splash termine de cargar. Para el analisis de
un website desarrollado completamente por un
ingeniero se eligié www.simbicltica.nef, que perenece
a una empresa dedicada a servicios de Internet (host-
ing, programacion, desarrollo de tiendas
virtuales, etc.).
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Navegacion

Se detecté una estructura basica y sin
mayor complicacién, se nota que en la planeacién
hubo una correcta arguitectura de sitio, pues en
cada seccion se encuentra el menu principal,
ademas de tener botones de regreso evitando a
toda costa que el usuario se pierda y, sobre todo,
los callejones sin salida.

s epnam b ey Analisis comparativo;

97



Contrario a este buen funcionamiento se
encuentra una iconografia pobre, mas bien nula,
ya que los enlaces a ofras paginas del sitio eslan
dados por ligas de hypertexio simples, ala manera
de los sitios web primitivos, esto le resta impacto
y atractivo al website.

Qtro detalle que contrasta con su buen
funcionamiento es el hecho de que de las 8
secciones solo 3 tienen informacién, de las cuales
dos no estan actualizadas.

Interactividad

Aungue hay pocos elementos de interaccién
con el usuario, estos funcionan correctamente. El
primero de ellos €s un buscador intemo del sitio lo
que hace sobresaliente la cuestion técnica, sin
embargo al carecer de contenidos dicho buscador
se hace innecesario. El segundo elemento es un
recurso con el que no cuentan los ofros dos sitios
analizados; una forma de contacto. Através de elfa
los usuarios pueden mandar sus comentarios sin
necesidad de abrir un lector de correo electronico,
haciendo mas atractivo y cémado el feedback. El
usuario que accesa a este sitio puede encontrarlo
de facil comprensién en su uso ya que la estructura
asi lo permite al presentar un menu constante
facilitando con eli la ubicacién, la cual también se
apoya en cabezas indicativas en cada seccion.

Hypermedia
La hypermedia es uno de los grandes vacios
del sitio pues no hay un solo elemento de este

tipo, ni siquiera lo mas basico como podria ser
un botén tipo roll-over o algun grafico, no se
encuentra nada de animaciones o audio.

Graflsmo

Se esta ante un sitio sin intencién estética,
la creatividad en este sentido brilla por su
ausencia. A excepcion del logotipo no hay una
sola imagen, no hay posibilidades lidicas ni
elemento que haga atractivo a la vista el sitio. La
unica imagen, la del logotipo, tiene un peso
éGptimo, sin embargo para llegar a ello se sacrificd
la calidad de la imagen, 0 que la demerita mucho.

£n la cuestion del grafismo hay dos puntos
rescatables: buen contraste de color y, por ende,
una buena lectura de los textos.

Se liega la conclusién de que es un sitio
desigual, por una parte su funcionamiento es
impecable, tanto en la usabilidad como en la
implementacion de la tecnologia, pero por otra
parte estética, hypermedia e interactividad estan
ausentes, este sitio desarrollado por algan
especialista en cuestiones técnicas estd muy
por debajo de cualquiér expectativa, como se
dijo anteriormente, recuerda en mucho a
aquellos primeros sitios en los que las
posibilidades graficas eran limitadas, la
diferencia es el tiempo gue ha transcurrido en-
tre la creacion de aquellos y de este.
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El tercer sitio a analizar es un desarrollo
hecho por un profesional del Disefio Grafico pero
sin el conocimiente de la especializacién del
Disefio Web. El sitio en cuestion es de la empresa
llamada Dream Factory www dreamfactory.com.mx.
Se dedicada a la edicién de video, posproduccién,
desarrollo de muliimedia y soluciones para
desarrollos web: disefio, hosting y mantenimiento.

Navegacién

Se puede calificar de basica ya que los
vinculoes funcionan y los submenis son
reconccibles, pero presenta algunos problemas.
Su mapa de navegacion es poco ludico y esta
mal estructurado pues en el home presenta dos
menus que repiten los vinculos a los mismos
topicos, una vez dentro de estas paginas de
segundo nivel soio queda un menu de los dos
que habla en el home, el problema es que ese
submend no contiene algunos vinculos que
existen en la pagina, obligandoc asl al usuario a
regresar a él sidesea acceder a esas paginas.
Otro grave problema es que se presentan los
llamados callejones sin salida en algunas paginas
de segundo nivel, es decir que para salir de eilas es
necesario utilizar la herramienta BACK del navegador,
La iconografia en la navegacion es muy pobre, no
es explotado de ninguna manera la retdrica y se
limita a la utilizacién de textos como botones, hecho
gue afecta mucho en el home, pues confunde al
usuario ya gue tampoco exitse una jerarquizacion
entre botones y texto, propiciando con elio la ruptura
en el proceso de comunicacién.

W I Y R e Analisis comparativo:
Dream Faclory
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Interactividad

También se le puede dar el adjetivo de
basica, pues ademas de los vinculos entre sus
paginas y un vinculo directo a su e- mail, no existe
otra relacidn con el usuario. Esto constituye un
desperdicic enorme de las posibilidades gque
ofrece el médio para desarrollar la comunicacién
con el usuario.

Hypermedia

Excesiva en el uso de animaciones flash y
carente en todas sus demas formas. En este
caso es una verdadera lastima que no sea utilizada
ya que, por la naturaleza propia de {a empresa,
era casi obligatorio un despliegue de multimedia
que permitiera al usuario ver videos de su carpeta
de trabajos y dotarlos de audio que impacte al
usuario, sobretodo cuando muchos de estos
trabajos son para videoclips musicales: solo
ofrecen imagenes fijas de estos videos, ademas
de dar una imagen pésima de |la empresa ya que
esta no utifiza para su propio sitio 10s recursos
gue ofrece. Como consecuencia el usuario se
descepciona def sitic y de la empresa, perdiendo
con ello clientes potenciales.

Grafismo

Existe una intencién grafica, se reconoce
la mano de un disefador grafico detras de este
sifio, lamentablemente al no conacer las
especificaciones del medic comete errores graves.
No toma en cuenta el formato y el espacio visual
se ve rebasado por ¢l back ground, ademas de

no tener una red de conslruccion adecuada, una
mala organizacion y jerarquizacion de los
elementos de Disefio, esto tiene como
consecuencia que aparezcan barras de
desplazamiento innecesarias que confunden al
usuario y limitan ain mas el espacio grafico. La
identidad grafica mé&s que unitaria resulta
repetitiva, dando como resuliado una navegacion
aburrida v tediosa. La utilizacién de formatos
graficos es rescatable, sobretodo 1a utilizacion de
pequefias imagenes que sirven ¢como menu y
previsualizan la imagen
desafortunadamente todas ellas son muy pesadas,
esto aunado al exagerado uso de animaciones en
flash dan como resultado un sitio lento, provocando
que el usuario se desespere y abandone el sitio.
En cuestidon de tipografia la lectura de los
contenidos y de las cabezas es acepiable, la
poca jerarquizacion de informacion de este sitio
esta dada por la diferencia de tamafio en la
tipografia, el contraste entre fondo y texto es
aceptable, aunque la ubicacion de las cajas
tipograficas en el plano y la alineacién del texto
es desordenada.

completa,

Una critica siempre debe tener como fin el
aprendizaje y el crecimiento. Para cumplir con ello,
en el siguiente capltulo se expondra la aplicacion
de todos los conceptos mencionados en esta
tesis para el desarrolio éptimo de un sitio web,
asi se pretende sustentar lo dicho y llegar al fin
altimao de la critica: el crecimiento.
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La Generacion Beat
en la supercarretera
de la informacion

5.1 Metodologia para el Diseiio Web

Hay que recordar que para resolver un
problema de Comunicacion Grafica no basta con
hacer ilustraciones “bonitas” o tener habilidad para
manejar herramientas, es imprescindible
estudiarlo, analizarlo profundamente y a partir de
ello despertar la creatividad, tomando en cuenta
cada detalle, limitante, posibilidad, para ofrecer
una solucion altamente creativa; los pasos de este
trabajo previo y posterior a un desarrollo llevan el
nombre de "“Metodologla”, y dependiendo del area
a que se aplique se adaptara con pasos
especificos, en nuestro caso pensando en el medio
del web. Partiendo de lo anterior, el presente
capitulo corresponde al proceso que se siguid
para llevar a cabo el proyecto "practico” en el que
se aterrizaran los conceptos desarrollados a lo
largo de la presente tesis, siguiendo una
metodologia de Diseflo Web propuesta por los que
presentamos esta tesis y que se desarrollargalo
largo del presente capitulo.

Una metodologia propia para el Disefio Web
resulta de vital importancia pues el medio tiene
sus propias especificaciones. La propuesta que
aqui presentamos esta basada en una
metodolcgia inductiva, dos de disefio de diferentes
areas y en la experiencia propia

El modelo cientifico que es base de la
mayoria de las metodologias de investigacion esta
basado en la observacion y la experimentacién,
Aristételes la complementa con la generacion de
nuevas hipotesis retomando el método de Galileo
Galilei. En sintesis este modelo “clasico” busca
la verdad a través de la investigacién y la
persuasion: una metodologla cientifico inductiva
experimental, y tiene los siguientes pasos:

1) Detectar el problema
2) Analisis de los aspectos esenciales del
problema
3) Reunién de los datos que inciden en el
problema (investigacion documental o
de campo)
4) Clasificacion de datos obtenidos
5) Explicacion de la forma mas simple de
los datos (hipétesis) base para comparar
con los experimentos
6) Realizacion de experimentos y analisis
de resultados en base a la hip6tesis
7) Reafirmacién de la hipétesis para
convertirla en teoria.’
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Bruno Munari en su libro ;Cémo nacen los
objetos? plantea un método proyectual orientado
al Disefio Industrial, aunque clarc que siempre
puede adaptarse a cualquiera problema que se
busque resolver; Munari define un método
proyectual como una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden légico dictado
por la experiencia? y cuyo fin es conseguir
mayores resultados con menor esfuerzo. También
propone su método proyectual como algo mutable,
es decir que puede cambiar o alterarse
dependiendo del problema a enfrentar, de sus
dimensiones vy, por supuesto, del disefiador que
lo esta aplicando.

Los pasos que Munari propone en su
metodologia de disenio son:

1)Definicion del problema
2) Elementos del problema
3) Recopilacién de datos
4) Analisis de los datos

5) Creatividad

6) Materiales y tecnologia
7) Experimentacién

8) Modelos

6) Verificacion

7) Dibujos constructivos
8) Solucion

La segunda metodologia de Disefio que se
ha estudiado es la que Antonio Fernandez-Coca
plantea en su libro Produccién y Disefto Grafico

para la World Wide Web?, sin embargo esta es
de la que menos aspectos se han tomado en
cuenta, porque si bien es cierto que esta pensada
para documentos web, el autor la orienta hacia
"grandes” despachos de publicidad, en donde de
antemano se cuenta con diferentes areas o
departamentos, como el de marketing, guionistas,
programacion, etc. También observamos que esta
metodologia resulta muy poco factible para la
sociedad y campo de trabajo en México,
observandola desde la realidad mexicana se
acerca mas a un ideal que a una metodologlia
que pueda resolver problemas de comunicacion.
Finalmente cabe mencionar que en su
metodologfa, Fernandez-Coca le da al disefiador
un valor menor, solo una “herramienta” mas dentro
del proceso, negandole con ello toda posibilidad
de ser un lider de proyecto, lo cual se contradice
alarmantemente con la metodologia que
nosotros proponemos.

Lo que hemos tomado de esta metodologia
y que consideramos puede ser de utilidad para
nuestra propuesta son basicamente dos aspectos
que Fernandez-Coca maneja en la etapa de
Produccion y Postproduccién respectivamente:

-La creacion del ambiente. Se refiere a la
promocion del desarrollo.
-Mantenimiento. El seguimiento que se la
dara al proyecto una vez que se ha dado
por concluido.
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Tomando, adaptando y desechando
elementos de las metodologias anteriores, la que
proponemos para el web consiste en tres etapas
clave, que a su vez se dividen en pasos a seguir
con el fin de cumplir cada una de las etapas. Como
se menciond anteriormente, este método también
esta basado en la experiencia personal de los que
presentamos la tesis, con lo que tratamos de que
el proceso se acerque mas a una realidad practica
que a un mero “ideal” de cémo deberia llevarse a
cabo el desarrollo de un proyecto web.

Metodologia para el disefio web

| Proyeccioén

En esta primera etapa lo que se busca es
que el disefiador web se empape del proyecto,
gue conozca el problema a fondo y comience a
considerar posibles soluciones para el problema,
basadas en la informacién que vaya adquiriendo
durante su investigacion, para ello es necesario
que clasifique y ordene la informacion obtenida,
que le permitira vislumbrar y desechar posibles
soluciones. También es importante que reconsidere
las posibilidades y limitantes del medio, lo cual lo
llevara a delimitar el proyecto antes de comenzar a
bocetar. Los pasos a seguir en esta etapa son:

-Definicion del problema

-Investigacion documental y visual sobre el
tema a tratar

-Analisis de sitios web afines al tema

Aristoteles y Galileo Galilei,
precursores del
método cientifico
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-Clasificacién y jerarquizacién de la
informacién obtenida

-Planteamiento del mapa de navegacién
(niveles y menu)

Il Realizacién

En esta etapa es tiempo del trabajo creativo.
El disefiador, una vez analizada la informacién y
delimitado el proyecto, comienza a elegir elementos
gréficos que le sean Utiles y crea bocetos, a nivel
“monitor” (nos referimos a propuestas que auin no
son publicadas en el WWW). Con una propuesta
gréfica clara decide latecnologia a utilizar y organiza
un grupo de trabajo en caso de ser necesario. La
eleccion de tecnologia va a depender de los alcances
que se pretendan para el proyecto, su ritmo de
actualizacion, y en gran medida de la propuesta
gréfica, obviamente sin descuidar en ninglin momento
las posibilidades y limitantes del medio. También
es importante mencionar que con la ayuda de los
especialistas del equipo de trabajo, la eleccién de
tecnologias a usar puede variar a como estaba
planteada en un principio, dado que estos pueden
sugerir tecnologias nuevas o alternativas que pueden
ser consideradas siempre y cuando ayuden a que
el proyecto resulte lo mas funcional posible. Lo mas
importante en esta etapa es cuando los bocetos
son trasladados al soporte, pues el disefiador tiene
ante si la tarea de sumar a sus propuestas las
ventajas que ofrece el medio, interactividad y multi-
media basicamente, pero sin dejar de lado ni el
aspecto visual ni el de comunicacién. Los pasos de
esta etapa son:

-Definicion de estilo grafico a través de los
elementos y recursos del Disefio Grafico
-Eleccion de la tecnologia a usar
-Construccién de modelos

lll Publicacién

Esta es la tercera y Ultima etapa pero no
por ello deja de serimportante. Ahora es cuando
el trabajo deja la computadora del disefiador para
enfrentarse a la red. Muchas veces sucede que
al llegar a este punto el diseflador se enfrenta a
nuevas problematicas en cuanto a la tecnologia,
uso y comprension del sitio, principaimente,
aunque si desde un principio considera bien su
proyecto estos nuevos problemas son faciles de
resolver. Aunque es la ultima etapay el proyecto
esta concluido, por decirlo de una manera, el
trabajo no termina, pues viene una parte
importante que es la promocién, el invitar a los
usuarios a visitar y permanecer en el sitio web.
También el trabajo continua, pues no se debe
olvidar que todo proyecto debe de tener un
seguimiento que garantice el O6ptimo
funcionamiento del sitio y, porque no, pensar en
segundas etapas del mismo. Sus pasos son:

-Montaje en la red de modelos
-Pruebas

-Presentacion del sitio
-Promocién

-Seguimiento
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A continuacién se presenta el modelo que
hemos propuesto para el Disefio Web aplicado a
nuestro proyecto: www.generacionbeat.com.mx.

5.2 Etapa | Proyeccién

Definicion del problema

El primer paso a seguir es plantear un
problema de comunicacion para darle una solucién
grafica, es decir, a través de los recursos del
Diserio llegue el mensaje a los receptores de una
manera clara. En este paso se debe decidir el
medio 0 medios por los cuales se dara el proceso
de comunicacion. Es importante que el disefiador
tenga claro el problema al cual le daréa solucion,
de lo contrario corre el riesgo de perder objetividad
al momento de plantear soluciones. Para definir
el problema es necesario ir de lo general a lo par-
ticular, buscando un punto central a partir del cual
comenzar a plantear soluciones.

En el proyecto practivo de la presnete tesis
planteamos dos problemas:

-La difusién ante la sociedad mexicana de
la Generacion Beat, un movimiento clave en la
gestacion de la cultura dei siglo XX, el cual es
practicamente desconocido en nuestro pais.

-La importancia que tuvo México en el
movimiento Beat, tanto en obra creada aqui como
en obra basada o inspirada en este pais.

Investigacion documental y visual sobre
el tema a tratar

En este paso de la metodologia se busca
todo tipo de informacion que ayude a comprender
y al analizar el problema a resolver, poniendo es-
pecial énfasis al material visual existente sobre
el tema a tratar, de esta manera el diseflador se
involucra con él y lo conoce ampliamente
empezando a generar ideas que pudieran ser
posibles soluciones graficas. Es importante que
el diseflador no pierda de vista el “problema” que
ha definido, pues entre tanta informacidn que se
espera reana, es muy posible que empiece a
divagar. Al realizar este tipo de investigacion el
diseflador comienza a conocer el lenguaje grafico
afin al problema planteado, facilitando con ello la
busqueda de soluciones.

