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Introduccion

En tan solo unos cuantos afios, Internet se ha consolidado como un importante medio para obtener e
intercambiar informacion, por su eficacia, se ha convertido en uno de los espacios mas visitados por
millones de personas en todo el mundo y su utilizacién ha sido de suma importancia en los 4mbitos
académico, gubernamental y principalmente comercial, pero a pesar de su enorme potencial como medio
de comunicacion, atiin nos ha hecho falta aprovecharlo como instrumento educativo.

Cuando navegamos por la enorme red informatica conocida como el ciberespacio, podemos encontrar
algunos ejemplos de sitios culturales, paginas cientificas, paginas de divulgacion cultural algunas de
caracter pedagogico y con interesantes plataformas multimedia, sin embargo la necesidad de este tipo
de sitios de divulgacion y la necesidad de personas interesadas en la elaboracion de este tipo de sitio atn
sigue siendo una enorme necesidad aun nivel tanto institucional como educativo en varios paises. Dado
estas circunstancias, nuestra Universidad a través de la direccion general de divulgacion de la ciencia
se ha comprometido a promover el conocimiento cientifico en nuestro pais utilizando este importante
medio, por su vasta popularidad, de igual manera para nosotros es muy importante como universitarios
promover la cultura y la educacion en nuestro pais, por ello, sabemos de la enorme necesidad de crear un
mayor numero de espacios en la Internet con esta funcion por las posibilidades de este medio, creemos
que debemos convertirlo en un lugar més atractivo e interesante, principalmente en un espacio que sirva
para la promocidn de la cultura y el conocimiento.

La Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta, una institucion que forma parte de Universum; el museo de las
ciencias, ambas también parte de nuestra maxima casa de estudios, nos ha asignado la tarea de desarrollar
un interesante proyecto de divulgacion cientifica para nifios a través de un sitio web didactico, que no
so6lo dé a conocer a la sala infantil de la biblioteca del museo Universum como un importante promotor de
la ciencia y la tecnologia para los nifios de nuestro pais, sino también como un espacio interactivo donde
se expongan de manera accesible y atractiva tanto en el aspecto visual como tematico, las ramas de la
ciencia de tal modo que su informacion tanto visual como escrita sea a los pequefios usuarios un apoyo
didictico que los ayude a elaborar sus trabajos y tareas durante su aprendizaje.

La Sala Infantil, es un espacio dedicado tanto a los nifios interesados en la ciencia, como a aquellos
visitantes del museo, con la finalidad de iniciarlos en la lectura, la creatividad, y despertar en ellos el
interés cientifico. En este espacio, similar a una pequefia biblioteca los nifios utilizan diversos materiales
didacticos, tales como libros, juguetes, videos educativos, y juegos didacticos, hojas de papel, crayolas y
lapices de colores; y los adultos comparten con los pequefios, sus primeras experiencias de acercamiento
a la lectura y a la investigacion. Todos los dias, de lunes a viernes entre las 9:00 y 17:00 horas, la
biblioteca es visitada frecuentemente por alumnos y grupos completos de las primarias y secundarias
de las distintas zonas del Distrito Federal y en ocasiones de otros estados de la republica, ya que en
compaiiia de sus maestros ademas de realizar las visitas guiadas al museo Universum, consultan la
informacién que necesitan para sus tareas y son importantes usuarios de la sala de Internet con la que
cuenta la biblioteca.

Pero no solo se realizan este tipo de actividades durante la semana, sino que también los Sabados y
Domingos de las 12:00 a las 13:00 horas la Sala Infantil presenta la “hora del cuento” una interesante



dindmica en la que se proyectan imagenes en diapositivas, mientras se narra una historia con musica
infantil, y cuya finalidad es estimular la imaginacion y motivar a los nifios a aprender. Como parte del
trabajo que realizamos durante el servicio social, nos fue asignada la tarea de elaborar un importante
proyecto de divulgacion cientifica que no solo diera a conocer al publico, la Sala Infantil de la biblioteca
Manuel Sandoval Vallarta y sus actividades, sino también, un interesante proyecto de divulgacion
cientifica que abordara las principales ramas de la ciencia como son la Fisica, la Quimica y la Biologia.

Esto conllevaria a explicar el objeto de estudio de cada una de estas areas y sus respectivos temas, por
ejemplo, el tema de Biologia se vincularia a cuatro paginas con los temas: las plantas, los animales, los
microorganismos y el cuerpo humano, en la Fisica tendriamos temas como el cosmos, la tecnologia, el
clima y los atomos, de la Quimica se desglosarian temas como los elementos de la tierra, los instrumentos
de quimica, el suelo y los minerales, asi como otra pagina cuyo contenido seria, los datos de los horarios
y actividades de la Sala Infantil y otra mas con la biografia de Manuel Sandoval Vallarta el destacado
cientifico mexicano. Si nos detenemos a observar, es enorme la cantidad de informacion que se requiere
para explicar cada uno de estos temas, si agregamos el tratamiento especial que se ha de realizar a todos
los textos para hacerlos mas accesibles a los nifios, las imagenes, las ilustraciones y las fotografias,
(algunas de ellas elaboradas por nosotros y otras obtenidas de los archivos de la biblioteca y del museo),
la elaboracion de las animaciones, y toda la plataforma de disefio; es una enorme cantidad de trabajo.

Asumir este compromiso ha sido para nosotros muy importante, por ello ya se elabor6é una primera
version actualmente publicada desde el mes de junio del afio 2002, cuya direccidn actual es: http://biblio
teca.universum. unam.mx/infantil/home.htm, en la cual hemos estimado que la mayoria de las personas,
entre nifios y adultos que diariamente han recorrido los pasillos del museo, que han visitado la pagina de
nuestra Umversidad, la pagina de Universum, y que van a la biblioteca a conseguir informacion para sus
tareas, han sido y son los principales usuarios de esta pagina en la Internet.

Desde su publicacion a la fecha la pagina ha sido visitada por una enorme cantidad de usuarios que
han asistido al museo Universum y a los eventos realizados por la biblioteca y la Sala Infantil, entre los
mas importantes tenemos la Feria del Libro celebrada en el antiguo palacio de Mineria los meses de
febrero y marzo del afio 2003, donde junto con el stand, la coordinacion de la biblioteca mando instalar
computadoras para que ésta se diera a conocer, siendo exhibida a una gran cantidad de personas que
asistieron al evento durante esas semanas. Por tal situacion, después de la conclusion del servicio social
hemos continuado dandole el seguimiento a este sitio para retomar aquellos detalles y errores que han
surgido los meses posteriores a su publicacion, por ello, nos fue aceptada la propuesta de redisefiar y
actualizar todo el proyecto tomando en cuenta su elaboracion en Hojas de estilo CSS, HTML, y Flash
de Macromedia, la introduccién de un video en la pagina de la Sala Infantil, asi como la introduccion
de audio en todos los botones, esto para transformar este sitio web en un lugar mas interesante con una
navegacion mas dinamica y agradable.

Para realizar todo el trabajo que conlleva la realizacion de un proyecto como este primero debemos
realizar una exhaustiva investigacién que sustente nuestro proyecto de tesis, para ello sera de gran
importancia conocer el contexto historico y tecnologico de Internet, los aspectos tedrico-formales del
proceso de disefio para la elaboracion de una pagina web como unidad basica para interactuar con este
medio, la organizacion de las paginas web para que en su conjunto conformen un sitio web, algunos
lenguajes de programacion, algunos software para disefiar la parte grafica digital, para crear el video, el
audio, los elementos multimedia y las paginas web, los procesos de produccion y los aspectos didacticos-
pedagodgicos necesarios para elaborar un sitio funcional de caracter educativo, por tal razén sera



imprescindible que profundicemos a lo largo de esta investigacion a demostrar el valor, la funcionalidad
y la eficacia de nuestro proyecto, asi como dar a conocer los procesos y las funciones multidisciplinarias
que realiza el Disefiador y Comunicador Visual en este campo de trabajo y especificamente en nuestro
pais, un pais en el cual sus nifios necesitan este tipo de espacios para consultar temas de interés
relacionados con la ciencia y tecnologia, pero presentados de manera entretenida.

Detodolo anterior, deducimos, que un sitio web de esta magnitud, nos genera los siguientes planteamientos:
la complejidad para elaborarlo y la responsabilidad que debemos asumir con las instituciones, nuestra
maxima casa de estudios la UNAM, la DGDC, el museo Universum y la coordinacion de la Biblioteca
Manuel Sandoval Vallarta asi como con los pequefios visitantes de la Sala Infantil y los nifios en general.
También es importante mencionar el compromiso y la participacién con nuestra Escuela Nacional de
Artes Plasticas, ya que este proyecto de Tesis grupal al ser dirigido por destacados profesores de nuestra
area habla de que no sdlo nuestra Universidad ensefia y transmite el conocimiento sino que también lo
genera, de esta manera concluiremos nuestra introduccion para dar paso a la investigacion.

Tema, Objetivos, Justificacion, Hipotesis y Planteamiento del problema.

Tema: Pagina web.

Titulo: Disefio y Produccion de la pagina web para la Sala Infantil de la Biblioteca “Manuel Sandoval
Vallarta”.

Objetivo General: Divulgar y promover la ciencia y la tecnologia a los nifios de educacion basica a través
de una pagina web.

Objetivo Especifico:
1.1. Desarrollar un proyecto de divulgacion cientifica para nifios.

1.2. Presentar a la sala infantil de la biblioteca de Universum “Manuel Sandoval Vallarta” como
promotora de las ciencias y la tecnologia.

1.3. Disefiar una pagina web didactica para promover la ciencia y la tecnologia a nifios de nivel basico
que formara parte del sitio web de nuestra Universidad, de la pagina de Universum y la Biblioteca
“Manuel Sandoval Vallarta”.

1.4. Elaborar una pagina web cuyo contenido tanto visual como informativo, comprenda los temas

cientificos que se desglosan de la fisica, la quimica y la biologia a manera de una biblioteca para
nifios.

1.5. Garantizar su eficacia con los usuarios a través de un disefio funcional, visual, didactico e
interactivo.



Justificacion: Nuestro principal interés profesional dentro de la disciplina del Disefio y la Comunicacion
visual con la orientacion en Audiovisual y Multimedia esta enfocada hacia la creacidn de Disefios
interactivos funcionales y visualmente atractivos al usuario.

Es importante crear sitios web con fines didacticos y educativos en un medio como es la Internet, por sus
posibilidades, creemos que debemos convertirlo en un lugar mas atractivo e interesante, principalmente
en un espacio que sirva para promover y divulgar el conocimiento.

Desde que se concibid este proyecto de disefio, sabiamos la enorme importancia y el significado que
tenia el elaborar una pagina web didactica para la divulgacion de la ciencia y la tecnologia dirigida a un
publico infantil.

El propésito de este proyecto es abarcar, en forma general, las principales ramas de la ciencia como
son la Tecnologia, la Fisica, la Quimica y la Biologia, ¢l objeto de estudio de cada una de estas y sus
respectivos temas, complementandolo con el acopio de la informacién mas importante, las imagenes, las
animaciones y toda la plataforma de disefio. Por lo tanto, un sitio web de esta magnitud nos generd los
siguientes planteamientos: la complejidad para elaborarlo y la responsabilidad que tuvimos que asumir
con la institucion, nuestra maxima casa de estudios la UNAM, la DGDC, Universum y la coordinacién
de la Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta asi como con los pequefios visitantes de la sala infantil virtual
y los nifios en general.

Asumir este compromiso ha sido para nosotros muy importante, por ello ya se elabord una primera
version actualmente publicada desde el mes de junio del afio 2002, pero la reciente necesidad de
actualizar, justificar y hacer aun mas interesante dicho proyecto nos ha llevado a elaborar un re disefio
para la actual coordinacion de la Biblioteca que nos ha brindado una vez mas la oportunidad de trabajar
en equipo y proponerlo como una tesis grupal.

Hipoétesis: Se promovera la ciencia y tecnologia a los nifios de educacion basica a través de la pagina
web que se desarrollard y elaborara con sustento en los principios del Disefio y la Comunicacién Visual.
Se generara una ruta navegacion interactiva y visualmente atractiva, y su informacion tanto escrita
como visual sera un gran apoyo didactico a los pequefios usuarios quienes la consultaran para elaborar
sus tareas y como un apoyo para sus clases. Se garantizara que dicho proyecto sera un disefio eficaz,
funcional, didactico y atractivo que cubrira plenamente sus objetivos de promocion cientifica para con
los usuarios.

Planteamiento del Problema: El presente proyecto nacid con la idea de promover y aproximar a los nifios
un importante area del conocimiento humano; las ciencias, a través de un sitio accesible en la Internet,
didactico y no lucrativo. Un sitio similar a una biblioteca cientifica para nifios, que tenga como contenido
las ramas y los temas de estudio que se desprenden de las ciencias, en un acervo de informacion, con
imagenes y elementos interactivos cuyo complemento y apoyo sea valioso para sus clases y tareas.

Por lo tanto; debemos disefiar una pagina web que promueva la ciencia y la tecnologia a nifios de
nivel basico que formara parte del sitio web de nuestra Universidad, de la pagina de Universum y la
Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta. Debemos estar concientes de la complejidad para elaborarlo ya
que su contenido tanto visual como informativo, abarca una enorme cantidad de temas cientificos que
se desglosan de la fisica, la quimica y la biologia a manera de una biblioteca para nifios y finalmente
debemos garantizar plenamente sus aspectos tanto funcionales como didacticos, y estéticos para asegurar
el acercamiento con sus principales usuarios.
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[. Laimportancia de la pagina web en la Internet.

Cuando hablamos de Internet, casi siempre pensamos en un sistema de comunicacion al cual podemos
acceder sin mayores dificultades para consultar el correo electronico, visitar los sitios de interés ya

sea a través de un buscador 6 conociendo la direccion en la www por una referencia, o bien como una
forma de entreterumiento, sin embargo, en este punto de partida, no debemos olvidar que Internet

es la plataforma de una 1nmensa cantidad de informacidn que esta organizada por nombres de sitios,
direcciones y dominios los cuales se presentan en forma de paginas web,

Para nosotros una pagina web es ¢l componente basico que conforma un sitio o una publicacion electrénica
elaborada en base a un disefio con criterios editoriales y con una identidad institucional, corporativa o
de otra indole que la define y aquf precisamente es donde radica su enorme importancia, ya que no solo
en ella se organiza previamente toda la informacién visual que llega a nosotros, sino que es en si misma
la presentacidn final de lo que de otra manera seria un conjunto de codigos y lenguajes de programacion
dificiles de manejar por un usuario promedio que necesita consultar cualquier dato por Internet.

Por lo tanto, al abordar esta investigacion, sera de gran importancia entender que tanto la web como
Internet es un enorme sistema de comunicaciones que puede ofrecernos de manera muy versatil, una
gran cantidad de informacion, datos, imagenes, animaciones, audio y video, y que la pagina web es la
plataforma donde se organiza previamente sobre un disefio toda esta informacién para presentarla de
manera clara y legible al usuario. Por ello reiteramos la importancia de ambas al abordar cada uno de los
puntos posteriores en esta investigacion.
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/./. Historia: El Onigen de la Internet.

|La Internet fue creada a partir de un proyecto
que llevé a cabo el Departamento de Defensa de
Jos Estados Umidos conocido como ARPANET
(Advanced Research Projects Agency) en 1969,
la cual fue disefada como una red experimental
para facilitar la investigacién cientifica de
caracter mulitar asi como su uso en el desarrollo
de protocolos de comunicacion para la creacion
de una vasta gama de redes ligadas entre si a
otros grupos de redes, formando asi un solo
sistema virtual interconectado capaz de transmitir
informacion y funcionar ain con la pérdida de
gran parte de la red en caso de guerra.