La generacion Beat fue un movimiento
nacido en la literatura y que se fue mezclando
con otras ramas del arte como la musica, el cine
y las artes visuales. Sus inicios se dan en los
aflos 40's durante la posguerraen EUy se debe,
como todos los movimientos contraculturales, a
lainconformidad de los jovenes ante un panorama
desolador®.

La palabra beat tiene tres acepciones dentro
del idioma inglés, por un lado se refiere a golpe
pues asi era como se sentian los jovenes,
golpeados, apaleados, sin fuerza para continuar
la pelea pero con el suficiente enojo para gritar la
inconformidad ante una cultura y un estilo de vida
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vigilado por el gobierno, coartando toda libertad
creativa. También beat se refiere a lo beato, lo
que esta a punto de ser santo, sagrado, y ellos lo
toman de manera que todos estan en iguales
condiciones de llegar a la santidad “a través de su
obra, de decir lo que tienen que y no callar hasta
que sean santificados o crucificados, mayormente
sucedio lo segundo™. La tercera acepcion del
término se refiere al ritmo, el beat que siguen los
musicos al interpretar, ellos deciden tomar el ritmo
del del be-bop especificamente, que era un estilo
de jazz libre, creado a partir de la improvisacion,
con ritmos rapidos, frenéticos y espontaneos, que
de cierta forma representaban el estilo de vida beat
y, por consecuencia, se ve reflejado en su obra.

En su mayoria, la obra Beat esta realizada
a partir de la experiencia personal, haciendo de
sus obras capitales manifiestos generacionales:
En el camino, de Jack Kerouac, E/ almuerzo
desnudo, de William Burroughs y Aullido, de Ailen
Ginsberg, los mismos tres autores que son las
cabezas visibles de! movimiento. Estas obras
retratan la vida de una generacion a través de viajes
por todo Estados Unidos, en tren y auto
(principalmente en autostop), la experiencia con
todo tipo de drogas y la busqueda espiritual,
siempre desde una perspectiva inconforme ante un
pals al que aman pero que no les da oportunidades.

El auge de la Generacion Beat, como
movimiento, se da en la década de los 50’s del
siglo pasado y fue el primer movimiento realmente

contracultural del siglo XX, el cual dara paso a
los posteriores movimientos del siglo, desde los
hippies de los aflos 60’s, hasta la llamada
Generacion X de los afios 90’s, y si analizamos
cualgquier movimiento contracultural actual
encontraremos poco o mucho de la semilla
dejada por los beats, llamese punk, cyber, dark,
grunge, etc; y dada la magnitud y el impacto
en la contracultura, y ahora en la cultura
mundial, de la generacién beat, es un hecho
que en los futuros movimientos, quiza
revoluciones artisticas, sea inminente encontrar
influencias de la generacion beat.

Los beats llegan a México desde los
primeros afios del movimiento, atraidos no solo
por la idea tipica de un lugar ideal parala fiesta y
los excesos a precios modicos, sino
principalmente por la cultura del pais, en toda la
extension de la palabray en todas sus vertientes,
pero sobre todo la cultura de vivir en México, la
gente, la magia y lo mistico del pais, y aun mas,
la cultura subterranea de México fue lo que los
mantuvo durante mucho tiempo por aqui, esa
cultura que no se escribe en los libros ni aparece
en las guias turisticas, mas bien los beats se
inclinaron porla “subcultura” en la que tienen lugar
“dillers, adictos, prostitutas, traficantes, jamas se
leeré de labios de ellos una loa a Pérez Prado, por
ejemplo, o al pretendido auge econdémico del que
se presumia en los afios cuarenta™, mas bien se
oira hablar de la Merced, de la colonia Roma, de
puestos de tamales, disenteria, etc. Y para muestra
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El México underground que
sedujo a los beats

basta leer el libro Tristessa de Kerouac, donde el
México que vivieron es el que esta de manifiesto.

También hay otros lugares obligados en el
trajin beat comolo son NY o San Francisco, donde
sucedieron muchos de los eventos en la cronologia
beat, uno de ellos es la libreria City Lights de
FRISCO (como llamaban los beats a San Fran-
cisco), dirigida por Lawrence Ferlinghetti, otro
renombrado beat, y que di¢ cobijo a todos los
escritores beat, incluso hasta la fecha la libreria
City Lights sigue siendo el mejor punto de
encuentro para con la Generacion Beat y su obra.

Como se ha visto, la Ciudad de México fue . S
un punto importante para la gestacion y desarrollo N 5 SRR ‘_-_“'---‘
de la Generacion Beat, sin embargo en el pais no ;
se reconoce la importancia ni de los autores nide
México sobre el movimiento beat, como ejemplo
de ello se tiene que es muy reducido el numero
de personas que conocen ya no el paso de los
beats por el pais, sino a los propios autores y la
importancia del movimiento, también esta de [
manifiesto la indiferencia por la que pasan los '+ . :
lugares que los beats habitaron en la ciudad, L 0 }'
particularmente la casa de la calle Orizaba en la . i Eﬂm E “pf”w{ I
colonia Roma que fue, por decirlo de alguna -
manera, el cuartel central de los beats en México;
pero sin duda lo mas preocupante es la poca
difusion de la obra beat en el pais. Aunque mucha
de su obra esta traducida al espariol solo tres libros
han sido publicados por una editorial mexicana
(Fin de Milenio): Aullido (Ginsberg), México

4
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inocente (Kerouac) y Tristessa (Kerouac). También
existen un par de libros sobre los beats en México:
La bala perdida y El disfraz de la inocencia,
Burroughs y Kerouac por nuestro pais
respectivamente. Lo més curioso es que todos
esos libros han sido traducidos por la misma per-
sona: Jorge Garcia Robles, el estudioso
mexicano mas importante sobre la Generacion
Beat, quiza el unico.

Cabe mencionar la aparicidon mas reciente
de un par de libros mexicanos sobre la generacion
beat, pero mas que nada son compendios sobre
el movimiento beat en general y no especificos
sobre su paso por México.

Visualmente la generacién Beat es muy rica,
ya que se cuentan con amplios archivos,
basicamente fotograficos, tanto de los personajes
principales como del movimiento en si.
Encontramos a los fotégrafos Larry Keenan y Harry
Redl que dedicaron parte de su obra a los beats.
Alinterior del movimiento resulté muy comun que
los miembros registraran la vida beat, aplicando
sobre todo la premisa de la descripcién biografica
y la experimentacion, destacan los trabajos de
Burroughs (dentro de la experimentacién) y deAllen
Ginsberg y Carolyn cassady (en la parte biografica).

Dentro de la plastica sobre todo hay artistas
contemporaneos al movimiento, como Robert
Lavygne y Byron Gysin, que se vinculan
basicamente por lazos afectivos, pero que en

algun momento plasman en su obra la influencia
beat. Naturaimente algunos miembros de la
generacion experimentaron en la plastica como
William Burroughs, quien hacia el final de sus dfas
se dedicaba mas a la pintura que a escribir; o
Lawrence Ferlinghetti que si se dedic6 mas de
lleno a la pintura.

Es interesante mencionar que incluso
alrededor de los beats se creo una estética que,
si bien es cierto fue involuntaria, sirvié para crear
rasgos visuales propios, y que una vez que la
Generacion Beat salié del “undeground, la
masificacién del movimiento di6 paso a una moda,
que se denominé “beatnik” y que consistia en
denotar visualmente intelectualismo: suéteres de
cuello alto, boina, barba tipo “perilla”, bongoes y
cierta actitud delincuente. Es curioso esto, porque
hasta la fecha se tiene esa imagen de los beats,
cuando en realidad ninguno de los beats originales
tuvo esa estética.

Analisis de sitios web afines al tema

Dado que el medio es el World Wide Web,
es importante que el disefiador realice una parte
de su investigacion en dicho medio, pues le sirve
de ayuda para saber qué es lo que en lared existe
sobre el problema que quiere resolver, aunque
puede pensarse que este paso deberia estar
implicito en la investigacién documental, cabe
hacer la aclaracién que ahora no se esta
recabando informacién, sino que se esta
analizando el medio con respecto al problema
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desde un aspecto visual y funcional, al mismo
tiempo que estadistico, pues se pretende saber
como es que se desarrolla el tema en Internet,
tecnologia que se usa, manejo de contenidos y
cantidad de sitios que hay al respecto, etc.

Para realizar este analisis se utilizaron
basicamente dos motores de busqueda en Internet:
Google y Yahoo, por ser los mas populares. En
ambos lablusqueda se realizé a tres niveles: sitios
en todo el mundo, sitios en espariol y sitios
mexicanos; y utilizando como términos para la
busqueda beat generation, generacién Beat,
Kerouac, Ginsberg y Burroughs, por ser los tres
principales exponentes de la Generacién Beat

Anivel internacional encontramos una gran
variedad de sitios sobre la Generacion Beat, en
su gran mayoria en idioma inglés, aunque los
hay en italiano, francés, portugués y esparnol. En
cuanto a contenido suelen ser muy completos y
basicamente centrados en los tres personajes
principales y su vida en San Francisco. Es
interesante mencionar que son pocos los sitios
que tienen un nombre de dominio propio, pues la
mayoria son micrositios que estan dentro del sitio
de alguna institucion dedicada al estudio de la
literatura, revistas en linea e incluso sites
personales. Los pocos sitios que implementan
muitimedia lo hacen, en su mayoria, con descargas
de audio. Lo que encontramos mas impresionante
fue que son contados los que presentan una grafica
interesante, la gran mayoria tienen un pésimo

diseflo, los elementos visuales que ofrece la
Generacién Beat no son explotados, la estructura
esta mal planteada, hay confusién en la navegacion
y estan tan orientados a contenido textual donde
las cajas tipograficas resultan, ya de entrada,
pesadas para leer.

En lo que respecta a sitios sobre la
Generacion Beat en espafol las opciones se
reducen. Por principio de cuentas no hay un solo
sitio con nombre de dominio propio ya que se
encuentran en servidores gratuitos que, como
hemos visto, no les permiten tenerlo, o bien
aparecen como micrositios dentro de instituciones
educativas o revistas on-line. La informacién
regularmente es un breve esbozo de dicho
movimiento y se presenta sobre todo fragmentos
de la obra beat, en su mayoria son sitios
dedicados a Jack Kerouac y hay muchas notas
publicadas en periédicos o publicaciones on-line.
La estructura de estos pocos sitios resulta ser
muy basica: historia, obray fotos; en ningun sitio
se encontré hypermediay la interactividad podria
decirse que es escasa. No hay disenfo,
simplemente son galeras de texto con alguna
fotografia que ilustre pero sin intencion estética.

Como se podra adivinar por lo visto
anteriormente, no hay un solo sitio mexicano
dedicado a la Generacion Beat en general y mucho
menos a alguno de los autores particularmente.
Solo se encuentran notas, reportajes o alguna
entrevista publicada en medios impresos 0 medios
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digitales, destaca, en todo caso, que la mayoria
de estas notas han aparecido en periédicos
impresos y estéa involucrado Jorge Garcla Robles,
quien como hemos visto, es quiza el unico
estudioso al respecto en México.

Para concluir diremos que el problema
planteado se ha ratificado, y que el compromiso
por presentar un sitio web que difunda un
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movimiento tan importante es aun mayor, pues
sera el primero en habla hispana realizado de
manera profesional, preocupado tanto por los
contenidos como por la funcionalidad y la
estética. No es un proyecto ambicioso, es una
deuda que se tiene ante aquellos que marcaron
las pautas para lo que hoy conocemos como
contracultura.

Analisis de sitios web
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Clasificaciéon y jerarquizacién de la
informacién obtenida

En este punto la informacién recopilada se
analiza y se organiza dependiendo de su importancia
con respecto al problema aresoliver. Es importante
jerarquizar la informacion pues de lo contrario
corremos el riesgo de perder el mensaje que se desea
transmitir, tanto visual como de contenidos. Con esta
clasificacion de datos podemos ir tomando
elementos visuales que resuiten importantes y en
los cuales basar la identidad del proyecto. La
clasificacién se da en primer lugar por el mensaje
que se desea transmitir y en base a este se eligeno
determinan los elementos visuales de los cuales se
echara mano en el proyecto.

Lainvestigacion acerca de la Generacion Beat
muestra un movimiento contracultural rico en historia,
personajes, paisajes, anécdotas; las imagenes que
se pueden extraer de €l van desde lo espiritual alo
sexual, pasando por toda una gama de sensaciores
y sentimientos, pero destaca ante todo el espiritu
de experimentacién, rebeldia, espontaneidad, de
ganas de vivir la vida al maximo. Asi encontramos
los siguientes elementos como sintesis de la
Generacion Beat. Basados en la informacion
obtenida anteriormente, presentamos la
clasificacién de datos en cinco tépicos:
Generacion Beat, los beats en Mexico, Burroughs,
Ginsberg y Kerouac (por ser estos tres aitimos
los autores mas representativos), ademas se
presenta jerarquizada dependiendo de su
importancia con respecto al proyecto.

Generacién Beat

-Literatura

-Burroughs, Ginsberg y Kerouac

-Viajes

-México

-Libreria City Lights

—San Francisco

-Espiritu anticonformista

-Escritura espontanea

-Jazz Be-Bop

-Uso de drogas

—Las religiones catdlica, budistay en algun
momento la judia

-lconos culturales (banderas, escudos,
colores) estadounidenses, mexicanos y
algunos orientales

-Nueva York

-Tanger

-Liberacién sexual

Los Beats en México

-Arquitectura, iconografia, sonidos y objetos
de la Ciudad de México

-Col. Roma

-Centro Historico

-La Merced

-Garibaldi

-Col. Tabacalera

-Ambiente y personajes del bajo mundo de
la Ciudad de México

-Bar Bounty (donde Burroughs maté a
su esposa accidentalmente)

-Cultura prehispanica
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Burroughs

-Los paisajes I6bregos, humedos, violentos
y cargados de sexualidad que describe en
todas sus novelas

-Su imagen siempre de traje, en tonos
0SCuros, grises, marrones

-Su aficién por las armas

-Su aficién por las drogas duras

-El asesinato de Johan Volmer (su esposa)
sucedido en la ciudad de México y
cometido por él mismo

-Su estancia en |a prision de Lecumberri

-La experimentacién con la escritura:
Collage y Cut-Up

-Naked Lunch (AlImuerzo desnudo) como su

obra mas representativa

-Los personajes mitad insecto mitad
humanos, que habitan sus relatos

-Los registros sonoros que dejo, tanto en
lecturas de su obra como en colaboraciones

con diversos musicos

-La pelicula de su novela Naked Lunch que

realizo el director David Cronemberg y

en donde el propio Burroughs particip6

en la adaptacion del guion.

-Su participacién en algunas peliculas.

Ginsberg

-La busqueda espiritual que lo llevé a
encontrar el budismo, el cual practicé hasta
el final de sus dias

-El caracter revolucionario y compromiso
social que reflejé6 en mucha de su obra

-Sus raices judias

-Los desérdenes mentales de los miembros
de su familia

-Howl (Aullido), su obra mas representativa
-Su abierta homosexualidad

-Su participacién con varios musicos

- Su relacion con el mundo editorial que fue
la que, en gran medida, llevo a la publicacién
mucha de la obra Beat

Kerouac

-Su caracter contradictorio

-Espiritu viajero

-Su origen francocanadiense y
estadounidense

-Su nacionalismo

-El catolicismo que practicaba muy a su modo
-El budismo que mezclo con el catolicismo
-Su caracter naturalista

-Automoviles

-Su trabajo como guardafrenos en el
ferrocarril

-On the road (en el camino) como su obra
mas representativa

-Tristessa, novela escrita en su totalidad en
México y que retrata mucho del México que
los beats vivieron

-Su relacién enfermiza con su familia, [a cual
ademas era disfuncional

-El alcoholismo que fue la causa de su
tragica muerte

-La practica del autostop
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Planteamiento del mapa de navegacion
(niveles y menu)

Un mapa de navegacion es la representacion
esquematica de la estructura de un sitio web.
Ademas de organizar y jerarquizar la
informacion, preveé y delimita la forma de
navegar del usuario por los tépicos del sitio.
Existen diferentes tipos de navegacion, segun
Vaughan hay basicamente cuatro®:

Lineal: es donde el usuario navega de forma
secuencial, trasladandose de un topico a otro.

Jerarquica: el usuario tiene la posibilidad
de navegar por diferentes niveles de una forma
l6gica y natural aunque sigue conservando rutas
predispuestas.

No lineal: no existen vias predeterminadas
y el usuario puede navegar libremente por cualquier
nivel del sitio.

Compuesta: es la combinacién entre la
jerarquicay la no lineal, pues los usuarios pueden
navegar libremente por el sitio pero se encuentran
limitados por presentaciones lineales de
hypermedia o informacion.

Se ha elegido la forma compuesta, pues
por el caracter ludico e informal que se desea
dar al sitio resulta ser el mas adecuado. También
se ha decidido que el sitio entraréa dentro de los

Los tres beats mas
representativos: Burroughs,
Kerouac y Ginsberg
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que en la taxonomia se denominan Sites de
Difusién Cultural, ya que dada la intension del
sitio de dar a conocer un movimiento cultural, sin
fin de lucro, creemos que es el lugar ideal de la
taxonomia para colocar al site.