Las numerosas Investigaciones realizadas por
DARPANET o el Departamento de Investigacion
de Defensa, dieron como resultado un sistema
llamado TCP/TP (Transmision Control Protocol/
Intemnet Protocol) upma compleja red de

comunicacton que integra a todas las demas redes
que {a conforman y que actualmente se le conoce
con el nombre de Intemnet.
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Durante e] desarrollo de este protocolo a 1o largo
de la década de los 70°s el numero de redes locales
de Jas agencias gubernamentales se increment6 de
manera notable, sin embargo, al participar algunas
de las principales universidades de los Estados
Unidos, el sistema informatico logré unificarse
dando onigen a la Red de redes mas grande del
mundo.

Asi, a partir de ]a década de los 80’s su utilizacion
se dividi6 en dos campos, por una parte
ARPANET, con informacién de uso exclusivo
militar y MILNET con informacién no clasificada
para usos académicos y de investigacion, esto
significo un enorme avance y apertura a mivel
mundial que permitié a miles de personas utilizar
esta nueva tecnologia y solicitar el servicio sin
importar el pais o la regién,

Posteriormente, con la integracion de los sistemas
de radio y satélites, otras redes experimentales de
informacion se fueron incorporando a la gran red,
utitizando la tecnologia de conexién desarrollada
por DARPANET. Por esta razén al principio
ésta interconexion de redes experimentales fue
conocida con el nombre de INTERNET DARPA,
para finalmente darse a conocer a nivel mundial
con el nombre de INTERNET,

J.1.]. WWW y el nacimiento de la web

I-n un comienzo, la Internet se utilizdé como un
protocolo para intercambiar ficheros iuntcamente
de texto, aun no se¢ aphicaba en ella ningun
concepto de disefio, por 1o que visualmente tenia
una plataforma muy primitivaen la que inicamente
los usuarios intercambiaban informacién muy
simple en archivos de texto a través del correo
electrénico, consultando las tablas de anuncios y
las noticias que se publicaban.



Fue entonces cuando en 1980 un programador
de la CERN en Swza (Conseil Europeén pour
la Recherche Nucléaire) 6 Laboratorio Europeo
de Fisica de Particulas de nombre Tim Bemers-
Lee enlazd los numerosos segmentos aleatorios
de inforrnatica en la Internet de tal modo que
al encontrarnos leyendo una palabra de interés
en la linea de los textos podriamos pulsarla
e Ir inmediatamente a otra parte del (exto, de
esta forma pacid la idea de orden no lineal 6 el
concepto de Hipertexto.

Asimismo este programador fue el primer
precursor de los llamados navegadores 6
Browsers, siendo ¢l mismo quien nombrd todo
el concepto como (World Wide Web) 6 “amplia
telarafia mundial de informacién”.
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Existen cientos de tutoriales en la web para
aprender programacion de paginas con HTML.,

En 1992, un estudiante de postgrado de la
Universidad de Illinois en Urbana-Campaign
(UTUC) Marc Andreesen se entusiasmd de forma
inmediata con el concepto www de Berners-
Lee, pero observo la carencia en su disefio y
presentacion asi cred el primer navegador web
con la primera Interfaz Gréfica para el Usuario
(GIU) el cual llamé “Mosaic” una modalidad de
interfaz que incorporaba la utilizacién def mouse
al sistema y en ef cual solo se necesitaba apuntar
sobre un icono y hacer clic.
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Andreesen, inicialmente diseflo su interfaz grafica
para los sistemas operativos Unix y Linux,
pero esta configuraciéon paso a2 formar parte
de los sistemas operativos en plataforma PC y
Macintosh, para después publicarlo en Ia red y
difundir su uso a millones de usuanos alrededor
de] mundo.

Conforme fue desarrollandose esta Interfaz, se
permitié el acceso a todo Usuvario comun que lo
solicitase siempre y cuando pagara su servicio
individual, asi de ser un servicio exclusivo militar,
s¢ volvio un servicio del dominio pablico, por tal
razén, algunos de los usuanos que se conectaban
continuamente se dieron cuenta del enormoe valor
de la informacidn que podia publicarse y pensaron
que si cada quien contribufa a aportar algo se
enriqueceria de gran manera este acervo global
de informacién. Indudablemente los primeros
que vaticinaron su potencial como medio de
comunicacion fueron las agencias publicitarias,
quienes rapidamente ocuparon su lugar en la web
y la utilizaron exclusivamente con una finalidad
comercial.

Desde entonces, diversos grupos y organizaciones
desde sus origenes han coordinado el uso de la red,
tal es el caso de la National Science Foundation
quien en sus cinco centros de computo,
inicialmente se encargd de realizar las primeras
conextones, pero la enorme demanda superd
su capacidad y esta dio la concesién a Ment
Network Inc. para que actualizara y administrara
el servicio, creando lineas de comunicacién que
ahora eran més rapidas y eficaces, sin embargo Ja
creciente demanda de los servicios que habia en
la red hicieron que continuamente otros grupos
se oftecieran a mejorar los servicios, asi fueron
surgiendo otras organizaciones como la Intemet
Society que desde 1990 se propuso promover el
intercambio de informacion ep la red a través
del uso de esta tecnologia a nivel mundial para
asegurar su funcionamiento compartiendo este
compromiso con otros fres grupos importantes,
el Intemet Architecture Board (1AB), el
Network Information Center (NIC), y el Imternet
Engineering Task Force ([ETF) principalmente.



Asf, finalmente vemos que este marco
histérico nos lleva a comprender que la web
6 Intemet paulahinamente ha incrementado
exponencialmente su numero de organizaciones
que permiten que su uso se promueva en todos los
paises, sino que también ha crecido enormemente
su porcentaje de usuarios del ambito comercial y
empresanal a casi todas paries.

1.1.2. Actualidad. Rompiendo Jas barreras de
Ia comunicacidn.

A finales del siglo pasado y principios de este, la
comunicacion en Internet a aumentado de manera
considerable, pues cada vez mas usuarios tienen
mayor acceso a este medio y son participantes
activos, ya sea para buscar informacion, para
tener contacto a distancia mandando mensajes
electronicos (e-mail) 6 estando en platicas
directas al musmo tiempo con otros usuarios, ya
sea utlizandolo como medio comercial o bien
como pasatiempo por [o que se puede considerar
que este medio cumple con muchas funciones
de comunicacion y el acceso a este puede ser
local, nacional, internacional 6 mundial, ya que
puedes conectarie a tu servidor y buscar paginas
elaboradas en otros paises. Por esta apertura,
Intermnet en tan solo unos cuantos afios ha tenido
una enonme y creciente evolucidn, y se ha
convertido en uno de los espacios mas visitados
para acceder ¢ intercambiar informacion ya que
nos proporciona casi de manera igstantinea
los diversos temas y 4reas de interés que en
circunstancias mas comunes nos implicarian
horas y dias de busqueda, y esto tan solo para
obtener algunos de los datos necesarios para
elaborar nuestra trabajo de investigacion.

Intemet, ba dejado de ser un enorme banco de
datos en el que se puede acceder desde cualquier
parte del mundo para obtener Informacion, pues
subitamente se ha convertido en uno de los
medios de comusucacion mas importantes que ha
propiciado el precipitado desarrollo de los diversos
sectores de la industria y la institucién, pues ha
revolucionando notablemente la perspectiva del
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hombre respecto a la comunicacién, y esto en gran
parte debido a las particularidades y ventajas que
tiene este medio, por una parte, la Interactividad
que nos vincula rdpidamente de una pagina a otra
y de un sitio a otro, y por otra Jos recursos de la
Multimedia, pues esta ha permitido incorporar
a la informacion otros medios actuales como el
video, €l audio digital y las imagenes, y con el
adelanto tecnoldgico el aumento de la velocidad
en cuanto a la recepcién y envio de todos estos
datos permitiendo 1a expansion de las numerosas
actividades profesionales, creativas, educativas y
de enfretenimiento.

+ El avance tec~
rologico de las
telecomunicacio-
nes y las altimas
generaciones de
ordengdores ha
hecho el auge de

| internet

Es asi como el usuario de este medio, ba dejado
de ser el individuo pasivo frente al monitor,
para convertirse en un individuo integrado en
el entorno, comunicado con otros usuarios de
lugares muy Jejanos que en ofra circunstancia
seria dificil de contactar y por ello nos estamos
convirtiendo en una sociedad global debidoatoda
esta transformacién tecnoldgica pues esto trae
como consecuencia un cambio también en nuestra
manera de concebir ¢l mundo que nos rodea, de
concebir nuestra cultura y nuestra sociedad.



Pero una de las razones mas importantes que nos
permiten afinpar que actualmente Internet esta
rompiendo con las barreras de la comunicacién,
es el hecho de que esta traspasado las fronteras
entre las naciones, pues las miles de personas
que se conectan diariamente a lnternet, pueden
comunicarse con otras miles de personas en
cualquier parte de! mundo mediante las platicas
que nos ofrecen los “chats”, espacios en el que
individuos de diferentes costumbres y culturas
pueden intercambiar sus experiencias a través
de la red retroalimentandose entre si casi de
manera instantinea y en tiempo real, a la par que
utilizan el servicio del comeo electronico en el
que envian y reciben textos, imagenes y mensajes
de un destinatario a oftro para su posterior
contestacién, asi se va obteniendo y almacenando
la informacidn en las cuentas de correo de manera
inmediata, efectiva y econémica en comparacidn
con la {lamada telefénica o el fax, pues en él se
puede escribir tanto como se desee y enviar la
informacion a cualquier hora del dia y su costo
por conexion sigue siendo el de una llamada local
aun cuando se envie al otro lado del continente.

De esta forma la web y el correo electronico
son los pnncipales servicios utilizados en
Internet. Sin embargo, algo que actualmente
esta revolucionando estas vanguardias, es la
comunicacion de monitor a monitor a través de
ta cdmara de video para la web que nos permite
visualizar en la pantalla, la imagen en movimiento
del interlocutor para entablar una conversacién
directa con alguien que puede encontrarse en ese
momento en cualquier parte del planeta, por lo
tanto ésta sttuacion esta generando nuevas formas
de dialogo entre wusuarios, y estd modificando
enormemente nuestro modo de comunicamos.

Ademas, Internet también ha venido a revolucionar
los otros medios de comunicacién, pues
actualmente esta estrechamente relacionado con
los medios audiovisuales, y esto nos hace pensar
que diferencia de la Television, Intemet esta
abriendo la posibilidad de que el televidente deje
de ser pasivo y pueda comenzar a intercambiar la
informacién con el emisor, y precisamente ya se
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esta trabajando para que podamos tener acceso a
la red a través de nuestro monitor en la llamada
Television Interactiva, de este punto, algo nos
ha resultado interesante, pues de una Televisién
cultural 6 educativa que usara esta tecnologfa,
podriamos recibir videos y conferencias a
distancia en tiempo real del mismo modo en que
se transmite la programacion, y esto seria de gran
utilidad para todo este sector.

Un dato muy importante, es que el desarrollo
que ha registrado Internet recientemente ha sido
extraordinario, pues segin las ultimas cifras
publicadas por la Internet Society (ISOC),
organismo Internacional promotor de Internet,
existen aproximadamente 9, 560,866 sitios web,
con mformacién y temas diversos en €l mundo.
Y de acuerdo a un estudio presentado por Euro-
Marketing, los 5 idiomas predominantes en
Intemet, ademas del inglés son: Japonés 7.1%,
Espafiol 6.2%, Chino 5.4%, Aleman 5.0%,
Francés 3.9% y esos sitios son visitados por
aproximadamente 200 millones de usuarios en
mas de 170 paises.

[=]
El numero de
usuarios en 10do

e} mundo que se
conectan a Internet
se incrementan por
miles cada afo.




Por tttimo y ya que podemos reconocer la eficacia
practicamente ilimitada por su potencia y gran
cobertura a nivel mundial, su alcance actual de
mAis de mil millones de usuarios y su crecimiento
en los ultimos afios, debemos empezar a
comprender todo aquello que este servicio nos
podria ofrecer a niveles educativos, pues ya en
muchas universidades, escuelas y colegios, esta
siendo utilizada como una herramienta de estudio,
y lainformacién que obtienen de lared, esti siendo
complementada con los libros, los acervos de las
bibliotecas y las revistas, sin embargo, aquello
que nos ha inquietado en el presente proyecto de
tesis y una de las razones principales que dierop
origen al mismo, es que atn nos estan haciendo
falta més publicaciones culturales de calidad, en
siios donde toda la informacién que podamos
obtener sea relevante y las plataformas de disefio
con las que estén elaboradas sean funcionales,
afractivas y mas accesibles.

1.1.3. La Internet es México.

La utilizacién de la Internet en México comienza
a finales de la década de los 80’s, y los principales
promotores de esta tecnologia en nuestro pais son
la Universidad Nacional Auténoma de México,
la Universidad de Texas en San Antonio y el
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de
Monterrey.

Posteriormente se han incorporado otras
Universidades y organizaciones educativas del
termtono nacional tales como la Universidad de
Guadalajara, la Universidad de Guanajuato, el
Instituto Tecnolégico de Mexicali, Ja Universidad
Veracruzana, la Universidad Iberoamericana,
la Universidad Auténoma Metropolitana, la
Secretarfa de Educacién Publica y CONACYT
entre otras, las cuales en colaboracién con
algunas otras umiversidades extranjeras y los
Intereses comerciales de algunas empresas como
TELMEX, AVANTEL y AT&T, han rmpulsado
enormemente nuestro sistema de Intemet en todo
el pais.
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Meéxico, a pesar de ser un pais en desarrollo,
registra una participaciéon moderada de Internet
en comparacion con otros paises desarrollados,
segun un estudio presentado por el centro de
Informacién de Redes en México, nuestro pais
ocupa el lugar nimero 15 a mivel mundial en
cuanto a niimero de “hospedajes” para sitios web.
Algo similar ha sucedido en Argentina, Chile,
Colombia, Venezuela y Brasil, y este Gltimo se ha
situado a la cabéza con la posiciéon nimero 13 de
hospedajes a nive] mundial. Otro dato importante,
es que el niimero de usuarios que tenemos en
estos paises de la regiébn Latinoamericana ya
suman la cantidad 33.35 millones de usuvarios
aproximadamente.

| Méxloo a\’lﬂ
s up usuano
| pasivo de ;
Intemet,
comparado
con otros
paises.

Los datos mas recientes de la actual situacion
de Intermet en México, los expone NIC México,
que es un importante centro de organizacidon que
inseribe y registra los dominios de Interoet en
nuestro pais. Segun los datos mas recientes que
NIC Meéxico ha publicado el 6 de julio de 2004
en su sitio web, México cuenta ya con: 90,120
dominios mactonales “mx” y esta cautidad se
va a modificar rapidamente ya que cada dia el
incremento de sitios web con dominios en México
crece a niveles acelerados.
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La siguiente tabla nos muestra la distribucién y cantidad de dominios bajo el .mx publicados hasta el 6
de julio de 2004.

F A R R T R
171 Consultar, www.nic.mx

Estas cifras son en verdad reveladoras, ya que nos indican que las direcciones bajo los domimos
.com.mx, se imponen en niimero sobre los demés dominios ocupando casi la totalidad, en segundo lugar
encontramos a los .org.mx, que ocupan poco menos del 4% de la totalidad y finalmente los .edu.mx que
ocupan menos del 3% de la totalidad, una minima parte comparado con el sector comercial.