El sitio contara con los siguientes topicos:

Splash

Esta es una pagina de bienvenida, en Disefio
Editorial esta funcion la tiene la portada, invita al
usuario a entrar al sitio y su forma de persuasion
es, generalmente, por medio de la estética.

En el caso de este sitio ademas de
conquistar al usuario por la vista nos sirve para
indicar los requerimientos del sitio, plug-in's,
versiones de navegadores y resolucion de pantalla.

Ademas desde aqui, por medio de una
etiqueta de java script, se abre una ventana con
cualidades especificas que aloja al home.

Home

Esta es la pagina de inicio, desde aqui se
puede acceder a cualquier pagina de primer nivel
del sitio y a éste se puede acceder desde cualquier
pagina de primer nivel y solo desde una pagina de
segundo nivel (los beats en el arte), ya que las
demas paginas de segundo nivel se abriran en
ventanas independientes a manera de micrositio.

¢Que es la Generacion Beat?

Esta es la primera pagina de primer nivel en
el sitio. Aqui se responde a manera de introduccién
los cuestionamientos de qué es, cdmo nace,
dénde nace, por qué nace y quiénes integran la
Generacion Beat. De este topico se tiene acceso
a una pagina de segundo nivel lamada Los beats
en el arte. Donde se aborda un tema poco
explorado: la relacion de la literatura beat y sus
autores con algunas otras expresiones artisticas
como la musica, el cine, la pintura y un apartado
especial sobre el Disefio Grafico con tendencia beat.

Los beats en México

Aqui se centra la investigacion y proposito
del sitio, difundir lo importante que resultd México
para la creacion literaria beat y como influencio el
pais en los autores y sus obras.

La libreria

Aqui se concentran los documentos que
exhiben la obra artistica beat y su entorno so-
cial y cultural, esto a través de cuatro paginas
de segundo nivel. Una esta dedicada a mostrar
textos de los mas reconocidos escritores beats;
otra contiene fragmentos de audio; una mas
exhibe videos que ilustran el quehacer beat; y
otra destinada a que los usuarios puedan
realizar diversos tipos de descargas como
screensavers y wallpapers.
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Contacto

Atraves de este topico se pretende tener un
acercamiento con los usuarios, facilitar el feed-
back con un formulario sencillo para que envien
comentarios y aportaciones al sitio, ademas de
tener dos links directos a los correos electronicos
de los creadores del sitio. También por medio de
este topico se tiene acceso a una pagina de
segundo nivel que contiene banners de sitios
“amigos” es decir que comparten algun interes por
la Generacion Beat.

Créditos

En esta pagina se encuentran los créditos
de las fotografias, textos, audios y videos que se
han utilizado en el sitio. Sélo se tiene acceso a
ella através delhome, pues aunque su informacion
es valiosa sélo representa un dato que a pocos
usuarios puede interesarles, porlo que colocarlo
en el menu principal y crear vinculos con las
demads paginas estaria de mas.

Burroughs, Kerouac y Ginsebrg

Estos son tres topicos diferentes y estan
dedicados a los tres escritores mas
representativos de la Generacién Beat. Se han
colocado estas paginas de primer nivel juntas pues
las tres funcionaran con la légica de un micrositio,
es decir un sitio dentro de la estructura del
desarrollo principal pero con caracteristicas
graficas y de navegacion diferentes. Se utiliza este
recurso para exaltar la idea de individualidad de
cada uno de los autores.

Estos micrositios dan acceso a paginas de
segundo nivel con los mismos topicos para los
tres micrositios:

Vida
Donde se hace una semblanza del autor.

Obra

A manera de resefla se da un vistazo a su
obra y se encuentran fragmentos de sus textos
mas reconocidos.

México

El paso del autor por el pais y la forma en
que lo influencié: qué escribié en México y cobmo
vivié ese autor aqui.

Fotos
Este topico ilustra con imagenes la vida y
obra del autor.

Asi pues, el mapa de navegacion del sitio
es el que se muestra en la ilustracién de la
pagina siguiente.
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Mapa de Navegacion para
el proyecto de la

Generacién beat
HOME
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I area multimedia Librena
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5.3 Etapa 2: Realizacién del bocetaje, de |a propuesta creativa, de aterrizar

cada concepto en imagen y buscar soluciones
visuales a problemas de comunicacion. Para los
disefadores esta etapa es sumamente rica pues
resulta ser el momento de mayor creacion, por
esto es importante no distraerse para no perder
de vista el mensaje, procurando que el sitio sea
visualmente atractivo para el usuario, incitandolo
a quedarse y navegarlo por completo. Hay que

Definicién de estilo grafico del sitio a
través de los elementos y recursos del disefio
grafico

Este es el momento en que el disefiador
retoma los elementos investigados y recopilados
para proponer la imagen del proyecto. Es tiempo
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recordar la importancia de que los contenidos
siempre tengan apoyo de un disefio completo e
integral, tanto en imagen como en concepto. Para
ello el disefador aplica sus conocimientos en
ofras aeras del Diseflo, asi como del medio,
buscando un balance arménico entre mensaje,
estetica, funcionalidad y tecnologia, sin olvidar a
que publico va dirigido el sitio y, por supuesto, la
intencion del mensaje.

En la etapa anterior se ha delimitado el
proyecto a través del mapa de navegacion y se
tiene una base documental, con esto se comienza
el trabajo de definir el estilo grafico del sitio, para
ello sera indispensable recordar el planteamiento
del problema que se realiz en la primera etapa,
pues se tratara de resolverio a través de un
lenguaje grafico.

En nuestro caso existen dos puntos
principales: acercar a la Generacién Beat a la
sociedad mexicana y, en segundo lugar pero no
menos importante, obviar el peso que tuvo México
en este movimiento contracultural.

La primera solucién a este conflicto es crear
una cercania entre los dos conceptos: México y
Generacion Beat; hacer ver que aunque parezcan
distantes entre si, existen lazos que las unen.

As[ hemos decidido que la grafica del sitio
principal esté inspirada en los viajes que realizaron
los beats a México, esto se busca a través de

mostrar los monumentos, simbolos, objetos,
calles y edificios que identifican al D.F., lugar
donde tuvieron mayormente su residencia en el
pals, y que tuvo gran influencia en los autores
beats, asi se podran encontrar en el sitio, placas
de automovil, cabinas telefénicas, edificios,
monumentos, calles de las colonias Roma,
Merced y Garibaldi, puestos ambulantes
tradicionales de la Ciudad, letreros con los
nombres de las calles, grafica que remita a viajes,
etc. Ante el reto de organizar estos elementos
tan disimiles planeamos utilizar la técnica del
collage, que otorgara al sitio un caracter relajado,
casi onirico, y permitira ilustrar la saturacién de
la Ciudad de México. Para la creacion de las
imégenes que forman este collage se ha decidido
utilizar ta fotografia, pues muchos de los lugares
cruciales en la historia beat aun existen, ademas
de ser la herramienta ideal para ilustrar este sitio
por su rapidez, comodidad, eficacia y costo. Todas
las fotografias seran intervenidas en Photoshop
para modificar color, textura, tamafoy forma con
el fin de integrarlas en los graficos, y que por
medio de una hipérbole destaque el mensaje
que deben dar.

Dado que este sera para muchos el primer
acercamiento a la Generacién Beat se pretende
ambientar en un contexto mexicano, con el fin de
que parezca cercanay amigable, sin que pierda
su caracter contracultural. Esto se lograra
manejando contrastes en la gama cromatica del
sitio, utilizando gran cantidad de blanco en los
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colores base, obteniendo como resultado el Col. Roma, Tabacalera y Centro
Histérico de la Ciudad

predominio de los colores en tono pastel. Las - : = - de México
fotografias seran viradas o convertidas a escala
de grises a fin de lograr un contraste que combine
a la perfeccion, otorgandole al sitio un caracter
calido pero rebelde, ademas de ser ideales para
un optimo contraste entre texto y fondo facilitando
con ello la lectura.

Para reforzar la intencion de cercania con la
ciudad y la sociedad mexicana contemporanea,
hemos decidido utilizar solo fotografias actuales
del D.F. aunque se utilizaran solo algunos acentos
“retro” para crear contrastes que llamen la atencion
del usuario; pretendiendo que la contextualizacion
de la Generacion Beat sea mas efectiva.

Para jerarquizar la informacion utilizaremos
una tipografia primaria y una secundana. La primera
sera para la identificacion del topico y la ubicacion
del usuario dentro del sitio; la fuente deberé ser
de la familia ornamental y que de remita a la época
beat con el fin de destacar la informacion dentro TR
del sitio. Para el texto de contenidos se utilizara
una una tipografia de la familia sanserif, que
elegimos por su legibilidad y caracter moderno.

Por ultimo se complementara la experiencia
de navegacion del usuario con algunos sonidos
propios de la ciudad, que ademas de ayudar a
contextualizar al usuario también llamaran su
atencion para la facil identificacion de botones
y menus de navegacion.
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Como parte de la solucién al problema
planteado anteriormente, se busca el
acercamiento de la sociedad mexicana a la
Generacion Beat también a través de tres
micrositios dedicados a los autores beats mas
representativos. Estos tendran como funciéon
especificar la informacion sobre los autores,
mismos que en el sitio principal son mencionados
pero no de manera tan puntual.

Para estos micrositios hemos decidido
hacer una ilustracioén de su vida, obra, gustos e
ideologia. Esta destacara mas en el splash que
dara la bienvenida al usuario y lo situara dentro
del contexto grafico. Dado que la personalidad de
estos tres autores es bastante disimil, cada uno
de ellos requerira una grafica particular, misma
que a continuacién se plantea.

La grafica para el micrositio de Burroughs
estara cargada de sus experiencias con las
drogas duras, su estancia en la penitenciaria de
la Ciudad de México, lo oscuro y sexual de sus
escritos, lo humedo y pegajoso de su mundo
creado para albergar a sus personajes increibles
y en la fuerza y violencia de su vida. Asi el
micrositio cuenta con colores negro y marrén
contrastados con un rojo brillante, texturas
sangrientas, tipografias de diarios capitalinos y
textos del propio Burroughs. Todos estos
elementos también a manera de collage violento.

Las imagenes que utilizaremos para este
sitio seran tomadas de diversos archivos graficos
como libros, periodicos y discos, todas seran
digitalizadas e intervenidas en Photoshop para
modificar su tamafo y color ya que seran
convertidas a escala de grises y viradas a algun
tono calido como amarillo o naranja. Al igual que
en el sitio principal, se utilizaran dos familias
tipograficas diferentes, una ornamental para la
ubicacion del usuario y la identificacioén del tépico,
que evocara las antiguas maquinas de escribir.
Para el texto de contenidos se utilizara alguna
fuente de la familia sanserif para garantizar su
legibilidad. Unos acordes de un frenético saxofon
y la peculiar voz del propio autor leyendo algunos
de sus textos seran el complemento audible en
la experiencia del usuario.

Completamente diferente es el micrositio
dedicado a Ginsberg. Para él elegimos el blanco,
la pureza representada por el estilo limpio y casi
minimal del sitio, leves tonos de gris que ilustran
su preocupacion por trascender de manera
espiritual y como un bello contraste un colorido y
tenue espectro de los colores del arcoiris que
representan su alegria por vivir y su franca
homosexualidad. La grafica oscila entre ia
iconografia deidades indu, prehispanica e iconos
estadounidenses que bailaran para el usuario.
Estas imagenes ilustran de manera perfecta la
simbiosis de culturas que existian en la mente
de este gran escritor.
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Micrositios de William Burroughs
y Allen Ginsberg

Las fotografias que se encontraran en este
micrositio provienen de diferentes archivos
impresos, seran digitalizadas e intervenidas en
Photoshop pues se presentan en escala de grises
para integrarlas a la grafica del sitio y continuar
con el tono mistico.

Para crear una coherencia de disefio, en este
micrositio también se manejara una tipografia
primaria que identifique el topico y situe al usuario
dentro del sitio que seré de la familia ornamental
y remita a la grafica oriental. La tipografia para el
texto de contenidos sera una fuente sanserif. Para
envolver al usuario y redondear la experiencia una
suave musica de sitaras que lo llevara por un suefio
mégico de letras y aullidos silentes.

Kerouac fue un hombre lleno de contrastes,
su afan de movimiento lo llevé a recorrer en auto
el camino desde New York hasta México D.F.,
por tren toda la costa del pacifico de los Estados
Unidos y por barco hastaAfrica y el lejano Oriente,
pero al mismo tiempo siempre vivié con su madre,
incapaz de separarse de ella y su hogar. Amo la
bandera norteamericana y al suefio que cobija,
pero al mismo tiempo también fue un duro critico
de su pails explotador. Gran amante de la
naturaleza, destacado deportista y alcohélico.
Francocanadiense y Americano, ferviente catdlico
y vagabundo del dharma.

Por esto es que este micrositio lo hemos
pensado lleno de altos contrastes, con algunos
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Micrositios para Allen Ginsberg
y Jack Kerouac

toques “retro”, sefiales propias del camino y
alegorias florales. Las imagenes que utilizaremos
en este sitio también provienen de archivos
impresos y seran modificadas en Photoshop para
convertirlas a graficos en alto contraste. Aqui se
tratara de utilizar algunas imagenes caracteristicas
de década de los 50's.

Los colores base que se utilizaran son el
blanco, azul y rojo como analogia a la bandera
norteamericana y algunos negros para crear
contraste y facilitar la lectura.

Latipografia utilizada para la identificacion de
topicos y ubicacién del usuario pertenece a la fa-
milia ornamental y deberd evocar a la
espontaneaidad; el texto de contenidos sera en una
fuente de la familia sanserif para facilitar la lectura.
Elaudio que apoyara la experiencia de navegacion
por el sitio sera un ritmico jazz be-bop.

Eleccién de la tecnologia a utilizar

En esta etapa de la realizacién del sitio web,
el disefiador grafico ya cuenta con las
herramientas necesarias para elegir la tecnologia
a usar. Esta es seleccionada en base a los
alcances del sitio, sus necesidades graficas, de
hypermedia, interactividad y actualizacién. Unavez
claro esto se determina el equipo de trabajo
necesario para optimizar tiempo y recursos. Es
en este momento cuando el disefiador web
comienza su labor como lider de proyecto, pues
se encargara de la organizacién y faculta de
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responsabilidades a los miembros de su equipo,
en quienes debe tener plena confianza ya que él
sera responsable de los resultados del trabajo.

En el caso de nuestro proyecto practico, la
cantidad de paginas, organizacién y navegacion,
nos dan gran libertad para utilizar htm! o tecnologia
flash en la construccion del sitio ya que con estas
dos opciones podemos llevarlo a cabo sin
problema alguno.

Por las necesidades graficas del sitio resulta
mas conveniente la utilizacion de tecnologia flash
para su realizacion ya que nos permite mayor libertad
en la organizacion e interaccién de los multiples
elementos que conformaran cada pagina. Asi los
textos de contenidos, barras de navegacion, menus
y demas elementos graficos podran tener un correcto
y util funcionamiento sin pérdida del concepto grafico
que ilustra el total del sitio.

Para la utilizacion de la hypermedia no hay
actualmente mejor herramienta que la tecnologia
flash y en este sitio habra gran cantidad de eila:
audio, video, menus interactivos y animaciones.

Oftra gran ventaja de Flash sobre el html en
lo que se refiere a hypermedia es que en la pnmera
solo es necesario contar con un plug-in para
poderla visualizar de forma correcta, dicho plug-in
es el propio de flash que se encuentra instalado
ya en la gran mayoria de las terminales de los
usuarios; mientras que en el segundo se requeriria

bajar de la red un plug-in especial para cada
uno de los recursos muitimedia, dificultando
que el usuario pueda acceder al sitio de manera
facil y rapida.

La interactividad con el sitio también se vera
beneficiada con la utilizacion de la tecnologia flash,
pues gracias a los recursos de la hypermedia la
experiencia del usuario al navegar por el sitio sera
mas completa. El feed back o retroalimentacion
no se ve alterado con la utilizacion de la tecnologia
flash pues los e-mails y formas de llenado que se
enviaran desde el sitio funcionan a la perfeccion y
no implican mayores requerimientos técnicos.

Por tratarse de un sitio que da gran peso
a la historia y que manejara una importante
cantidad de archivos graficos, la informacion que
presenta no requiere una actualizacion
constante, asl que la tecnologia flash resulta
adecuada a esta caracteristica.

Por las ventajas antes descritas que
presenta la tecnologia flash sobre el html es que
hemos decidio utilizar esa tecnologia en la
realizacon de nuestro proyecto

El equipo de trabajo para la realizacion de
este sitio web estara conformado solo por los que
presentamos esta tesis ya que las necesidades
técnicas las podemos cubrir a la perfeccion pues
su complejidad no es mayor, gracias a esto no
sera necesario un programador. En lo referente a
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especilaistas que realizaran el trabajo de edicion
y captura de video y audio tampoco sran
necesarios pues podemos cubrir esas tareas ya
que contamos con la formacién y herramientas
necesarias para hacerlo. De igual manera sucede
con los especialistas de contenidos del sitio ya
que desde hace algunos afios hemos venido
recopilando informacion sobre este movimiento,
asi podemos resolver sin problema alguno los
contenidos del sitio.

En lo que respecta a la optimizacién de
tiempo y recursos también tenemos cubierto ese
punto ya que al ser dos las tareas se hacen m{as
cortas y faciles.

Creacion de modelos

Esta etapa de la metodologia comienza con
la creacion de bocetos, ya sea en papel o en una
computadora. La eleccién de cémo hacer un
boceto y su complejidad son decisiones del
disefiador, él optara por la mejor manera de hacerlo
de acuerdo a sus habilidades técnicas, tiempos
de trabajo e incluso gustos personales. En estos
bocetos se plasmara laimagen primaria del sitio,
la disposicion de los elementos sobre el plano
(de los cuales ya tiene informacién previa gracias
a los pasos anteriores de esta metodologia), tanto
graficos como de hypermedia, algunas anotaciones
sobre el uso de color e incluso de elementos
multimedia como audio y video y los trazos
preliminares de reticulas de construccion. Para
comenzar el trabajo se bocetan solo la pagina de

entrada, splash o home, y una interior o primera
con contenidos. Asi se forma una idea general
sobre el sitio y se da una base para el disefio y
construccion de las demas paginas interiores. Es
recomendable que durante la realizacdn de estos
bocetos se pongan a la vista o se tengan
presentes los puntos principales a resolver, para
evitar que el diseftador divague y se pierda en el
trabajo grafico.

En nuestro caso la realizaciéon de los
bocetos fue hecha a la manera tradicional, en
papel, cada uno de los que presentamos este
trabajo, por separado realiz6 un par de propuestas
graficas, de hypermedia y las correspondientes
anotaciones. Una vez listos los enfrentamos y
sometimos a discusién con la intencion de
conformar un nuevo boceto con los elementos
mas destacados de las propuestas realizadas.
Esto sucedio tanto en el bocetaje del sitio princi-
pal como de los micrositios.

Una vez listo el boceto se procede a la
recopilacion de imagenes para la creacion de los
primeros modelos. El origen de estas puede ser tan
variado como maneras de creacion gréafica existen,
desde la obtencion de imagenes de archivos graficos
y publicaciones, hasta las creadas especialmente
para el sitio, con herramientas de digitalizacion
que nos permiten transformar en mapas de bits
las imagenes analogas (scanners por ejemplo) o
incluso crearlas de manera digital. (camaras de
fotografia o video digital)
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de la Generacion Beat
recopilacion de la mayoria de las imagenes fue
resultado de caminatas por las colonias clave de {
la ciudad dentro de la histoéria beat, como la Roma,
Tabacalera, Centro Histérico, Merced y Garibaldi
entre otras. Gracias a que ya existia una definicion
del estilo grafico del sitio y un bocetaje, esta
recoleccion de graficos fue mas sencilla pues
teniamos en claro lo que buscabamos. El resto
de fas imasgenes utilizadas en estos modelos se
obtuvo de libros, revistas, periédicos y discos, de T _ame
nuestra propiedad o extraidos de bibliotecas. '
Todos ellos digitalizados por medio de un scanner.

En el caso de nuestro sitio principal la - ( ———  Primeros bocetos para el sitio
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Los modelos de los micrositios, se realizarén
con imagenes obtenidas por medio de la
digitalizacion de material analogo (libros, revistas
periédicos etc.) y graficos creados especialmente
para ellos desde elementos hechos a mano hasta
otros creados en programas de manipulacion de
mapas de bits y vectores.

Oftra fuente de imagenes es el propio Internet.

Al haber hecho ya una ivestigacion documental r T -~,I
sobre los sitios web afines al tema, es probable ' ; g . . ' ™
que podamos tomar de ahi graficos que puedan ’ LAl =y |
A |
ayudarnos en la creacién de nuestros modelos. " Y _ : N |
Aungue este método de obtencion de imagenes . < W~ |
_ 7 '_J"u?-./\{.é"‘-i —ﬂ;;.
es mas rapido, pues ya se encuentran N s .!\ r
s . i o, 3
digitalizadas y optimizadas a los requerimientos . [
del WWW, no es recomendable ya que por estas WL — @ |
mismas caracteristicas su manipulacion grafica e B s i

es muy compleja y suele perderse mucha calidad,
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ademas de resultar poco ético tratar de resolver
las necesidades especificas de nuestro sitio con
las soluciones que alguien méas ya di6 a otro tipo
de necesidades. Existe también la posibilidad de
obtener imagenes de un catalogo o stock enlinea,
el problema con este tipo de fuentes es que se
debe pagar por obtener los derechos de las
fotografias y generalmente sus precios son
elevados. Por todo esto utilizamos de la red solo
imagenes que enriquezcan los topicos de galerias
de fotos y que su manipulacién sea minima.

Cabe destacar que todo este material que
utilizamos y no es creacién nuestra tiene un autor,
al cual debemos un reconocimiento por la
aportacion que ha hecho a nuestro trabajo. Por
tal motivo en nuestro sitio principal existe un topico
llamado Créditos en el cual aparece la referencia
de todo el material que utilizamos.

Todo listo y sobre la mesa de trabajo es la
hora de comenzar a construir los primeros modelos
basados en nuestros bocetos. El primer punto es
la creacién de una reticula. En el Disefio Grafico
una reticula es la estructura formal sobre la cual
se construye el diseflo, y su funcién es dotar de
equilibrio, estructura y unidad a este’. En el caso
del Disefilo Web ademas contribuye a identificar
los elementos y funciones que brindan
interactividad con el usuario. El uso de reticulas
en Disefio tiene sus origenes en la seccion aurea
que utilizaban los pintores y en la arquitectura pues
es el mismo Vitrubio Poillion basado en unaregla

de tres idea un sistema matematico que permite
dividir espacios iguales a partir de una medida
arbitraria logrando asi una mejor composicion.

Se puede llegar apensar que el uso de reticulas
limita la creatividad del disefiador al preestablecer la
construccion del disefio pero es mentira, ya que una
reticula bien organizada y planificada no debe poner
limites sino facilitar ta construccion de un disefio
arménico y bien organizado.

El Disefio Web cuenta con un soporte es-
pecial, un monitor, el cual, como se ha
mencionado puede tener diferentes tipos de hard-
ware y software; por este motivo es necesario la
creacion de nuevos tipos de reticulas que cumplan
con las caracteristicas de este soporte y no solo
adaptar las ya existentes, las cuales son en su
mayoria para soportes impresos. Veruschka
afirma que el concepto de reticulas para el WWW
debe ampliarse para englobar parametros
adicionales que puedan influir en la construccion
de las mismas®. Aqui algunos ejemplos de redes
de construccion para el web.

Reticula funcional y jerarquica

Es una guia que organiza los componentes
dela pagina tomando como referencia los elementos
funcionales y dispone de ellos segun laimportancia
que tienen dentro de ella, por ejemplo menus,
identificaciones y elementos hypermedia.
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Reticula cromaética
Ubica las funciones y los elementos de la
pagina por medio de colores.

Reticula de sonido

Estructura los espacios a través de las
respuestas sonoras que resultan de la interaccion
del usuario con la pagina.

Reticula de referencias

Basada en imagenes fijas: texto e
ilustraciones que no cuentan con la posibilidad
de de ser modificadas por el usuario.

El uso de reticulas es una concecuencia de
la utilizacion de un método proyectual para el
disefio ya que denota una actitud mental del
disefiador de orden, claridad, practicidad,
funcionalidad y estética®

Para el sitio que presentamos en esta tésis
utilizamos una reticula funcional y jerarquica, pues
cumple con las espectativas que tenemos para el
sitio al combinar su estructura funcional (cualidad
muy importante en el Diseflo Web) y la practicidad
en el disefio y construccion de las paginas. Asi
construimos una red basada en la repeticion de
modulos de 22 pixeles de ancho por 15 de alto y
esta basada en la division del area donde se
encuentra ubicado el menu en las paginas de
segundo nivel. Esta misma reticula es utilizada
para el splash y el home, aunque su estructura y
graficos sean diferentes al resto de las paginas,

esto es posible gracias a que la reticula esta
basada en areas funcionales.

Con esta reticula y basados en nuestros
bocetos realizamos ya en la computadora los
primeros modelos. El primero retoma el concepto
de una bitacora que contiene una onirica Ciudad
de México. La pagina de contenido de esta
propuesta es una especie de "tablon” donde se
colocan los recuerdos de dicho viaje, mismos que
sirven como hypervinculos. Esta propuesta no
cumple con las espectativas graficas que se tienen
del sitio, ya que no da suficiente peso al concepto
México, y la grafica se perdi6 en algo parecido a
un “block escolar con anotaciones de
adolecentes”. Para la segunda propuesta basamos
el disefio en un tablon de corcho donde a partir
de los recordatorios que se encuentran pegados
ahi se puede navegar por el sitio. Aunque en esta
propuesta el grafico del collage de la ciudad tiene
mayor importancia, no se consiguio dar ese
contexto mexicano que deseamos, lo sentimos
distante y su interior nos remitia mas a una
oficina burocratica que a la libertad e irreverencia
de los beats.

Llegamos a la propuesta definitiva. Para el
splash, que es el primer archivo que se despliega
en el navegador al acceder al sitio web, disefiamos
solo un par de graficos a manera de bienvenida al
sitio y para informar las necesidades técnicas del
mismo. La intencién de utilizar pocos elementos
dentro del splash es darle velocidad ya que se
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pretende que el usuario no abandone el sitio
esperando que cargue una pesada bienvenida. Al
centro, por ser el grafico principal de la pagina,
ubicamos un collage para dar la bienvenida e
informar al usuario del tema del sitio: de un auto
Volks Wagen Sedan asoman por sus ventanas
los principales escritores de la Generacién Beat
mientras que de un lado el titulo aparece con una
tipografia ornamental llamada “lounge beat" y del
otro un par de palmeras que remiten al glamour
del México perdido, equilibran y ponen en
antecedente al usuario de la grafica que se
manejara en el sitio. Los objetos del collage son
resaltados por un organico perimetro en color
complementario al objeto. Elegimos ese tipo de
auto pues consideramos que es representativo de
la Ciudad de México, a punto de convertirse en un
clasico y gracias a su atemporalidad une a los
conceptos de vigencia y pasado, intencién que
queremos lograr en el sitio. El grafico esta dotado
de un pequefio movimiento y el sonido clasico del
claxon de este auto para llamar la atencion del
usuario ya que ademas es el hypervinculo que
nos llevara al home del sitio. Los colores que se
utilizan son los de la paleta de todo el sitio,
colores con gran saturacion de blanco que dan
por resuitado tonos pastel.

Para la realizacion de este grafico se tomo
una fotografia digital del auto y de las palmeras,
luego en Photoshop se adecu6 su tamafio; el auto
se convirtid a escala de grises y se vir6 un tono
azulado; las palmeras no fueron sometidas a esta

modificacion pues su color ya de origen era ideal
para el sitio. Las imagenes de los tres autores
beats fueron digitalizadas por medio de un
escaner ya que provienen de un libro y luego
modificadas en su tamafo y recortadas en
Photoshop, en este mismo programa se unieron
los graficos del auto, las palmeras, un pequefio
detalle en la defensa del grafico del home y los
autores. El titulo fué trazado en llustrator y luego
exportado a Photoshop para integralo con los
demas elementos, una vez listos y organizados
se traz6 el perimetro que los acomparia y se aplicé
un flitro para darles sombras que provoquen
volumenes resaltandolos del fondo.

Uan vez listo el grafico se procede a
optimizar y dar formato a las imagenes para el
web, pues aunque las trabajamos en una
resolucion de 72 dpi's (que es la resolucion de
visualizacién ideal para los documentos
electronicos), hay que recordar que el peso de
los graficos en el web es muy importante. Para la
optimizacion utilizamos el programa Fireworks.
Este posee una gran capacidad para mantener la
calidad de los graficos y comprimirlos en su peso,
ademas respeta la construccion en layers que
hicimos desde Photoshop, agilizando el proceso
pues se tiene un control total sobre la exportacion
de cada elemento de nuestro collage. Es
importante no olvidar que estos graficos deben
ser exportados con un formato estandarizado para
elweb, en este casoy por la gran gama cromatica
de laimagen se hara en formato jpg.
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Pantalla de Splash y su reticula

Optimizadas las imagenes creamos un
documento en el programa Flash, ya que este
grafico estara dotado de movimiento y sonido, en
este caso el documento es de 300 pixeles de
ancho por 264 de alto. En el programa se coloco
cada elemento que posee algun comportamiento
epecial en un layer diferente con el fin de que se
pueda manipular cada uno de manera
independiente, se crearon lineas de tiempo a

través de key-frames o cuadros clave, estos a su
vez se convirtieron en movies (pequeflas
animaciones dentro de un mismo documento), que
permiten dar una repeticion constante y
sistematica al movimiento del grafico (también
llamado loop), por ultimo se inserta el sonido en
una linea de tiempo diferente a la de los graficos
con el fin de tener mayor control sobre él. Este
audio se tomé directamente del auto por medio
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de una grabadora de sonidos de manera analoga,
después mediante la tarjeta de audio de la
computadora se digitalizo . Con el programa Sound
Edit fué editado, optimizado y convertido a formato
wav. Cabe mencionar que el proceso de capturay
edicion de video es similar al anterior, solo que en
este caso se utiliza una camara videograbadora,
una tarjeta de video y se editay comprime con el
programa Premiere.

Preparado todo lo exportamos y creamos un
archivo .swf (el formato que genera Flash para
publicar en el web), listo para ser integrado al htmi
de nuestro index. Desde este programay en ese
mismo documento swf se integra un “cargando”.
Esta es una opcién que por medio de tags o
etiquetas del mismo Fflash permite visualizar el
porcentaje del total del documento swf que se ha
cargado y tiene la opcion de presentar el archivo
antes de que se haya cargado por completo,
evitando al usuario largos tiempos de espera.

El siguiente paso es crear una pagina html,
esto se hace con el programa Dreamweaver. A
esta se le da color blanco de fondo y se crean en
ella una tabla en la que se acomoda el archivo swf
que realizamos. Es importante mencionar que
estas tablas deben tener un alineado central y
que su tamafio no debe ser absoluto sino relativo
alamedida de la ventana que tenga el navegador
donde se visualiza, gracias a ello el grafico princi-
pal siempre permanecera al centro de la pagina
sin importar la resolucién del monitor. Después

importamos el archivo swfy rectificamos la posicién
del grafico dentro del plano moviendo las celdas de
nuestra tabla. Por altimo en un navegador
visualizamos el documento que acabamos de crear
para revisar que no existan fallas.

El grafico de los requerimientos técnicos
advierte al usuario que hardware y software debe
tener su computadora para un 6ptimo desempefio
del sitio y aunque trabajamos pensando en el
grueso de los usuarios, siempre es bueno ponerlos
en sobre aviso.

Este grafico fue creado en llustrator pues
se retrazé en vectores cada una de las
seflalizaciones, las identificaciones de carretera
y el texto que indica los requerimientos del sitio,
asi como los postes que lo sostienen. Se uso
este tipo de sefalizacién de carretera mexicana
pues resulta ideal ya que la imagen principal de
la pagina es un auto, ademas refuerza el concepto
de viaje y movimiento que estamos manejando
en el sitio.

Esta imagen también la exportamos desde
Fireworks, se optimiz6 su peso y se le di6 formato
gif por contener solo colores soélidos. De igual
manera la importamos al documento html y
también se coloc6 en una tabla en |la parte supe-
rior izquierda de la pagina, elegimos esta posicion
dentro del plano ya que es el lugar natural de una
sefalizacion de carretera de este tipo, ademas
de que sera siempre visible sin importar el tamaro
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y resolucién del monitor. De igual manera después
de colocar esta imagen en el documento html la
visualizamos en un navegador para verificar que
su calidad y posicion sean las que buscamos.

Este es el proceso basico en la
construccion de paginas htmly por ende de sitios
web, en el futuro, y para efectos de agilidad en
esta tesis, cuando hagamos referencia a la
construccion de las paginas del sitio solo
mencionaremos los datos que no hayan sido
tocados o que resulten convenientes de
sobresaltar por su valor y aportacion a la tesis.

Ya mencionamos lo importante que es el orden
dentro de un método proyectual y en el Disefio
Grafico. En el Disefio Web el orden es un elemento
fundamental pues sin él, el sitio completo puede
resultar un desastre. Cuando se construye un sitio
web es muy importante organizar todos los archivos
que forman parte de este, pués como ya se
menciond, los documentos html solicitan por medio
de rutas algunos elementos que los conforman, si
uno de estos elementos es cambiado de ubicacién
su ruta de acceso cambia y no sera posible
visualizarlo en el navegador. Para evitar eso y para
agilizar la construccién de las paginas se recomienda
crear una carpeta especifica para cada sitio web
que se trabaja y de preferencia con el nombre del
sitio al que pertenece, dentro de la carpeta se crean
otras en donde se coloquen archivos especificos,
por ejemplo se puede crear una carpeta de
imagenes, una de documentos swfy otra donde se

guarden los bocetos y archivos de planeacion del
sitio, de esta manera se tienen siempre bien
establecidas las rutas de los archivos y en el
momento de la publicacion la transferencia de
archivos al servidor sera mas &gil y sencilla.