Domamno s en Mexco

I81 Tabla con los Porcentajes de dominjos en México

Conociendo esta informacién en cifras y porcentajes, creemos importante afiadir a esta investigacion
como un paréntesis, las siguientes problematicas y reflexiones sin pretender hacer un andlisis cualitativo
de aquelias publicaciones de Internet en México: en primer lugar todavia hacen mucha faita programas
que promuevan el valor del sector educativo en Internet, segundo, necesitamos un mayor incremento de
sitios web y paginas educativas que como este proyecto, promuevan un area especifica del conocimiento,
tercero, mayor apoyo a los realizadores y disefiadores que se dedican a crear este tipo de sitios, y cuarto,
mayor difusion de los sitios culturales ya publicados para la divulgacion de la ciencia, ef arte y la cultura
en nuesto pafs.

En definitivo y para concluir este punto, es de gran importancia mencionar que la informacién presentada
hasta este momento en los porcentajes, solo pretende dar a conocer datos estadisticos cuantitativos para
ubtcar en ellos el dominio del sitio web de ta UNAM como www.unam.edu y sus extensiones tales como
el de www.universum.unam.mx, del museo Universum y finalmente el de hitp://biblioteca universurn.un
am.mx, que es el que nos llevara al sitio de la sala infantil de la biblioteca Manue] Sandoval Vallarta, que
es finalmente a donde queremos Jlegar.



1.1.4. La posicién de México a nivel mundial en Internet.

La posicién de México en Intemet con respecto al mundo ocupa uno de los ultimos lugares respecto a
Estados Unidos, Europa y algunos paises Asiaticos, lo que demuestra que atin en nuestro pais hace falta
incorporar en muchos sectores de nuestra sociedad el uso de Internet. Estos datos estadisticos podemos
encontrarlos en las signieates direcciones: http://wwwi.cft.gob.mx/economico_estadisticas.html, también
dentro de este sitio http://www.cft.gob.mx/himl/5_est/graficas/comp_inter_densidad_internet html, o
bien consultar http://www.itw int/1TU-D/itc/{ World Telecommunication/ICT Indicators Meeting Geneva,
Switzerland 10-11 February 2005) un sitio que nos ofrece un panorama general del uso de todas las
telecomunicaciones a nive! mundial.

Una investigacién realizada por Lucas van Gnsven publicada en yahoo con la direccion http://
mx.news.yahoo.com/050420/2/1en9q.htm) revela que Estados Unidos y algunos paises Europeos como
Dinamarca o Suiza son los paises que mds fomentan el uso de Internet entre sus habitantes a nivel
mundial, io que indica que Intemet es de uso cotidiano para la mayoria de la poblacién en estos pafses.

En el caso de Latinoamérica, México ocupa el cuarto tugar por debajo de Argentina, Uruguay y Chile, lo
que confirma que Internet no es empleado ain por la mayoria de los habitantes de nuestro pais.

La gréafica que a continuacién presentamos, la cual tomamos de la direccién  http://www.cft.gob.mx/
html/5_est/graficas/comp _inter_depsidad_internet htm] nos muestra un comparativo del uso de internet
en los paises que mas lo utilizan en el mundo. La grafica es del afio 2002, sin embargo esta nos d4 una
idea de la posicién de México. ‘
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1.2. La importancia del disefio y la comunicacién visual en este medio.

A partir de momento y antes de continuar con
el desarrollo del presente proyecto, creemos de
gran necesidad mencionar la importancia que
tiene nuestra profesion en los recientes medios de
comuaicacion, la labor y los nuevos retos que han
implicado ejercer el disefio y en base a esto tratar
de comprender el valor que puede tener el trabajo
que diartamente realizan tos egresados no sélode la
Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM,
smo de otras Universidades en nuestro pais.

Durante afios nuestra profesion ha incursionado
en distintos medios de la comunicacion visual a
través del campo del disefio impreso, la ilustracion,
la fotografia, el disefio editorial, la simbologia y el
disefio de soportes tridimensionales y la docencia,
relacionando intimamente su trabajo a aquel que
se ha realizado en las imprentas, los talleres de
serigrafia, los talleres de acabados y en general
siempre presente en todo aquello relacionado
a la industria de las artes graficas, e incluso
también prestando sus servicios en la industria
cinematografica’y Ja televisidn.

hol

profesionista de los medios digitales, incor-
porard los conocimientos tradicionales a las
nuevas vanguardias tecoologicas.

Actualmente con el desarrollo de Internet,
el video y otras tecnologias, el disedio y la
comunicacién visual a tomado un rumbo un tanto
distinto, los profesionistas de esta disciplina han
aprendido 2 utilizar estos nuevos medios para
aplicar los conocimientos adquindos en una
constante actualizaciéon con las técnicas y los
procedimientos, el uso de nuevas herramientas, el
uso adecuado de software y hardware necesarios
para realizar las paginas web, el video digital y los
Interactivos muitimedia.

Lo anterior nos plantea nuevas posibilidades,
y es necesario que los proyectos profesionales
que se lleven acabo en estos nuevos medios
y principalmente en el disefio de paginas web
que es lo que nos interesa en este momento,
cuente con personas creativas de esta profesion
que desarrollen al maximo las posibilidades
comunicativas de Internel elaborando trabajos
con un alta calidad de disefio, y sustentados en
conceptos bien definidos, y aqui precisamente es
donde podemos vatorar ta enorme importancia de
nuestra disciplina, el disefio y la comunicacién
visual,

1.2.1. Los nuevos retos del disefiador.

Como hemos visto en el punto anterior,
Internet ha ablerto nuevas oportunidades de
desarrolio para los disefadores graficos vy
comunicadores visuales, quienes hoy en dia se
estan enfrentando a las herramientas, conceptos,
actualizaciones y metodologias para poder
responder satisfactoriamente a los nuevos retos
que se plantean en la elaboracién de los proyectos
y sus etapas de desarrollo, pues ahora el disefiador
no solo debe aprender de otras disciplinas,
sino también Hevar el control del disefio, y
participar plenamente en todos los procesos de
la produccion, incrementando con ello nuevas y
variadas responsabilidades.



Anterionmente y aun hoy en dia los disefiadores
continhan ftrabajando de la mano con los
impresores para cuidar la calidad y los resultados
de los procesos de produccién cuando se elabora
un disefio de empaque, un folleto 6 un catalogo,
stn embargo esto ha dado como resultado que casi
siempre la calidad final de los disefios dependa
del trabajo del impresor y el disefiador ha tenido
que realizar una labor de supervisién para cuidar
el control de calidad, esto ha representado para el
disefiador un proceso intermedio entre el cliente
y el impresor del cual finalmente dependerd el
resultado final. En el caso del disefio de paginas
de Internet, el diseflador es autosuficiente ya
que €l puede coordinar todas las fases del
trabajo teniendo los conocimientos necesarios,
el talento, la creatividad y su propio equipo,
una computadora adecuada con los programas
apropiados, un escaner, una camara de video y de
fotografia digital y una conexién a Intemet. Todo
ello le da al disefiador una cierta autonomia pero a
la vez una mayor responsabilidad con sus clientes
directos y mucho trabajo.

Por lo tanto el disefiador tendrd que desempefiar
funciones muy vanadas, ya que una pagina
web necesitard una identidad corporativa 6
institucional que conlleva al disefio de un
logotipo, la elaboracién de imagenes fotograficas,
la ilustracidn 6 el escaneo de dibujos 6 graficos,
e mcluso a veces la redaccién de los textos y
sus correcciones ortograficas, el desarrollo del
plano de navegacion, el disefio de cada pigina y
los vinculos de estas entre si, la produccion del
audio, el video, las animaciones y los gréficos
tndimensionales en los sitios que lo requieran,
subir toda la informacion a la red, verificar las
actualizaciones, y en ocasiones hasta administrar
el servidor y los sitios publicados, labor que
antes solo realizaban los ingenieros en sistemas
y especialistas en computo, pero que ahora
le plantea nuevos retos y problematicas a los
disefiadores quienes también deberan tratar a sus
clientes y cubrir las expectativas de las empresas
6 insttuctones que desean darse a conocer en este
medio de comunicacion.