Al hacer click sobre el elemento central del
splash se abre una nueva ventana en el navegador
gracias a una etiqueta de java script que nos permite
especificar las propiedades de la ventana, nos da
una medida no escalable y permite que las
herramientas de navegacion y desplazamiento
desaparezcan, esto se hizo con la intencion de
sorprender al usuario, involucrarlo mas con el sitio
y mantener el mayor control posible sobre nuestro
formato grafico. Esta nueva ventana mide 770
pixeles de ancho y 495 de alto. Se eligié esa medida
porque permite visualizar casi a pantalla completa
el sitio a excepcion de la barra de ubicacion del
splash (tomando como base el estandar de monitores
en México: 800 x 600 pixeles), asi el usuario tendra
la libertad de salir del sitio cuando lo desee y
evitamos que se sienta agredido al ocupar la
totalidad de su monitor. Para esta pagina utilizamos
la misma reticula que en el splash y dispusimos
los elementos de manera apaisada pues el formato
lo pedia. Basados, como ya se dijo, en unareticula
funcional y jerarquica los elementos que serviran de
hypervinculo a los demas tépicos del sitio se
encuentran siempre en la misma zona al igual que
la identificacion del topico que, por su jerarquia,
destaca en forma y color.
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Para el home utilizamos un detalle de la parte
trasera del mismo auto que usamos en el grafico
del splash, se us6 un gran acercamiento para
colocar en el lugar dode se encuentra la placa
para circular un collage del D.F. en el que se
exhiben los lugares mas representativos de la
ciudad y de la vida beat en esta metropoli.
Utilizamos esta imagen del auto para dar una
coherencia grafica al sitio tanto de forma como de
fondo y destacar la animacién del collage de la
ciudad, ya que es la entrada a las paginas
interiores del sitio. En este collage de una ciudad
imaginaria se pueden reconocer elementos muy
familiares para los habitantes de la urbe y del pais
como son la torre Latinoamericana, La Estatua
del Caballito realizada por Manuel Tolsa o un
simple letrero de una calle. De entre todos los
elementos que forman el collage algunos son
hyperviculos a los tépicos del sitio, mismos que
seran descubiertos por el usuario gracias a algunas
claves multimedia como la accién de animaciones
y sonidos tipicos del D.F. también por analogias
entre la imagen y su funcién. Asi por ejemplo, la
cabina de teléfono que aparece en el collage nos
lleva a la pagina donde se puede poner en contacto
con nosotros. La fotografia de la libreria City Lights
es el hypervinculo al tépico llamado Libreria donde
se expone el material literario y grafico de los
beats, cabe mencionar que este es el unico
elemento no mexicano dentro del collage, y es
un homenaje a la ciudad de San Francisco, Frisco
como la llamaban los beats, y a la libreria en si,
pues fue el lugar donde se publicd por primera vez

mucha de su obra. La torre Latinomericana, por
ser un icono muy reconocido de la ciudad, sirve
para llegar al topico de los beats en México.
Detras de un poste con el letrero de la calle
Orizaba en la Colonia Roma se encuentra una
foto de Kerouac con su gran amigo Neal Casady,
esta foto de hermanos de aventuras y suenos es
el acceso a la pagina titulada ;Qué es la
Generacion Beat?

Como hypervinculo para acceder al
micrositio de Kerouac se eligio el edificio de
arquitectura deco ubicado en el cruce de las calles
Yucatan e Insurgentes (colonia Roma) y que
exhibe en el collage, a manera de anuncio
espectacular, una gran foto del autor. Se eligio
ese edifico pues muy cerca de ahi vivib en una de
sus visitas a México.

El micrositio de Burroughs tiene su entrada
en un puesto de revistas y periodicos en el cual
se expone la pagina principal del diario donde
aparece la noticia de que es culpable del asesinato
de su esposa y su inevitable reclusion en el
Palacio Negro.

Para Ginseberg el nicho de una virgen o
un santo resulta ideal para guiar a los usarios
hasta su micrositio.

Existe un topico mas, el de los créditos de
imagenes, audios y videos, que tendra su acceso
en el tranvia tradicional que lleva como pasajeros
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a los tres escritores mas reconocidos de la
Generacién Beat en caricatura.

Elementos de ornato rondan por el collage,
como unas juguetonas nubes de papel, palmeras
y rayos solares color verde cuya funcion es darle
un toque agil y divertido al grafico.

El collage de la ciudad utiliza una paleta con
tonos pastel y el mismo tratamiento de perimetros
con colores complementarios, la diferencia radica
en los trazos que son mas rectos que organicos
con la intencion de crear estabilidad en la
superposicion de los graficos. El tratamiento de
las imagenes es el que ya hemos mencionado al
igual que su construccién en Flash, con la
diferencia de que este archivo swf cuenta con una
funcion de java que hace que el grafico se mueva
en la misma direccion en que se mueva el cur-
sor cuando esta en el area sensible
preestablecida, misma que es toda la imagen
de la placa del auto cuyas dimenciones son 710
pixeles de ancho por 331 de alto, resultando de
gran beneficio al sitio pues el collage al ser mas
largo que el area de visualizacién se exhibe por
partes a voluntad del usuario. Su montaje en el
documento html es igual al expuesto
anterioremente, con la diferencia de que este
no va montado en ningun tipo de tabla ya que
las medidas de nuestra ventana y nuestro
documento swf son las mismas.

Las paginas interiores del micrositio princi-
pal estan construidas bajo la misma reticulay en
todas ellas las areas funcionales, de ubicacion y
de contenidos, sera la misma gracias a la
utilizacién de la reticula de construccion, asi los
usuarios podran navegar mejor ya que conoceran
la ubicacién y funcion de los elementos. Para
sorprender al usario y no crear una monotonia en
el sitio dispusimos los elementos de manera
asimétrica, ademas de integrar algunos elementos
de ornato que pueden estar solo en algunas
paginas, también se ha cambiado el gréafico de
fondo en cada uno de los tdpicos del sitio.

En estas paginas aparece en el lado supe-
rior izquierdo un grafico que nos indica en que
topico del sitio se encuentra el usuario. Basado
en sefales de transito, por su color y su
disposicion dentro del plano es unos de los objetos
con mayor relevancia, pues por el tipo de lectura
occidental que tenemos es de los primeros
objetos que encuentra la vista. A esta sefial de
transito la acompana una caricatura de algunos
autores beats mas importantes, s6lo como un
mero ornato que dota de un aire jovial al grafico.
Utilizamos la misma fuente tipografica que en el
splash para indicar en que topico del sitio se
encuentra el usuario, es la fuente Lounge Beat
de la familia ornamental.

Debajo de esta imagen se localiza el menu,
que esta esta formado por elementos ya reconocidos
por el usuario, en la cajuela del mismo auto que

133



aparece en el splash, se encuentran los elementos
que en el home sirven de hypervinculo a las paginas
de contenido del sitio, esto crea una coherencia
de formay fondo en el sitio ayudando a identificar
a los usuarios las funciones del menu. El anico
elemento que no habia funcionado antes como
hypervinculo y que aparece en este menu es la
placa del auto que muestra una parte del collage
del home y que, obviamente, envia al usuario a
esa pagina. El espacio utilizado por el menu es
de 120 pixeles de ancho por 137 de largo.

del sitio de la

Al lado del menu se ubica el espacio para
el despliegue de los contenidos, el cual esta
provisto de diferentes animaciones segun el
topico, pero todas ellas con referencia a viajes:
un pasaporte, boletos del metro, maletas etc.
El espacio destinado a este fin es de 276
pixeles de ancho por 402 de alto, suficiente para
una columna de texto de 40 caracteres de
ancho por 20 lineas de alto aproximadamente,
utilizando el tipo verdana de la familia sanserif
a 11 puntos. Las medidas y la fuente tipografica

Home Page o Pagina principal

Generacion Beat
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estan dentro de los parametros que
recomendamos en el capitulo anterior. Junto ala
caja de texto se encuentra un pequefio grafico
que imita una sefal de carretera y sirve de barra
de desplazamiento para el texto, sus medidas son
44 pixeles de ancho por 200 de largo mismos que
no estan incluidos en el area del los contenidos.

Como fondo a los elementos que integran las
paginas de contenido hay unaimagen de algun lugar
del D.F: estaciones de metro, calles, panoramicas
de la ciudad etc. Este apoya la coherencia grafica
del sitio ya que contintia con el estilo grafico del
home, como el virado de las imagenes, los colores
pastel y algunos elementos de omato y la tematica
de calles, viajes y movimiento por la ciudad.

Existen tres micrositios dentro de este sitio
que estan dedicados a los autores beats mas
reconocidos y, como ya hemos dicho, la grafica
en cada uno de ellos es particular, no asi sus
caracteristicas técnicas, pues todos estan
construidos bajo la misma légica.

Utilzamos la misma red de construccion y
la misma medida de ventana que en el home 770
pixeles de ancho por 495 de alto y como en él
son ventanas independientes sin barras de
herramientas ni navegacion y sin la posibilidad de
que el usuario tenga control sobre la medida de la
ventana. Para los tres micrositios la primera pagina
que se utiliza es un splash el cual tiene dos
propositos: dar la bienvenida al usuario

contextualizandolo en la grafica del sitio y servir
de hypervinculo a las paginas interiores. En todos
los casos la primera pagina de contenidos que
se despliega es la del topico correspondiente a la
biografia de autor, esto es porque resulta funda-
mental para los fines del proyecto que se conozca
primero al autor, a partir de este topico se puede
acceder a las demas paginas del micrositio.

En las paginas de contenido continuamos
usando la misma distribucién de elementos
funcionales y jerarquicos que usamos en el home.
Del lado izquierdo se encuetra el menu de
navegaciéon que continene cuatro topicos y son
los mismos para los tres micrositios repitiéndose
en todas las paginas del micrositio; dentro de esta
area existe una opcion mas en el menu, es un
hypervinculo que permite salir del sitio cerrando
la ventana por completo a través de una funcion
de java script sin la necesidad de utilizar la barra
del navegador.

Esta opcion reafirma el caracter individual
de cada micrositio y permite al usuario un mayor
control sobre su permanencia en él. Del lado
derecho se encuentra el area de contenidos e
inmediatamente a su lado la barra de
desplazamiento. En la parte superior la
identificacion del topico y un grafico como fondo
gue amalgama a todos los demas elementos.

La construccion de los micrositios es
basicamente la que se ha descrito con anterioridad:
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1 Navegacién

digitalizacion, optimizacion y formateo de imagenes;
construccion de documentos swf e importacion al
archivo html; visualizacion, correccién y publicacion
deldocumento.

Una vez descritas las similitudes de los
micrositios hablemos de sus particularidades.

su reticula

L e e e e w—— p—
e e S Y] T L L2 R

2 Navegacion e identificacion
3 Texto
4 Navegacioén

El micrositio de Burroughs transmite al
usuario violencia, resultado de su aficién por
las armas y el uso de drogas duras. Asi el splash
muestra una textura de fondo que es el diario
donde se informa de que el ha matado a su
esposa. Este hecho es sumamete importante
en la vida del escritor pues por esta causa es
recluido en la penitenciaria donde resuelve
dedicarse a la literatura.

Home Page y primera pagina
de contenidos con
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Micrositio Burroughs: Home
Page y primera pag. de
contenidos con su reticula

1 Navegacion

Al centro del sp/fash una ventana de textura
sanguinolenta enmarca la inconfundible silueta del
escritor y sirve de hypervinculo a las paginas de
contenido. En la parte superior de esta ventanay
con la fuente typewrite de la familia ornamental,
se escribe el nombre del autor para una mayor
identificacion del sitio. Esta misma fuente se utiliza
en todo el micrositio para las identificaciones de
los topicos, dotandola de jerarquia entre los demas

2 Navegacion

3 Imagen

4 Texto e identificacion
5 Navegacion

elementos de la pagina. El sonido de un saxofén
ambienta el splash y remite a su obra mas
conocida: El almuerzo desnudo.

Dentro de las paginas de contenido del
sitio, en la parte superior izquierda se ubica el
menu, sobresale en el sitio por su ubicacion y
estar conformado por una imagen de una
cucaracha, insecto recurrente en los escritos
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de Burroughs, de sus patas y antenas asoman
los topicos del micrositio. El area del menu de
navegacion mide 153 pixeles de ancho por 233
de largo. En el extremo superior derecho se
encuentra la identificacion del topico, para este
grafico se emula una mancha de sangre que
escurre invadiendo el area contenidos, su
espacio dentro de la reticula es de 235 pixeles
de ancho por 218 de largo. Debajo, en un
espacio de 179 pixeles de ancho por 278 de
fargo, se ubica el texto de contenidos
conformado por una columna que a lo largo
abarca 25 renglones y 40 caracteres de ancho
aproximadamente, con una medida de 12
puntos. Para este micrositio utilizamos la fuente
Helvética perteneciente a la familia sanserif por
su excelente legibilidad y peso equilibrado.
Junto a esta area, del lado izquierdo y centrado
conrelacién a la caja de texto, la figura de dos
revolveres negros llaman la atencion, se trata
de la barra de desplazamiento del texto.
Elegimos esta figura por la gran aficién que tenia
Burrougs por este tipo de armas. En el extremo
inferior izquierdo, en un espacio de 382 pixeles
de ancho por 309 de largo, se encuentran
graficos que sirven de ornamento al sitio,
imagenes del escritor y maltiples insectos
recorren esta area con la finalidad de dar
movimiento al sitio y crear un paisaje l6brego.
De fondo varios graficos con texturas poco
identificables integra a todos los elementos de
la pagina y remiten al concepto del cut-up y
collage que utilizaba en sus escritos. El color

rojo y su gama calida de naranjas y marrones
contrasta con el negro creando una sensaciéon
violenta y cargada de sexualidad.

Lo que se busco en el micrositio dedicado
a Jack Kerouac fue crear contrastes, principal
caracteristica de este escritor. En el splash
multiples elementos ilustran su caracter. Asi en
la parte superior izquierda una foto de él
correspondiente a su breve periodo de marinero,
enmarcada con un par de circulos que dotan al
grafico de un aire retro, junto y en contraste tanto
de forma como de color su nombre identificando
al sitio con la fuente Croobie, perteneciente a la
familia ornamental y que representa la escritura
espontanea, método con el cual escribié mucha
de su obra. Debajo de este un tren, un cristo y
rosas nos hablan de su pasion por los viajes, de
su extranio catolicismo y su espiritu naturalista.
Del lado inferior derecho una gran fotografia del
escritor reafirma a quién esta dedicado el sitio.

Todas estas imagenes se encuentran en alto
contraste para representar el enfrentamiento de
las ideas del autor, y en el caso de la imagen de
Kerouac esta intervenida con una trama de puntos
cuya intencion es integrarlo con el fondoy el resto
de los graficos.

El togque de color, y que define la paleta que
se usa en este micrositio, esta dado por un par
de elementos que se encuentran del lado
izquierdo, unas lineas onduladas color rojo y
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Micrositio Kerouac: Home
Page y primera pag. de
contenidos con su reticula
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1 Navegacion

2 Navegacion e identificacion
3 Texto
4 |magen

algunas manchas color azul en contraste con el
fondo blanco remiten a la bandera de los Estados
Unidos, nuestra intencidn con esto es resaltar su
nacionalismo. Como fondo una textura de hojas
de maple y estrellas simbolizan su origen
Francocanadiense y Norteamericano. El
hypervinculo para acceder a las paginas de
contenido se encuentra en la identificacion del
micrositio en un area de 385 pixeles de ancho por

109 de largo. La experiencia multimedia se
completa con un ritmico jazz al puro estilo be-
bop, musica que inspiro a Kerouac para
experimentar con la escritura espontanea.

Las paginas de contenido estan
organizadas de la siguiente manera: en el
angulo superior izquierdo continua el grafico de
identificacion y su texto, en una escala menor
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que en el splashy con una ubicacién diferente
de la tipografia, esto para dar variedad y
movimiento al sitio; laimagen ademas sirve de
hypervinculo para acceder de nuevo al splash.
Debajo de él se encuentra el menu ilustrado por
un par de sefialaimentos de transito, el primero
y mas grande en color amarillo contiene cuatro
flechas, cada una da acceso a los diferentes
topicos del sitio, los cuales se identificaran
apareciendo en el pequefio letrero que se
encuentra de lado derecho y que emula un
letrero de nombre de calle de esta ciudad; del
lado izquierdo, mas pequefio y con diferente
color, una sefalizacion con una flecha curva nos
indica la salida del sitio. Esta area de
navegacion es de 169 pixeles de ancho por 435
de largo. Se utilizaron elementos que remiten a
“En el camino”, nombre de su mas famosa
novela. Junto se encuentra el area de texto para
conteidos de 320 pixeles de ancho por 296 de
largo, en la cual se ajustd una columna de 20
renglones por 30 caracteres aproximadamente,
utilizando una fuente Verdana de la familia
sanserif a 11 puntos. En este caso para las
barras de desplasamiento del texto solo se
utilizé un par de puntas de flechas de color rojo
que indican subir o bajar, esto porque el sitio
ya cuenta con suficientes elementos y no es
nuestra intencién confundir al usuario.

En la parte inferior derecha y en la base
de la pagina se encuentran graficos
ornamentales que hacen referencia a autos,

trenes, autostop, budismo, etc. elementos in-
dispensables en la literatura de Kerouac del lado
derecho continuamos mostrando una fotografia
del autor con el mismo tratamiento de la imagen
de Kerouac en el sp/ash y que permite observar
parte de su personalidad a través de sus gestos
y posturas. Todos estos graficos aparecen en
alto contraste. El toque de color una vez mas
10 dan las lineas curvas color rojo y manchas
azules que al igual que en el sp/ash remiten a
la bandera estadounidense. Un fondo blanco
sirve de base a una textura de trazos organicos
que recuerda su amor por la natureleza.

E! micrositio dedicado a Ginsberg cuenta
con un splash lleno de luz, el blanco predomina
en esta paginay en todo el sitio como analogia a
la pureza y la verdad. Al centro un collage que
integra el calendario Azteca (simbolismo de la
cultura prehispanica en México), a manera de
marco una alegoria de la cultura hindd, en el centro
de estas una fotografia de Ginsberg, tomada en
un viaje a Marruecos y debajo de &l su nombre
escrito con la fuente smarkana, de la familia or-
namental y que remite al tipo de escritura arabe.
Tras de él un toque de color dado por un
espectro con los colores del arcoiris que nos
dan un mensaje gay friendly.

Este grafico central sirve de hypervinculo a
las paginas de contenido y tiene una medida de
384 pixeles de ancho por 403 de largo. A los
costados de este grafico bajan imagenes variadas,
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Micrositio Ginsberg: Home
Page y primera pag. de
contenidos con su reticula

1 Navegacion

todas en alto contraste de color gris. (angeles,
deidades budistas, iconos judios, banderas
nortemaericanas e iconos prehispanicos) todo
ilustra la amalgama cultural que rigi6 la vida de
este hombre, su lucha social en los Estados
Unidos y su busqueda de una espiritualidad
basada en el amor. Para que la experiencia de
navegacion sea casl mistica, una dulce musica
de citara ambienta esta pagina.
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2 Navegacion

3 imagen

4 Texto e identificacion
5 Navegacién

Continuando con la limpieza del micrositio y
la grafica en escala de grises, las paginas de
contenidos muestran 5 pequefios iconos que pueden
ser manipulados por el usuario para colocarlos en
cualquier posicion dentro de un area de 169 pixeles
de ancho por 492 de largo en el extremo izquierdo
de lapéagina, gracias a una etiqueta de Flash llamada
drag layer. Estos 4 iconos son los hypervinculos a
las demas paginas del micrositio y uno mas activa
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la funcion de cerrar la ventana. Este es nuestro
menu y se utiliza la posibilidad de mover los
iconos del menu para explotar el caracter ludico
del sitio y la navegacion intuitiva del usuario,
ademas de que la limpieza del sitio permitia un
juego de esta naturaleza. Para indicar a donde
conduce cada icono del menu, cuando el usuario
coloque el cursor sobre é€l, junto a la imagen
una pequefla nube donde aparece escrito el
topico de ese hypervinculo.

En la parte superior de la pagina y centrado
aparece un grafico con fotografias de Ginsberg
enmarcado por ornamentos hindues y debajo de
¢l la identificacion del topico, escrito con la
misma fuente que utilizamos en el splash del
micrositio. El espacio mide 471 pixeles de
ancho por 168 de largo.

Debajo de él se encuentra el area destinada
al texto, un espacio de 281 pixeles de ancho
por 295 de largo se aloja una columna de 30
lineas de largo y 40 caracteres de ancho
aproximadamente con una fuente Arial de la fa-
milia sanserif a 12 puntos, elegimos esta fuente
por sus trazos limpios y clara lectura, junto ala
caja se encuentra la barra de desplazamiento
del texto, que se diseilé pensando en dar una
referencia mas a la cultura prehispanica
mexicana y reafirmar el caracter multicultural
del sitio y del propio Ginsberg. Como imagen
de fondo cada pagina cuenta con un grafico
diferente, siempre de forma circular para dar

movimiento a la gréafica del sitio y conservando
la directriz del sitio en color y tratamiento de Ia
imagen. Sobre el grafico aparece siempre un
halo multicolor que da un toque calido al sitio.

Unavez que se haterminado la construccion
de los modelos y se han hecho pruebas de
funcionamiento de la hypermedia en las maquinas
locales estamos listo para el siguente paso.

5.4 Etapa 3: Publicacion

Montaje de modelos en la red

Una vez que se tiene el sitio creado,
desarrollado y hechas las pruebas a nivel local (en
lacomputadora donde fue creado el sitio) se procede
a la publicacion, para ello es indispensable, por
principio de cuentas, disponer de espacio propio en
un servidor de Intemet, aunque esto podriarealizarse
en un servidor gratuito, consideramos que dada la
magnitud y seriedad del proyecto se debe contar
CON un espacio propio, para también contar con
nombre de dominio propio. Las posibilidades, en
base a la taxonomia del web, son las siguientes:

beatgeneration.com.mx
beatgeneration.org.mx
generacionbeat.com.mx
generacionbeat.org.mx
generacionbeat.com
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De las cuales se ha elegido
generacionbeat.com.mx por considerar que el
usuario final lo relaciona mas tanto con la
Generacion Beat como con México y, por ende,

a su paso por nuestro pais.

Unavez que se tiene el nombre de dominio, el
cual es registrado ante el NIC, y se ha adquirido
espacio propio en un servidor, el sitio se sube
mediante FTP, que, como se ha mencionado
anteriormente, es la forma mas eficaz de mover
archivos por lared. El proceso consiste en el envio
de datos (archivos) de una maquina local a un
servidor o viceversa mediante un servicio de internet
diferente al web, precisamente el FTP (File Transfer
Protocol) y que al no estar basado en el HTTP hace
la tarea mucho mas eficaz pero sobre todo rapida,
pues los archivos se transfieran de modo directo, es
decir sin necesidad de interpretar el cédigo HTML ni
visualizar las imagenes, simplemente transfiriéndolos
de un lugar a otro. Para realizar el FTP existen
multiples programas de distribucién gratuita en la
red, que se encargan de conectar la maquina del
usuario con el servidor, para realizar esto se debe
contar con los “permisos” necesarios, es decir, que
el administrador del servidor permita que el usuario
inserte archivos, sobre todo por seguridad es que
se establecen estos “permisos”. Cabe mencionar
que el programa de construccion HTML por
excelencia, Dreamweaver, cuenta con un
programa de FTP propio, que permite la
transferencia de archivos de una manera
bastante facil para el disefiador web, pudiendo

realizar él mismo la tarea sin necesidad de
recurrir a un especialista en sistemas.

También es importante mencionar que los
sistemas operativos mas recientes cuentan con
aplicaciones propias que permiten realizar el
proceso de FTP; incluso los navegadores, en sus
ultimas versiones, dan la posibilidad de realizar
FTP sin mayor complicacién,. S6lo con arrastrar
y pegar, sin embargo a veces esto puede ser un
poco lento ya que se depende en mucho de las
interfaces graficas propias del navegador.

En el caso del proyecto para esta tesis,
como se menciond, se ha adquirido el nombre de
dominio generacionbeat.com.mx, también se ha
comprado espacio en un servidor que nos permite
la total administracién de los contenidos que
publiquemos sin necesidad de tener que recurrir
a un administrador de red de la empresa que presta
el servicio, pues incluyen una consola de facil uso
a través de la cual nosotros podemos habilitar
permisos, crear o eliminar cuentas de correo,
hacer transferencias FTP e incluso montar algun
otro tipo de tecnologia en el caso de que fuera
necesario. Para subir el site se utilizé el FTP de
Dreamweaver por su eficacia, aunque también en
algin momento se utilizé el FTP nativo de Windows
XP por comodidad y estar al alcance de la mano.

Pruebas
Una vez que el sitio esta en el servidor y el
dominio funcionando es recomendable realizar
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pruebas antes de la presentacion del sitio 0 de su
promocion. Con “pruebas” nos referimos a checar
que tanto paginas html como imagenes se
desplieguen de manera adecuada y en un lapso
de tiempo minimo; que los recursos basado en
programacion respondan como es debido; que los
hypervinculos y la hypermedia funcionen
perfectamente. Una recomendacion importante es
visualizar el sitio en maquinas de diferentes
capacidades y en varios sistemas operativos, o al
menos |0s mas comunes, esto con el fin de
procurar una estandarizacién en la presentacion
del sitio y sobre todo que en cualgquier maquina
se vea el sitio de una manera, si no idéntica, al
menos bastante similar para no limitar el alcance
del sitio. Esta etapa lieva siempre una serie de
correcciones y repeticién de las pruebas hasta
que el resultado sea satisfactorio, como se ha
dicho, en maquinas de diferentes capacidades y
sistemas operativos, para alcanzar lo mas posible
la estandarizacion.

Las pruebas que realizamos en la red para
www.generacionbeat.com.mx resultaron bastante
exitosas, no se detectd ningun funcionamiento
anémalo, todas las imagenes estan correctamente
colocadas y las ligas funcionaron a la perfeccion,
el unico detalle observado fue que algunas
peliculas flash tenian un peso excedido en relacion
con el contenido de la pelicula, lo que se procedié
fue a una mejor optimizacién de imagenes y au-
dios y, en algunos casos, a la division de una
pelicula en dos, esto con el fin de generar

peliculas de menor peso que pueden ser
precargadas mientras la anterior esta corriendo,
optimizando con ello tiempo y aprovechando los
recursos dei medio.

Una vez que esta etapa de pruebas esta
realizada es pertinente una segunda fase de pruebas
pero con usuarios que cubran el perfil del publico
metay que, de ser posible, sean ajenos al proyecto.
En este punto el funcionamiento técnico del sitio
debera estar funcionando al 100%, por lo que las
pruebas se enfocan a la comprension de la usabilidad
y la interactividad del sitio, es decir que el usuario
meta al que va dirigido entienda como usar cada
una de las herramientas y que no se le dificulte la
navegacion ni el uso de las tecnologias. Es
importante que los usuarios elegidos para esta fase
de pruebas terminen aprobando la comprensién de
uso del sitio, de lo contrario se corre el riesgo de
perder al publico a quien va dirigido el mensaje. De
nuevo encontramos la formula de prueba-error-
correccion. Llegado a este punto el disefiador se
dara cuenta qué tan bien ha llevado a cabo la
metodologia descrita a lo largo del capitulo, silo ha
hecho de forma acertada las correcciones que
realizara seran minimas, en caso contrario tendra
que retroceder hasta el punto necesario, pudiendo
ser a la fase de pruebas de estandarizacion y
funcionamiento técnico, o en el peor de los casos
hasta delimitar, de nueva cuenta, el proyecto.

Como publico meta para nuestro proyecto
se tienen considerados usuarios que tengan un
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dominio medio del medio, es decir, que conozcan Las pruebas con el publico
meta resultan de vital
importancia

la tecnologia flash, que sus equipos puedan
soportar la descarga de audio y video lo que
significa el uso de una conexién de banda ancha,
aunque esto no es restrictivo, pues estos medios
son solo complementos y en nada afecta la
visualizaciéon correcta del sitio. También se ha
pensado en usuarios de habla hispana,
obviamente, y en aquellos interesados en fa
literatura en general, y los beats en particular.

Siguiendo el perfil anterior se mostr6 el sitio
a un grupo de 15 usuarios ajenos al proyecto, a
los cuales no se les dio ninguna instruccion sobre
el sitio, simplemente se les proporcion6 la
direccion URL y se les invitod a que lo recorrieran,
con ojo critico, y enviaran a vuelta de correo todas
las dudas y comentarios que les surgieran con
respecto al sitio. Afortunadamente los comentarios
sobre funcionamiento fueron buenos, nadie se
quejo de no haber podido acceder o de haberse
tardado mucho tiempo, en acceder a los
contenidos, e excepcion de algunos elementos
multimedia, pero acostumbrados a la descarga
de archivos de este tipo se manifestaron
conformes con el tiempo de descarga aunque
sugirieron una mayor compresion de video para
optimizar tiempo de descarga. Hubo aigunos
comentarios con respecto a informacién errada, e
incluso errores de ortografia fueron sefialados. En
cuanto a la navegacion les pareci6 atractiva la
forma en como se presentan los menus Yy el
caracter intuitivo e interactivo de todo el sitio y los
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micrositios. Se sintieron complacidos con la
estetica destacando el caracter individual de los
micrositios que les parecié muy representativo de
cada autor. Les parecidé que la informacién
presentada, a excepcion de errores en fechas y
algunos nombres, es acertada pues es una buena
acercamiento de la Generacién Beat hacia un
publico que empieza a conocerla.

Presentacion del sitio

Es en este momento cuando el sitio esta listo
para ser puesto a nivel mundial, es decir, abierto
publicamente para que cualquier persona que cuente
con los recursos técnicos pueda tener acceso a él.
El sitio ahora forma parte de la super carretera de la
informacién, de su eficacia y funcionalidad dependera
que sea visitado o no, recomendado o no, aunque
también tiene mucho que ver la promocién que sele
de, pero el siguiente punto hablara de ello. Desde el
momento en que el site es colocado en la red y
funcionando publicamente (o por pago segun sea el
caso) se podria decir que el sitio ha sido “presentado”
pues el trabajo practicamente ha llegado a su fin,
sin embargo para que el mensaje pueda llegar a
mas receptores es recomendable organizar algun
tipo de evento que anuncie que el sitio esta
disponible, para ello hay varias opciones.

La mas sencilla es organizar una platica en
chat, tipo reunién, donde se invite a posibles
usuarios potenciales, en esta platica se puede
hacer la presentacién de una forma “oficial”
invitando a los participantes a visitar al site y

colaborar en él. Dicho “chat” pudiera ser en alguna
sala publica afin al tema.

Otra forma de presentar el site es a través de
notas en foros de discusion o tablones de noticias,
a través de los cuales en breves comentarios se
invita a los usuarios a visitar el sitio. También en
este caso debe pensarse en que los tablones o los
foros sean afines atema a tratar.

Otra forma de presentar un site es mediante
eventos, ahora si con interaccién personal (entre
personas de carne y hueso) en donde el motivo
sea la presentacion del sitio. Para ello se tienen
todas las posibilidades que el emisor quiera dis-
poner, desde una conferencia de prensa hasta
grandes fiestas, siempre siendo el proyecto la
figura estelar.

En el caso del nuestro proyecto
www.generacionbeat.com.mx se tiene
pensado que el examen de titulacion sea el evento
para presentar el site, pues ante invitados y
profesores se explicara el fin del mismo y todo el
proceso que se llevd a cabo para estar publicado
enlared.

Promocién

Un proyecto web de nada sirve si sus
paginas no son visitadas, el proceso de
comunicacién resultaria entonces un desastre.
Aun cuando un site pueda ser excelente, si nadie
lo conoce el mensaje nunca llegara al publico

146



deseado, por lo que se hace necesario
promocionarlo. Para ello existen diversas maneras
y adiferentes niveles que a continuacién se veran.

El medio mas accesible para la promocién
de un sitio web es su publicacién en buscadores
de Internet, los mas utilizados son Google
(www.google.com) y Yahoo (www.yahoo.com) .
Los buscadores son motores de busqueda que
almacenan direcciones y las ordenan por
secciones o t6picos, encontramos en ellos
principalmente por contenidos a través de palabras
clave, las cuales elige quien registra al sitio dentro
de uno de estos buscadores. El anunciarse ahi
es la forma basica de promocién en lared, ya que
para estar en sus motores de busqueda no es
necesario hacer unainversiéon de dinero, aunque
siempre esta la opciébn de pagar una cuota y
aparecer en los primeros lugares los sitios
desplegados al momento de realizar una busqueda.

Para el proyecto de la Generacién Beat se
ha realizado el registro en Google, Yahoo, Mexico
Web Guide y Altavista, por ser los de mayor
demanda a escala nacional e internacional, cabe
mencionar que Google y Yahoo cuentan con
versiones no solo en espanol, sino mexicanas
dirigidas a un publico mas especifico aunque para
estar en ellas no es necesario un registro espe-
cial, pues al momento de realizarlo se solicita el
dato tanto del idioma como del pais para que los
motores de busqueda ubiquen al sitio en todo
momento. Se utilizaron las siguientes palabras
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clave: Beat, Kerouac, Ginsberg, Burroughs,
literatura, poesia, underground, contracultura,
México, En el camino, Aimuerzo desnudo, Aullido
(estas tres por ser las obras mas representativas
de la Generacién Beat), Tristessa, entre otras.

Otra forma de promocién es el intercambio
de banners. Los banners son animaciones
sencillas realizadas a través del principio del cine:
imagenes estaticas que presentadas una tras otra
a cierta velocidad causan un efecto de movimiento,
la informacion que presentan suele ser textual y
en forma de frases breves, aunque siempre es
recomendable, y estéticamente agradable,
acompafarlas de algun elemento grafico para
captar la atencion del usuario; se podria decir que
los banners son pequefios y sencillos comerciales
en la web. Los banners suelen presentarse en
formato gif, aunque a ultimas fechas también se
estila generarlos con tecnologia flash, pues
permite mas opciones de animacién en un peso
de archivo menor. Es importante mencionar que
los banners funcionan como hypervinculo, dicho
correctamente hypermedia, que lleva directamente
al sitio o seccion anunciados.