NEN

De esta manera, vemos como el diseftador ya no
solo realiza las funciones laborales que lo han
caracterizado en nuestra sociedad sino que también
esta adquinendo otras habilidades y aprendiendo
de otras disciplinas, transformando gradualmente
algunos de los aspectos metodologicos de
su profesién que le ayudaran 2 enfrentar los
nuevos desafios que se le presentardn en un
futuro cercano, para ellos serd indispensable la
renovacion y actualizacién de sus conocimientos,
su manejo tecnoldgico y mas imporiante atu, un
amplia cultura que lo convieria en un conocedor
de todas las teméticas, las cuales seran la matena
prima de su creatividad.

1.2.2. El diseiio Web.

1 valor del disefio web y el concepto de
comunicacion visual, han cobrado cada dia mayor
importancia en Internet, pues la necesidad de
algunos sectores ¢ instituciones de darse a conocer
en este medio ha solicitado a los diseftadores la
realizacion de sitios amigables que comuniquen
no sélo una identidad o un servicio, sino también
una plataforma interesante que invite por si sola al
usuario a explorarla y recomendarla.
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| opciones y auevas posibilidades &) disefiador de ideas
| creafivas.



Actualmente a raiz de la apertura internacional
de los mercados y la impresionante difusion
de Internet como medio de comunicacién,
se plantean enmormes retos y exigencias a los
trabajos de los disefiadores pues no sélo se ha
trazado ya un marco competitivo entre ellos y
las calidades de los distintos trabajos publicados,
sino también la capacidad de trabajar al nivel de
las grandes compailias nacionales y extranjeras
que han desarrollado los principales portales que
€ODOCEmOs.

A la par de esta situacién, observamos que
cientos de instituciones y empresas de distinta
infraestructura han empezado a darse cuenta
de la necesidad de trabajar de la mano de los
disefladores para lograr un mayor acercamiento
con la gente a través de ta promocion y la difusién
en la web y también han comenzado a percatarse
de la enorme cantidad de trabajo que hay detras
de la elaboracién y produccién de una pdgina
6 sitio web, la cual comprende la intervencion
de varias disciplinas de manera similar a una
produccién cinematografica o videografica, con
los distintos departaentos de actividades que
en ocasiones solicita la intervencién de dos a mas
disefiadores quienes trabajan en la elaboracién
de un guidn, una ruta critica de trabajo, el
soporte técnico, Ja produccién de un sin nimero
de 1imégenes sean fotografias, ilustraciones,
graficos bidimensionales o tridimensionales, la
produccion de fragmentos audiovisuales, videos
6 amimactones como soporte y refuerzo a la
informacién, fondos, seleccion tipografica etc., y
lo mas importante la creatividad y los conceptos
apegados a la comunicacién visual que son tan
necesarios para flevar a feliz término cualquier
disefio web.

2
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Por tales razones, un proyecto de disefio web
terminado nos habla no sélo dei tiempo que se ha
invertido en su elaboracién y que puede variar de
tres dias completos a mas de dos semanas o incluso
meses de trabajo sin parar, esto dependiendo claro
estd, de Ja complejidad del trabajoy que implica no
s6lo tener ya los conocimientos previos adquiridos
con el estudio y los recursos para realizarlo, sino
también la disciplina, Ja creatividad, el talento y
una adecuada organizacion.

Finalmente, un proyecto de disefio web que
es interesante y llamativo, que funciona de
manera efectiva no sélo en su navegacion sino
en su comunicacién y acercamiento {ntumo con
el usuario, que ha atrapado inmediatamente el
interés de aquellos que Jo observaron, nos hablard
en gran manera de la 1maginacion, el ingenio y el
placer que le causo al disefiador elaborarlo.

El potencial de Ja
web estd siendo
utilizado por
diversas empre-
sas de diseflo y
publicidad para
dar a.conocer su
creauvidad.




1.3. Lengnajes de programacién en el disefio web.

En el presente punto de nuestra investigacién, serd
de gran utilidad adentramos a conocer algunos
de los principales lenguajes de programacién
existentes, y cuales especificamente seran los
que nosotros como disefladores emplearemos
en la elaboraciéon de sitios web ya que
conviene diferenciarlos de aquellos que utilizan
principalmente los ingenieros en sistemas vy
programadores de software.

En esta breve revision hablaremos a modo de
introduccidn, de legguajes como Java, Javasenpt,
PHP, CSS, ASP, (también HTML y sus derivados
mas adelante), la finalidad que este estudio
tendra, sera la de aproximamos a éstos y tomarlos
en cuenta COmMo un recurso importante para la
programacion de paginas web dinimicas y otras
plataformas interactivas. Conviene al principio
de este analisis diferenciar los lenguajes de
programacion empleados en la elaboracion de
software tales como Delphi, Visual Basic, Pascal,
Java entre otros, que emplean el cddigo numénico
0 lenguaje maquina, de aquellos que directamente
utilizaremos para el disefio web, el caso de Java,
es importante ya que este \ltimo también realiza
esta funcidn, por ello dedicaremos unas i{neas
para hablar de cada uno estos lenguajes con
los que también podremos disefiar sitios para
Internet.

JAVA: E] lenguaje para la programacién avanzada
en Java, es basicamente un lenguaje orientado
a objetos y de una plataforma independiente.
El lenguaje para la programacién avanzada en
Java, fue desarrollado por la compafila Sun
Microsystems, con la idea original de usarlo para
la creacion de paginas web.

Con la programacién avanzada en Java, se pueden
realizar distintas aplicaciones, como son applets,
aplicaciones especiales que se ejecutan dentro de
un navegador cuando se carga una pagina HTML
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en un servidor web, por lo general los applets
son pequetios programas creados con propdsitos
especificos.

Otra de las utilidades de la programacion
avanzada en Java, es el desamollo de aplicaciones
o programas que se ejecutan en forma
independiente, es decir, con la programacion Java,
se pueden rcalizar aplicaciones especificas con una
funcién determinada, similar a los que tenemos
en Windows y Macintosh; como procesadores de
palabras, hojas de calculo, aplicaciones graficas,
etc., en resumen cualquier tipo de aplicacién,
disefio web o software se puede realizar en Java.

Javascript: Javascript es un lenguaje de
programacién utilizado para crear pequefios
programas o aplicaciones encargadas de realizar
acciones determinadas dentro la programacion de
una pagina web. Javascript, es un valioso lenguaje
de programacion con el cual podemos crear efectos
especiales para las paginas, definir las areas de
interactividad y trabajar de manera excelente con
el navegador del usuario, ya que el navegador
es el encargado de interpretar las instrucciones
Javascript y ejecutarlas adecuadamente para
realizar efectos e interactividad e interpretar
adecuadamente este lenguaje.
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Javascript es el siguiente paso que puede dar
un programador de la web después del manejo
del HTML y un valioso recurso también para
el disefiador que decida mejorar sus paginas y
la potencia de sus proyectos. Es un lenguaje
de programacion bastante sencillo y pensado
para hacer las cosas con rapidez y a veces con
ligereza. Incluso Jas personas que no tengan una
experiencia previa en la programacién podrin
aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo
con so6lo un poco de practica.

Entre las acciones tipicas que podemos realizar
con Javascript tenereos dos vertientes. Por un
lado, los efectos especiales sobre las pdginas
web, estos pueden ser; efectos en el mouse, en los
fondos de pantalla, en mensajes para el usuario
cuando realiza una determinada accién, etc.,
as{ también la posibilidad de crear contenidos
dindmicos y elementos de la pagina que tengan
movimiento, animaciones, efectos que cambien
el color o cualguier otro efecto atractive. Por el
olro, javascript nos permite ejecutar instrucciones
como respuesta a las acciones del usuanio, con
lo que podemos crear paginas interactivas con
aplicaciones como calculadoras, agendas, tablas,
hojas de célculo e incluso juegos, ¢ integrar estos
elementos a nuestros sitios.
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Como podemos observar, Javascript es un
jenguaje con muchas posibilidades ya que
pennite la programacion de pequefios scnpts y
prograrnas mas grandes orientados a objetos con
funciopes y estructuras de datos complejas, este
Jenguaje de programacion pone a disposicién del
programador el control total de cada cosa que
ocurre en la pAgina. La web es basicamente, un
sisterna de Hipertexto, una cantidad desmesurada
de textos que contienen enlaces que relacionan
cada una de las untdades basicas donde podemos
encontrar la informacion y el diseffo visual de
ésta son las paginas web. En un principio, para
disefiar este sisterna de paginas con enlaces, se
pensé en un lenguaje que permitiese presentar
cada una de estas informaciones junto con unos
pequefios estilos, este lenguaje fue et HTML, sin
embargo este ultimo no ha sido suficiente para
realizar todas las acciones que se pueden llegar
a necesitar en una pagina web, esto debido a que
se fue baciendo mas comple)ja la programacion de
las paginas y las acctones que se querian realizar
a través de ellas.