El intercambio de banners consiste en
contactar sitios que pudieran resultar de interés
para los usuarios que visiten un sitio, y permitir
que se publique un banner que lleve directamente
al sitio “amigo” y viceversa, de esta manera se
logra que en algun otro punto del planeta el sitio
pueda ser conocido y visitado, ademas de que se

garantiza que las visitas no sean accidentales,
es decir que quienes visiten el site tengan ya un
punto de referencia sobre lo que encontraran. Pero
dichos sitios con lo que se presenta el intercambio
también pueden ser sitios de interés para el publico
que visite nuestro sitio, y no exclusivamente
lugares donde se encuentre informacion sobre la
generacion beat, como ejemplo tenemos librerias,
sitios de musica, sitios literatura, artes visuales,
artes plasticas, tendencias, cine, etc.

La presentacion de los banners de un
intercambio puede hacerse de dos maneras. La
primera es mediante una “maquina de banners”,
es decir un sistema insertado en un documento
HTML que controla la aparicion de los banners,
presentandolos de manera aleatoria y por tiempo
predeterminado, en un espacio especifico
reservado para ello dentro de una pagina web, este
espacio puede aparecer a lo largo de todo el sitio,
o solo en algunas paginas especificas. Este
sistema es desarrollado por un programador.

La otra forma de mostrar los banners de
intercambio es a través de una péagina en el sitio
dedicada exclusivamente a la presentacién de
banners siguiendo los lineamientos de disefio
utilizados en el resto del sitio, de manera que sin
romper con el esquema estético se presenten cada
uno de los banners conseguidos por intercambio.

Para el site de la Generacion Beat se tiene
pensado utilizar la segunda forma de presentar
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los banners de intercambio (en una segunda
etapa), es decir se generara una pagina exclusiva
para colocar banners, pues al no requerir de un
programador esta labor la llevaremos a cabo
nosotros como creadores del sitio. Se considera
en una segunda etapa para valorar la respuesta y
contactar sitios amigos con los que pueda haber
intercambio, se podra considerar el uso de una
maquina de banners en alguna, o algunas, de las
paginas del sitio.

Ademas de las formas anteriores de
promocion de un sitio web, también se puede
echar mano de recursos publicitarios que salen
del medio, como anuncios impresos, tanto en
publicaciones especializadas, periédicas o
directorios, por citar solo algunos. Se encuentra
también la publicidad exterior como anuncios
espectaculares, parabuses, carteles, etc., incluso
el recurso de flayers, postales o articulos
promocionales (playeras, plumas, llaveros, tazas,
etc); y hasta publicidad en medios de
comunicacion masiva como el radio o la television.
Estas formas de promocion dependen del alcance
que pretenda darsele al sitio, y también, en gran
medida, del recurso econémico con que se cuente.

En el caso de www.generacionbeat.com.mx
no se realizara este tipo de promocion, pues como
no se pretende lucrar con los contenidos resultaria
poco conveniente una inversion de ese tipo, sin
embargo siempre queda la posibilidad de realizar
alguna de esas formas de promocién(carteles o

postales por ejemplo) en una segunda etapa y si
el sitio crece y cumple o rebasa, en el mejor de
los casos, las expectativas generadas. Y de ser
posible buscar, para la segunda etapa, el
patrocinio de alguna institucion interesada, que
desee colaborar, sobre todo, en la promocién
masiva del proyecto.

Como vemos la promocion depende en gran
medida de los recursos con que se cuenten, pero
también delingenio dellider de proyecto, ya que
se pueden encontrar diversas formas alternativas
de promocion. En el caso del proyecto de la
Generacion Beat se tiene pensado la vinculacion
con instituciones interesadas al respecto que bien
podrian ser escuelas univiersitarias, como la
facultad de Filosofia y Letras de la UNAM, casas
de cultura, grupos estrudiantiles, circulos de
lectura, etc, que ayuden a la organizacion de
pequeflas presentaciones del proyecto,
acompafadas de lecturas de la obra beat,
conferencias, mesas redondas, ciclos de peliculas,
incluso fiestas tematicas alrededor de la
Generacion Beat.

Seguimiento

Este es el paso final. Con “seguimiento” nos
referimos a que una vez que el sitio esté
funcionando se continuara trabajando en él, tanto
en la actualizaciéon de contenidos, en caso de
ser necesario, como en el analisis de funcionalidad
del sitio. Dicho analisis se lleva a cabo a través
de estadisticas de visitantes, las cuales se
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Finalmente, y también dentro del seguimiento
se tiene el feedback, es decir, la retroalimentacion.
La forma méas comun de feedback es através de la
forma de contacto, mediante la cual los usuarios
dejan sus datos y comentarios al respecto, esto
llega via e-mail a aquel que se encuentre como
responsable de darle seguimiento al site.

Oftra forma de feedback es a traveés de un chat
dentro del site, con el cual se tenga comunicacién
instantanea con gente del proyecto, sin embargo
para ello es necesario que se cuente con una
infraestructura humana que permita tener gente todo
el dla. Esta forma de feedback es ideal para
desarrollos que ofrezcan ayuda las 24 hrs.

También se tienen como formas de feedback
bastante funcionales los foros de discusion. En ellos
el encargado del feedback publica un tema a partir
del cual los usuarios van dejando sus opiniones y
estos aparecen publicados, asi cualquier usuario
puede leer las opiniones.

Encontramos como feedback también lo que
se conoce como “libro de visitas”, en él los usuarios
simplemente dejan sus comentarios al respecto del
site y se publican de forma automatica, de modo
que cualquier usuario puede leer los comentarios,
opiniones, sugerencias, criticas, etc. Es muy
recomendable que en esta forma de feedback se le
pida al usuario, ademas del nombre, una direccion
de correo electrénico para poder contactar con élen
caso de ser necesario.

En el caso de este proyecto se trata de atender
de manera constante los mensajes generados a
través de la forma de contacto del sitio, respondiendo
preguntas, aclarando dudas, facilitando informacion,
etc; este es el punto donde el sitio comienza a
crecer, pero sobre todo donde se cumple el ciclode
la comunicacion y se empieza con uno nuevo.

Ahora el sitio estd en la red de redes y
comienza su camino por la supercarretera de
Jainformacién.
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Conclusiones

Con la publicacion del documento en el web,
se llevo a término este trabajo de tesis. A través
del cual se pudieron obtener las siguientes
conclusiones:

1. El Disefio Web es un area especifica del
Disefo Grafico que echa mano de los elementos
basicos de éste, asi como de otras aplicaciones
del mismo como Disefio Editorial, Sefialética o
Disefio Electroaudiovisual, sin embargo tiene sus
caracteristicas propias dado que el medio en el
que se desarrolla asi lo requiere.

2. El WWW es un medio de comunicacion
de reciente aparicion que esta creciendo mas
rapido que otros medios que hoy se consideran
“masivos”, por lo que es importante prestarle la
atenciéon necesaria pues mucho de su éxito se
debe a la Interfaz Grafica de Usuario, por ello es
importante que los disefiadores tengan una
preparacién enfocada especificamente al Disefio
Web, estudiando a fondo tanto al medio como sus

recursos, para asi comprender de manera
completa los alcances y posibilidades del medio.

Para que el Disefio Web comience a dar
sus frutos es importante un trabajo colectivo de
todos los que estan involucrado en el Disefio
Grafico, desde las ecuelas, los docentes, los
alumnos, los profesionales del medio y la
sociedad, porque también esta se ve involucrada
al ser parte del proceso de comuncacion que
busca cumplir todo disefador.

3. El disenador web tiene la capacidad de
realizar un desarrollo solo, siempre y cuando
cuente con los recursos técnicos necesarios,
pues por su formacién y conocimiento del medio
entiende sobre la conceptualizacién, planeacion,
desarrollo, publicacion y seguimiento de un
proyecto web. Cuando el sitio requiere de
elementos y tecnologia que salen de sus manos
puede hacerse de un un equipo de especialistas,
y conservar su papel de coordinar al equipo para
llevar a buen fin cualquier problema de
comunicacion visual en laweb.

4. Como disefiadores se debe estar
conciente que no solo se requiere de una habilidad,
ya sea manual o técnica, tambien es importante
tener un conocimiento amplio del medio, de sus
posibilidades y limitantes técnicas, asi como sa-
ber trabajar con un método que le ayude en la
solucién de los problemas a enfrentar. Por ello es
que se ha propuesto una metodologia para el
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disefio web, basada en el método cientifico de
investigacion, en metodologias parta Disefio y
reforzada con los conocimientos adquiridos du-
rante la preparacién académica y experiencia
profesional. La metodologia propuesta plantea tres
etapas clave:

1.- Proyeccion
-Definicién del problema
-Investigacion documental y visual
sobre el tema a tratar
-Analisis de sitios web afines al tema
-Clasificacion y jerarquizacion de la
informacién obtenida
-Planteamiento del mapa de
navegacion (niveles y menu)

2.- Realizacién
-Definicion de estilo grafico a través
de los elementos y recursos del Disefio
Gréfico
-Eleccién de la tecnologia a usar
-Construccion de modelos

3.- Publicacion
-Montaje en la red de modelos
-Pruebas
-Presentacion del sitio
-Promocién
-Segumiento

Las cuales cubren todos los puntos
necesarios para llevar a buen fin un desarrollo web.
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Apéndice A
Resultados estadisticos
sobre Diseno Grafico

La estadistica que presentamos se realiz6 con
la asesoria del Lic. Mauricio Alvarez Icaza, analista
de Proyectos y Aternativas para Decision. S.C .,
agencia de investigacién de mercados.

Se realizaron un total de 100 entrevistas
personales con hombres (50%) y mujeres (50%),
en 10 puntos de afluencia, seleccionados
aleatoriamente en el Area Metropolitana de la
Ciudad de México.

Debido al tema a evaluar, se determiné que
para ser elegible deberian de ser personas entre
18 hasta 40 afios de edad.

Al llevar a cabo dichas consideraciones en
el disefio muestral podemos hablar de resultados
estadisticamente representativos en cuanto al
segmento que nos interesa.

Se calcula un margen de error de +/- 9% a un
nivel de confianza del 95% para el tamano de
esta muestra.

Poblacién:

50 Hombres

50 Mujeres

Entre 18 y 40 afios
37% estudiantes
30% profesionistas
33% tiene un oficio

1.- ¢A quién acudiria para resolver un
problema de comunicacién visual?
a) Disefiador Grafico (20%)
b) Publicista (20%)
c¢) Lo resolveria yo mismo (40%)
d)Otros (20%)

2.- ;Sabe que hace un
Diseinador Grafico?
a) Si (60%) (80% lo relacioné con la
publicidad y el 20% acert6)
b) No (40%)

3.- De las siguientes opciones
seleccione las dos que usted
considera indispensables para ser
Diseiiador Grafico.

a) Saber dibujar (20%)

b) Saber usar la computadora (25%)
c) Creatividad (25%)

d) Estudiar una carrera técnica (15%)
e) Estudiar una licenciatura (15%)
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Apéndice B
La Generacion Beat

A mediados de los afios 40, durante la
posguerra, los jovenes estadounidenses se
cuestionaban su lugar en un pais que se negaba a
aceptar un inminente cambio tanto politico como
social. Esa juventud se sentia ajena al pensar
“adulto”, quienes eran demasiado viejos para
entender sus necesidades y preocupaciones. Sartre,
Proust, Artaud, Kafka, Pound, Whitman y Elliot eran
autores que no les resultaban ajenos y sus letras
resonaban en sus cabezas agitandolas y
estremeciéndolas. Necesitaban gritar. Entonces
esos jovenes se divorciaron de sus mayores,
poniendo de manifiesto una rebelde y vagabunda
juventud que, al ser perseguida por el stablishment,
se refugiaba en los suburbios de un aparente paraiso
estadounidense, se escudaba en el jazz y se infiltraba
en las universidades para ser expulsados al poco
tiempo; o bien estaban presos acusados por robo
de autos o algun escandalo menor a causa de una
noche soberbia de droga y alcohol. La ley, el ordeny
lamoral los sefialaban con dedo inquisidor por querer
ser libres. Era la Generacién Beat.

John Clelon Holmes, novelista y critico de
la Generacion Beat, se autonombro como el que
acuio el término beat para su generacion, aunque
en realidad lo plagi6 a su joven amigo, también
escritor, Jack Kerouac. Segun Holmes la palabra
beat define un estado mental en el que el ser
humano se ha despojado de todo lo innecesario,
quedando perceptivo ante la realidad, pero a la
vez impaciente por los obstaculos triviales. “Ser
beat es estar en el fondo de la propia personalidad,
mirando hacia arriba”, un existencialismo mas
del tipo Kierkegaard que Sartre.

Jack Kerouac, por su parte, le da ala palabra
beat el caracter de “beatifico” o “beato”,
relacionandolo mas con el adjetivo “golpeado™,
evocando el sustantivo “beat” en el sentido de
golpear, palmear llievando el ritmo de la musica,

obviamente jazz.

El movimiento beat como tal no tiene una
fecha precisa de inicio ni un manifiesto que marque
las pautas a seguir, nacié en el camino, sobre la
marcha, cuando las tres cabezas visibles, Jack
Kerouac, Allen Ginsberg y William Burroughs se
conocen por un amigo comun en un apartamento
cercano al campus de la Universidad de Colum-
bia. Estos tres personajes de caracteres tan
disimiles encuentran su punto comun en la rebeldia
antes mencionada. Los viajes, las drogas, la
exploracion sexual, el ansia de conocimiento, pero
sobre todo la busqueda de una nueva forma de
creacion literaria los llevo a reunir pronto un grupo
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con una filosofia propia que acepta y rechaza todo,
que se lanza a la aventura, adoptando en cada
momento la actitud que le parece oportuna,
huyendo de cualquier cosa que signifique una
sujecion. Su forma de protesta es mas acida que
explosiva, mucho mas individual que colectiva,
mas rebelde que revolucionaria.

La Generacion Beat es inquieta, gusta de
moverse incesantemente, y ese ir venir los llevé a
lugares como Paris, Inglaterra, Tanger y México,
y a este ultimo pais llegaron mucho antes de que
el movimiento adoptara el nombre de beat y
también después de que la novela clave On the
road lanzara el grito generacional en su pais de
origen, de la mano del poema incendiario Howl de
Alien Ginsberg y la obscura y satirica novela Na-
ked Lunch de William Burroughs. México los se-
duce con un extrafio encanto de una subcultura
de barrios clasemedieros y bajos, moviéndose
entre prostitutas, distribuidores de drogas y
abogados corruptos. Sucesos trascendentes
como la muerte de Johan Vollmer a manos de su
esposo William Burroughs; o el amor budista mas
que carnal que Kerouac le profesé a una joven
prostituta (suceso real narrado en la novela
Tristessa), son episodios que marcan a la
Generacion Beat y que transcurrieron
completamente en nuestro pais. Su paso por
México dejé el mito de la casa que habitaron en
la calle Orizaba de la colonia Roma, que fue su
cuartel central, lugar donde desfilaron la mayoria
de los poetas beat como Lawrence Ferlinghetti,

duerio de la libreria City Lights de San Francisco
que publicé a casi todos los beats; poetas de la
talla de Gregory Corso, Phillip Lamantia o Gary
Snider; y personajes reales de sus novelas como
Bill Garver, el eterno yonqui, o Neal Cassady, el
prototipico antiheroe beat.

México siempre les resuitd inspirador por el
ambiente decadente en el que se desenvolvian,
no por nada es aqui donde es escrita en su
totalidad la primera novela de William Burroughs,
Junky; o donde, en una noche de excesos en la
casa de la Roma, surge el titulo de How! para el
épico poema de Ginsberg; y muchas obras mas
como Ciudades de la noche roja, Interzona o
Exterminador (todas de Burroughs) y On the road,
Tristessa o Lonesome traveler (las tres de
Kerouac) retratan puntualmente esa ciudad de
México que no bailaba a ritmo de Pérez Prado ni
se dejaba deslumbrar por el “brillante” cine de oro
de Pedro Infante y Jorge Negrete. Y aun después
de que la Generacion Beat fuera ya un hito en la
historia de la cultura de E.U., los autores
recordaban sus dias de México, pero sobre todo
sus noches, sus calles desoladas y ese espiritu
“golpeado” que se respiraba y que compartia con
la Generacion Beat.

Pero también cabe destacar que la
trascendencia del movimiento beat rebas¢ a la
literatura, el arte donde nacio, volcandose hacia
la musica, el cine, y las artes visuales y
conceptuales principalmente.
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Hagamos un breve recuento de como fue
esarelacion,

La generacién beat, desde un principio,
estuvo vinculada con la musica, pues como se ha
mencionado el jazz be-bop fue parte inspiradora
€n su vena espontanea de contracorriente, desde
entonces la musica “rebelde” se ha visto
influenciada por los beats. Tenemos entonces que
en los 60’s el folk de protesta (Bob Dylan) y la
psicodelia (Greatfull dead) tuvieron participacion
directa de miembros de la Generacién Beat; el
punk de los 70's (The Clash, Patti Smith) los
tuvieron como punto de referencia en su formade
ver y vivir la vida; la experimentacién sonora y el
cyber-punk de los 80’s (Giornyo Poetry Systems,
Throbbing Gristle, Ministry) adoptan las formas
creativas y el espiritu de un futuro desolador de
los beats; y la gran variedad musical de los 90's
(Nirvana, Morphine, Kronos Quartet, Sonic Youth)
retoman las letras e incluso invitan a “cantar’ a
los sobrevivientes de la generacion beat.