El pomer lenguaje empleado para cubnr estas
necesidades que estaban surgiendo fue Java, a
través de la tecnologia de los Applets como ya lo
mencionamaos anteriomente, pequefios programas
que se incrustan en las paginas web y que pueden
realizar acciones asociadas a los programas. La
programacion de los llamados Applets fue un
gran avance y Netscape, que por aquel entonces
era e] navegador mis popular, que habia roto la
primera barrera del HTML al hacer posible la
programacion dentro de las paginas web. Como
podemos observar, los Applets supuso un gran
avance en la histona de la web, pero no ha sido una
tecnologia definitiva y muchas otras han seguido
implementando y sofisticando la tecnologia que
ellos comenzaron.

Netscape, después de hacer sus navegadotes
compatibles con los applets, comenzo a
desarrollar un lenguaje de programacién al que
llamo LiveScript y que permitia crear pequefios
programas en las paginas con la caracteristica de
que era mucho mas sencillo de utilizar que Java,



de este modo el primer Javascnpt fue LiveScnpt,
postenormente Sun Microsystems, creador de
Java, empleo esta tecnologia para desarrollar mas
las posibilidades de ese nuevo lenguaje, por lo
tanto Java y Javascript son como dos hermanos
ya que en un principio tuvieron mucho en comun,
aunque postertormente cada lenguaje recornd su
propio desarrollo.

Es importante aclarar que Java y Javascript en la
actualidad son productos totalmente distintos y ya
no guardan entre si mucha relacion, por elo serd
utl reconocer algunas diferencias basicas entre
estos dos lenguajes:

Compilador. Para programar ¢n Java necesitamos
un Kit de desarrollo y un compilador. Sin
embargo, Javascript no es un lenguaje que
necesite directamente un compilador, sino mas
bien que éstos sean interpretados directamente
por el navegador cuando éste lee |a pagina.

Programacion Oriemtada a objetos. Como ya lo
hablamos, Java es un lenguaje de programacion
orientado a objetos. Javascript no esta orientado a
objetos, esto quiere decir que podremos programar
sin necesidad de crear programacién como la que
se realiza en los lenguajes de programacion como
C o Pascal.

Otra caracteristica importante es que Java es
mucho mas potente que Javascript, esto es debido
a que Java es un lenguaje de proposito general
para crear software, con ¢l que se pueden hacer
aplicaciones de 10 mas variado, sin embargo, con
Javascnipt sélo podemos escribir programas para
que se ejecuten en paginas web.

Algunos usos y recursos que de este lenguaje
podemos obterer para la web, son sus efectos,
incluso algunos de ellos llegan a asemejarse a la
tecnologia Flash. En esta misma vertiente de uso
de Javascript podemos encontrar muchas paginas
con impresionantes presentaciones. Por otro lado,
podemos encontrar denito de Internet muchas
aplicaciones de Javascript maucho més senas,
que hacen que una pagina web se convierta en
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un verdadero programa interactivo con recursos
multimedia. En realidad es mucho mas habitual
encontrar Javascript para realizar efectos simples
sobre paginas web, 0 no tan simples, como pueden
ser rollovers (que cambie una imagen al pasar el
ratén por encima), menis desplegables, apertura
de ventanas secundanas, etc. Nos atrevemos a
decir que este lenguaje es realmente util para
estos casos, pues estos tipicos efectos tienen la
complejidad justa para ser implementados en las
paginas web cuando no utilizamos los softwares
para edicién web como los de Macromedia.

CSS. El contenido publicado ya sea impreso
0 en una pagina web, siempre debe contar con
un estilo homogéneo en todas sus paginas, esto
es precisamente una hoja de estilo en cascada
publicado para pagina web.
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Las hojas de estilo en cascada nos permiten elaborar
disedos flexibles y de facil acnalizacion.

Las hojas de estilos como su rombre {o indica son
un copjunto de estilos que definen la apariencia de
las paginas web. La ventaja de utlizar este tipo de
formatos estriba en que el cambio de un atributo
en un estilo implica un cambio instantidneo en
las paginas controladas por dicho estilo y esto
incluye la colocacién de objetos o imdpenes, la
fuente tipografica, el tamario, ¢l color y el espacio
entre lineas y otras opciones.



Las CSS o bien Cascading Style Sheets (hojas de
estilo en cascada) para paginas HTML, permiten
definir ]a forma en que apareceran algunos de los
elementos en las paginas. Entre algunas de las
ventajas que las paginas elaboradas en hojas de
estilo nos proporcionan figuran las siguientes:

e Pemmiten mantener la uniformidad del formato
en todas las paginas del sitio o bien en algunas de
ellas.

» Permiten aplicar forroato a parrafos y texto de
diversas maneras no dispontbles en HTML.

* Mantiene separada la visualizacion vy
la estructura de contemidos. Esto facilita la
actualizacion del sitio.

« Al estar en un archivo unico y separado con
las caracteristicas y especificaciones de formato,
facilita su mantenimiento.

El témmino Cascading o en cascada, se refiere
a la secuencia ordenada de eshlos de formato
que se aplica a un docwnento, esta informacion
es introductda por el desarrollador de la pagina
para crear un estilo definido en todo el sitio. La
compatibilidad de las CSS con los navegadores
es rouy amplia ya que sélo los navegadores de
versiones muy atrasadas son los dnicos que no
podrdn reconocerlos, lo cual actualmente son
¢asos muy aislados.

PHP. Acrémimo de “Hypertext Preprocessor”, o
lenguaje wnterpretado de alto nivel para pdginas
HTML y ejecutado en el servidor. Eso es
precisamente PHP, una tecnologia para servidores
que de manera dinamica ejecuta las paginas web
en Jos ordenadores de los usuvaros, caracteristica
que lo distingue de la tecnologia Javascnpt, pues
el codigo es ejecutado y procesado directamente
en el servidor.

Al nivel més basico, PHP puede hacer cualquier
cosa similar a un scnipt CGI, es decir, la capacidad
de procesar la informacién de los formularios,
generar paginas con contenidos dindmicos, con
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buscadores, o bien mandar y recibir cookies. Tal
vez por esta razén, la caracteristica mas potente
y destacable de PHP, es su soporte para una gran
cantidad de bases de datos, pues la posibilidad de
desarrollar una interfaz via web para estas bases
de datos es una tarea simple para PHP.
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E] lenguaje PHP es muy versatil, pues también
soporta el uso de otros servicios para la bisqueda
a través de la www en protocolos como IMAP,
SNMP, NNTP, POP3, HTTP y sus derivados, lo
cual lo ha becho muy wniversal. Ahora revisemos
un poco de su historia. PHP fue concebido en
1994 por un programador llamado Rasmus
Lerdorf, quien emple6 la pnomera versién en
sus paginas web para mantener ¢} control sobre
las direcciones de la gente que consultaba su
curriculum, posteriormente, la prumera versién
disponible para el publico fue a principtos de
1995 la cual fue conocida como (Personal Home
Page Tools) 0 “Herramientas para paginas web
personales”, las cuales consistfan en un analizador
sintictico muy simple que tenja control sobre
unas cuanias macros y una sene de utilidades maés
comunes en [as paginas web de ese momento,
un Jibro de visitas, un contador y otras pequerias
aplicaciones.