El cine, desde los inicios del movimiento
beat, tuvo la oportunidad de experimentar con las
formas creativas de éstos, llevando a la pantalla
experimentos visuales de tipo cut- up (practicado
en la escritura por Burroughs); o de la creacion
espontanea con Andy Warhol, quien incluso realizé
alguna pelicula con los beats. Y por supuesto que
su vida y algunas de sus obras han sido llevadas
a la pantalla grande en peliculas como Naked
Lunch, Cowboy Junky o Beat.

En las artes visuales el movimiento se
relaciona de manera directa con artistas de la talla
de Pollock, Warhol (de nueva cuenta) o Basquiat,
una vez mas mediante el proceso creativo de la
espontaneidad. Incluso algunos de los autores
beats como Burroughs y Ferlinghetti incursionaron
en la pintura.

Finalmente encontramos a artistas
conceptuales como John Cale y el movimiento
Fluxus que participaron activamente en recitales
de poesia beat.

La trascendencia del movimiento beat, como
vemos, es inmensa, apenas aqui se ha dado un
repaso de como han influenciado en muchos de los
ambitos del quehacer creativo, pero sobre todo como
su espiritu rebelde e inconforme sent6 las bases de
la contracultura desde mediados del siglo pasadoy
hasta nuestros dias, y nos atrevemos a afirmar que
no hay movimiento contracultural que no deba algo
ala Generacion Beat.

1.- “Guia de Ia Generacion Beat™
Bevilacqua, Emanuele
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Glosario

Ancho de banda

Un canal de comunicacién solo soporta una
cierta cantidad de informacién por unidad de
tiempo. La relaciéon entre cantidad de datos y la
unidad de tiempo es lo que se le conoce como
ancho de banda.

Banner

Formato publicitario en Internet. Esta forma
de publicidad online consiste en incluir una pieza
publicitaria dentro de una pagina web. En la
practica totalidad de los casos, su objetivo es
atraer trafico hacia el sitio web del anunciante que
paga por su inclusién. Los banners se crean a
partir de imagenes (GIF o JPEG), o de
animaciones creadas a partir de tecnologias como
Java, Shockwave y, fundamentalmente Flash,
disefiadas con la intencién de atraer la atencion,
resuitar notorias y comunicar el mensaje deseado.

Baudio

Es la wunidad de medida en
telecomunicaciones que se refiere a la velocidad
de flujo de transmision de datos. La velocidad de
un baudio significa que el impulso eléctrico
minimo dura un segundo:

baudio=1/impulso eléctrico minimo.

Browser o Visualizador

Un browser es un programa cliente
(aplicacién), usado para buscar informacién de
un tipo especifico de servidor. Un browser ayuda
a ver y navegar a través de la informacién de
Internet. Hoy en dia los browsers mas populares
son lo utilizados para el servicio del Worid Wide
Web: Mozilla, Safari, Netscape, e Intemet Ex-
plorer, los cuales ofrecen una interface grafica
apropiada para este servicio.

Codec

Codec es una abreviatura de Compresor-
Decompresor. Describe una especificacion
implementada en software, hardware o una
combinacion de ambos, capaz de transformar un
archivo con un flujo de datos (stream) o una sefial.
Los codecs pueden codificar el flujo o la sefial (a
menudo para la transmision, el almacenaje o el
cifrado) y recuperarlo o descifrarlo del mismo
modo para la reproduccion o la manipulacion en
un formato mas apropiado para estas
operaciones. Los codecs son usados a menudo
en videoconferencias y emisiones de medios de
comunicacion.
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Direccion Internet

Direccion asignada a cada uno de los
ordenadores que tiene acceso a Internet con la
finalidad de identificarlos y hacerlos accesibles
desde cualquier parte del mundo.

Direccion IP

La direccién del protocolo de Internet es la
direcciobn numérica de una computadora dentro
de Internet. Estas direcciones constan de cuatro
nameros separados por un punto, cada uno de
los cuales puede tener un valor comprendido en-
tre 1y 225,

Cliente/servidor

Cada vez que un usuario se “conecta” a
internet, interactua con otras maquinas
utilizando el modelo cliente-servidor. Los
recursos de Internet son provistos desde
computadoras base conocidas como servidores
o servers. Los servidores son equipos que
comparten sus recursos a la red, este pude ser
dedicado (cuya unica funcién es dar servicio), o
bien no dedicado (cuando también se utiliza
como estacion de trabajo); un servidor debera
tener la potencia adecuada al tipo de servicio
gue se va a proporcionar. Como cliente el usuario
accesa a estos servicios, a través de programas
“clientes”, (aplicaciones), los cuales usan el
protocolo TCP/IP, para obtener la informacioén.

Documentos electronicos
Se denomina documento a una prueba
escrita, es todo aquello que ilustra un hecho, y

dentro de un trabajo de investigacion el documento
es precisamente el testimonio de la misma, tanto
grafica como textualmente. Un documento
electrénico, por su parte, es todo paquete o con-
junto de informacion digitalizada a través de me-
dios computacionales, que guarda minimamente
una de las siguientes condiciones: escritura, lec-
tura, y/o ejecucion, sin embargo poseen la condi-
cién de documentos por el hecho de que, cada
uno de estos paquetes de informacién poseen una
misma estructura tematica. Asi encontramos
diferentes documentos electronicos: documentos
de sélo lectura, documentos de hipertexto, y
documentos interactivos (los cuales pueden
abarcar los anteriores).

Gateways

Son computadoras que interconectan redes
y se encargan de trasmitir paquetes de informacion
entre las mismas. La funci6n del gateway consiste
en capturar los paquetes de informacién
destinados a nodos que no se encuentren en la
misma red en la cual se originaron; una vez
capturados los paquetes seran transmitidos en
la red correcta.

GIF

Graphic Interchange Format. Formato para
archivos de imagen con paleta de color indexado
(que puede tener de uno a 256 colores).

Hacker
Es el neologismo utilizado para referirse a
un experto en varias o alguna rama técnica
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relacionada con las Tecnologias de la Informacion
y las Telecomunicaciones: programacion, redes
de comunicaciones, sistemas operativos, hard-
ware de red/voz, etc.

Hardware

El denominado hardware (del inglés hard,
duro y ware, mercancia) se refiere al complejo
de componentes electrénicos (memoria,
procesador, etc.) y periféricos (impresora,
pantalla, teclado, etc.) de la computadora. El
hardware al lado del software conforman el
soporte de los medios computacionales.

Homepage
Es la pagina principal, que identifica a algin
sitio o documento web.

Host
Se denomia a una computadora que puede
estar como cliente para intercambiar datos.

Imagen Bitmap

La imagen bitmap o mapa de bits esta
compuesta por una serie de puntos que, mediante
la unién visual de sus tonos de color, forrman la
imagen. Cada uno de estos puntos es un pixel y se
corresponde con la matriz de puntos del monitor.

Imagen vectorial

Las imagenes de vectores son realizadas con
lineas trazadas o pertenecientes a un figura
geometrica, las cuales se defininen a través de
ciertas funciones matematicas denominadas

vectores. Las imagenes de vectores son credas con
programas de dibujo y se componenen de contorno
y relleno, los cuales pueden ser manipulables en
cuanto a su tamarfio, grosor y color.

JPEG

Abreviatura de Join Photographic Experts
Group. Este es un formato para archivos de
imagenes en mapa de bits, que ofrece notables
beneficios en opciones de compresion.

Loop
Repeticion continua en la generalidad de
animacioén, video y/o audio.

Modem

Un médem es un périferico que actualmente
poseen la mayoria de las computadoras, el cual
permite la transmisién y recepcién de informa-
cién hacia un servidor o computadora externa. Un
médem (modulator/demodulator) codifica la sefal
digital de una computadora a una seiial auditiva,
para que esta pueda viajar a través de las lineas
telefénicas, a cuyo extremo un segundo moédem
recibe esa sefial auditiva y la de-modula
nuevamente para convertirla otra vez en sefial digi-
tal para que pueda ser registrada por el servidor o
computadora remota, con lo que se permite un
enlace de dos dispositivos a distancia.

Con el desarrollo de las computadoras per-
sonales, se redujo el espacio de estos dispositivos
y se aumenté su capacidad para enviar informa-
cién a mayor velocidad, ademas de incluirsele en
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este sentido funciones de fax. Esta velocidad de
transmision se mide en baudios por segundo o
BPS, las velocidades mas comunes son: 28 800,
33 600y 57 600 bps. Mientras mas rapido sea el
modem, mas rapida sera la conexién con el
sistema remoto, lo cual no quiere decir que el
tiempo de transmisién de informacién también
tenga que ser rapido, ya que si el médem del sis-
tema remoto es de menor velocidad, las lineas
telefonicas no soportan demasiada informacion,
o el servidor tiene mucha demanda de usuarios
que quieran tener acceso a él, aunque se tenga
un mbédem veloz, la transmisién de informacion
puede que sea lenta.

Nodo

Es una computadora que esta integrada a
una conexién en red, con el fin de compartir
recursos fisicos o recursos informaticos. Cada
nodo posee su propio procesador y realiza las ope-
raciones que tiene destinadas.

Pixeles

Se denomina Pixel (contraccion delinglés pic-
ture y element) a la unidad minima visible en pantalla.
Los pixeles son los pequefios puntos que componen
todas las imagenes que vemos en la pantalla del
monitor. Asi la resolucién de la pantalla estara dada
por el nivel de pixeles (480 x 640, 600 x 800, 1024 x
708,). Estos pixeles pueden lievar un color funda-
mental y lograr variaciones en el tinte (longitud de
onda del color), luminosidad (amplitud de la fuente
luminosa), y con la saturacion (grado de pureza)

Periféricos

Los periféricos son los equipos conectados
a una computadora o a un servidor, que permiten
realizar diversas tareas. Estos se dividen en
dispositivos de entrada: teclado, mouse, scanner
o0 camara digital, y dispositivos de salida:
impresora, monitor, bocinas, etc. y dispositivos
entrada/salida como el médem y el fax.

Plug-in

Programa de ordenador que interactia con
otro programa para aportarle una funcién o utilidad
especifica, generalmente muy especifica. Este
programa adicional es ejecutado por la aplicacion
principal. Los plugins tipicos tienen la funcién de
reproducir determinados formatos de graficos,
reproducir datos multimedia, codificar/decodificar
emails, filtrar imagenes de programas graficos, etc.

Protocolo

Caodigos y procedimientos que hacen posible
gue una computadora intercambie informacién con
otra, sin problemas de decodificacion.

Red de computadoras

Una red se denomina como un conjunto de
elementos interconectados que se comunican
entre si de acuerdo a cierto orden. Las redes en
computacion son maquinas interconectadas a
través de cables, hilos telefénicos u ondas de ra-
dio, que permiten la intercomunicacioén fisica en-
tre los elementos que componen la red:
servidores, estaciones de trabajo y periféricos.
Las estaciones de trabajo son las computadoras
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que aprovechan los recursos del servidor
(perifericos y programas) y requieren tener la ca-
pacidad apropiada para realizar sus tareas. En
los ultimos afios la estructura de las redes ha
evolucionado, denominandose al desarrollo de
dichas estructuras: arquitectura de redes, también
conocida como Network.

De una manera genérica, se establecen
cuatro tipos de redes por su tamafo:

LAN (Local Area Networks)

Cubren uno o varios edificios, y su velocidad
de transmisién de informacion es de 4 MBps (mega-
bits por segundo) a 2 Gbps (gigabits por srgundo).

MAN (Metropolitan Area Networks).
Cubren distancias medias (varios kilometros) y
operan en velocidades medianas a altas (56 kbps
kilobits por segundo a 100 Mbps).

WAN (Wide Area Networks)

Redes de area amplia, cubren grandes
distancias (como un pais o un conjunto de
paises) y operan a bajas velocidades de (9.6
Kbps a 45Mbps).

Servicios de Internet

Los servicios de Internet son: News, ghoper,
Telnet, E-mail o correo electronico, FTP (Protocolo
de Transferencia de Archivos)y el World Wide Web
(basado en el protocolo HTTP).

E-Mail

La forma de recibir y mandar mensajes
electronicos a través del correo electronico, es uno
de los usos mas recurridos dentro de Internet. El
protocolo de este servicio es el llamado SMTP
(Simple Mail Transfer potocolo). El E-mail o correo
electrénico también se usa de manera comercial
con los servicios en linea, para mandar un E-mail
(mensaje) es necesario conocer la direccién del re-
ceptor (Direccion del correo electronico). Esta
direccién se compone de:

-la identificacién del usuario

-seguida del signo de @

-seguido de la localizacion de la computadora

receptora (lugar).

FTP (File Transfer Protocol)

EIFTP (File Transfer Protocol) es un sistema
para transferencia de archivos, que permite obtener
o hacer copias de archivos hacia una computadora
remota de la red. A través de este servicio, la red
mundial o INTERNET permite el acceso a bases de
datos que contienen software de dominio publico e
informacién sobre diversos temas. FTP transfiere
archivos desde una maquina a otra. Las
aplicaciones tipicas de ftp son:

-Acceso a archivos almacenados en
computadorascentrales desde computadoras
personales.

-Acceso a bases de datos publicas
-Distribucion de informacion a traves de la red.
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El funcionamiento del ftp se basa en un
conjunto de comandos que permiten el acceso a
la informacion de una maquina remota. El primer
paso en una sesion de ftp es establecer una
conexion con la maquina remota (es necesario
tener una cuenta en el sistema remoto con
permiso de acceso sobre la informacion que se
desea obtener)

FTP an6nimo

Muchos de los nodos de Internet distribuyen
de manera gratuita informacién y software
basandose en ftp. Para permitir el acceso a su
informacién, en ocasiones cada uno de esos
nodos proporciona una cuenta publica llamada
anonymous. Este método de acceso es llamado
ftp anonimo.Con el ftp andnimo unicamente se
puede transferir informacién de la maquina remota
a la maquina local; y no se permite transferir
informacién de forma inversa.

Ghoper

Otra herramienta de Internet es el Ghoper,
menu de un programa base que permite buscar
informacion sin tener que saber donde se encuentra
la localizacion especifica del material que se quiera
encontrar. Esta herramienta ayuda mandando listas
de recursos donde se encuentran los materiales
deseados. Con el uso del Ghoper, la navegacion en
Internet se puede hacer mas profunda a través de
los menus, el usuario se desplaza de uno a otro,
puede seleccionar el nombre dentro de la lista que
le interese y desplegar el documento.

World Wide Web

La interface de usuario mas comun dentro
de Internet esta representada por los browsers o
visualizadores de! web, los cuales entablan en-
laces con los servidores que mandan informacién
de regreso que a su vez se desplegara
frecuentemente con elementos media. El Protocolo
del Web se conoce como HTTP (Hipertext Trans-
fer Protocol).

Telnet

Telnet es un comando de usuario que
utiliza el TCP/IP, que es un protocolo para
accesar a computadoras remotas, lo cual ofrece
muchas ventajas; por supuesto es necesario
conocer el sistema operativo y las aplicaciones
de la computadora remota. A través de Telnet
teclado y monitor actGan como si estuvieran
conectados directamente con la computadora
ala cual se tiene acceso, con lo que por ejemplo
se pueden correr programas de una
computadora ubicada fisicamente al otro lado
del mundo.

Shareware

Es una clase de software o programas para
poder evaluar de forma gratuita pero por un
tiempo, uso o caracteristicas limitadas. Para
adquirir el software de manera completa necesita
de un pago econdmico (muchas veces
modesto).
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Sintaxis

Parte de la gramatica que ensefia a
coordinar palabras para formar oraciones y
expresar conceptos

Sistema operativo

Es la parte de la computadora que se
encarga basicamente de administrar todos los
recursos con que esta cuenta. Es a través del
sistema operativo que la computadora podra
ejecutar programas y aplicaciones.

Software

Neologismo inglés del juego de palabras soft
(suave) y ware (mercancia), que se refiere al sopote
lbgico del sistema operativo. El software, también
conocido como programa, sera la parte variable del
sistema operativo. Se definen tres tipos de software:

Lenguajes de programacion

Son traductores de instrucciones especificas
(generadas por el programador), al sistema de ins-
trucciones primarias del procesador de la maquina.

Sistemas de autoria

Se basan el lenguajes de programacion, pero
sus instrucciones estan determinadas de tal forma,
que facilitan la programacién a través de una
Intefaz Grafica de Usuario.

Aplicaciones

La mayoria de los programas que usamos a
diario son aplicaciones. Las aplicaciones son
sistemas que ofrecen un producto terminal, o en

su defecto permiten al usuario generar su propio
producto, desde un archivo hasta otra aplicacién.

Vinculo

También conocido como Link o liga, €s una
referencia cruzada, sefalada através de unimagen
o texto y que enlaza una pagina elctronica con otra.

URL

Uniform Resource Locator. Direccion
eléctronica de una pagina o un sitio web. EIURL
indica también el nombre del servidor que los
contiene. Esta direccion se compone de las
siguientes partes:

protocolo://servidor de internet /ruta del
documento dentro del servidor

Unix

Es un sistema operativo de caracter
multiusuario, basado en su mayoria en una interfaz
de caracteres (CUI).
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