Algunas de sus caracteristicas mas significativas
se desarrolfaron a partir de los afios posteriores
hasta convertirse en un sisterna que comenzd a
sostener miles de paginas web en todo el mundo,
basta la fecha, este codigo se ha becho tan
popular, que muchos usuarios a través del sistema
han contribuido ha enriquecer las funciones de
este codigo, es dificil dar estadisticas exactas,
pero se estima que a finales de 1996 PHP se
estaba usando al menos en 15.000 paginas web
alrededor del mundo. A mediados de 1997 este
numero habia crecido a mas de 50.000 sitios y en
este mismo afio el desarrollo de} proyecto sufnd
un profundo cambio y dejé de ser un proyecto
personal de Rasmus Lerdorf, quien comenzo a
frabajar de manera colectiva con otros usuarios
convirténdolo en un proyecto de grupo mucho
m4s organizado.

Hoy en dia PHP, tanto en su version PHP/FI
como PHP3 se distribuyen en un gran namero
de productos comerciales tales como el servidor
web llamado “C2’s StrongHoldy Redhat Linux.
Pues a la fecha, mas de 1.000.000 de servidores
alrededor de todo el mundo usan PHP, aumentando
cada dia esta cifra constderablemente.

ASP. Al navegar en internet, mas de una ocasion
nos hemos topado con alguna pigina que tiene
archivos con extension “.asp” y nos hemos
preguntado que significa éste tipo de archivos o
como se generan. El imperio Microsoft fue el que
introdujo esta tecnologia, una tecnologia llamada
Actrve Server Pages. Por esta razén ASP es parte
de Internet, una tecnologia capaz de realizar
péginas activas, que permite el uso de diferentes
scripts y componentes, y que trabaja de manera
excelente en etiquetas con el tradicional HTML
para la elaboracion de sitios dindmicos.

Traduciendo la definicién de Microsoft: “Las
Active Server Pages son un ambiente de aplicacion
abierto y gratuito en el que se puede combinar el
cédigo HTML y seripts componentes del servidor
para crear soluciones dindmicas y poderosas para
la web”. El principio de la tecnologia ASP es el
VBScript, pero existe otra diversidad de lenguajes
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de programacion que pueden ser utilizados como
lo es el Perl, JScript, etc.

El ASP es una tecnologia dinAmica funcionando
de ta mano del servidor, lo que significa que
cuando el usuario solicita un documento ASP, las
instrucciones de programacion dentro del script son
¢jecutadas para eaviar al navegador inicamente el
codigo HTML que va a visualizarse.
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ASP es otra forma muy versatil de programar
bases de datos.

La ventaja principal de estas tecnologias
dependientes del servidor, radica en la segunidad
que tiene el programador sobre su codigo, ya que
éste se encuentra unicamente en los archivos del
servidor que al ser solicitado a través de la web,
por lo que los usuarios comunes no tienen acceso
mas que a la pagina resultante de su navegador.

El desarrollo de este lenguaje de programacion
que se ha venido dando en ASP, ha sido bastante
amplio, entre sus funciomes principales esta el
acceso a bases de datos, envid y recepcion de
comreo electrépico, creacién dindmica de graficos
y otros elementos que también pueden ser Utiles
en el desarrollo de estas plataformas, debido
a que ASP es tan eficiente con escribir codigo
directamente en la interfase de aplicacién del
servidor. Para empezar con el desarrollo de las
Active Server Pages es necesario un servidor. Las
plataformas en las que puede instalarse pueden
ser Windows NT 4.x. Linux, Chilisoft o bien la
version Chilisoft ASP.



La mayoria de proveedores de Hosting quienes
emplean plataformas NT, tienen acceso a esta
tecnologia en sus servidores. E! cédigo de éstas
puede ser trabajado en cualquier editor HTML o
de texto. Existen en el mercado dos herramientas
para trabajar profesionalmente el ASP en modo
visual y que son las que usa e} disefiador en los
software de edicion web, estos son Dreamweaver
Ultradev 4 de Macromedia y Visual Interdev de
Microsofi.

Como podemos observar, en la programacién
web se creé la necesidad de conocer los
diferentes lenguajes de programacién como Java,
JavaScript, CSS, PHP, ASP (ya que existen sitos
que estan elaborados 100 % con alguna de estas
tecnologias) en complemento con el HTML, los
cuales hemos mencionado. Con este hecho se esta
creando un nuevo profesional de 1a informatica: el
disefiador web, una simbiosis entre el programador
informatico y el disefiador gréfico tradicional, un
posible experto en estos lenguajes y que es el
encargado de llevar las aplicaciones funcionales y
estéticas a Internet.

Nosotros como disefiadores de la comunicacion
visual generalmente no utilizamos estos lenguajes
de programacion, sin embargo, el conocerlos
puede ser muy provechoso y hasta redituable,
aunque no son Jenguajes inaccesibles al disefiador,
el aprenderlos, implicara mucha paciencia y
tiempo de dedicacion, lo cual dado el tremendo
trabajo a realizar o hace una tarea complicada,
por tal razdn, empresas como adobe y macromedia
han sacado los programas que realizan estas
funciones, que son un medio para hacer tanto
disefio, como programacion en las paginas web de
una manera rapida y eficieate, aquf es importante
seflalar que existen sitios 100 % HTML, Flash,
Gif, Shockwave y otros en software libre, que son
los que nosotros comunmente realizamos.

En el caso de la presente investigacidn de tesis, ha
sido necesario mencionarlos, ya que también son
un recurso valioso para el HTML y sus denvados,
de lo cual hablaremos en el siguiente punto de
nuestra investigacion.
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1.3.]. El Lenguaje HTML y su importancia en
1a creacién de una pigina web.

Upo de los temas més importantes que nos
interesd tocar durante el desarroilo de nuestro
primer capitulo es precisamente hablar sobre
el lenguaje HTML ya que su presencia es de
gran importancia en la creacion de toda la web,
y representa la existencia misma de Internet.
Todo aquello que hemos observado en los sitios
y paginas web que hemos visitado cuando nos
conectamos ha Internet, ha sido construido en
base a este lenguaje 6 codigo, y o que finalmente
lo hace accesible para que nosotros podamos
apreciarlo de manera grafica y comprensible,
es precisamente un navegador como Internet
Explorer o Netscape.

El Codigo HTML (Hipertext Markup Language)
Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto, basicamente
es un lenguaje que describe las caracteristicas de
las paginas que contiene instrucciones precisas a
cerca de las caracteristicas que tendran estas al
publicarse, con éste sistema es posible trabajar de
forma similar a un sencillo software de edicion
de texto ya que podemos describir los estilos,
los tamafos de textos, acomodar los pérrafos e
introducir imagenes de distintos tamaiios, titulos y
acomodarlos en relacion a nuestro disefio reticular
planeado previamente.

Ejemplo HTML de una programacién con
etiquetas predeterminadas.




Todos documentos HTML que hacen posible la
creacion de una pagina web, generalmente van
acompafiados de un sin nimero de archivos,
informacion de texto y documentos soporte
como imagenes, graficos, animaciones, botones
y banners, archivos de video ¢ audio, los cuales
pueden conformar toda un sitio o portal en la
web, ya que cada elemento 6 pieza de una pagina
puede generar una gran cantidad de archivos y
carpetas.

Es muy importante seflalar que la necesidad
de hacer mas interesante los disefios de las
paginas, superando la simple organizaciéon de
un HTML elaborado en un documento de Word
6 en el block de notas ha llevado al disefiador ha
adentrarse al mundo del programador y buscar la
introduccién de interesantes efectos animados,
imagenes de sustitucién 6 rollovers, video y
sonido, complementando el HTML con el uso de
aplicaciones como Java, JavaScript, VHScript,
PHP, y otras mas, lo que como ya vimos en el
punto anterior, es un trabajo de programacion.

Desde hace 20 aifios hasta la fecha ha sido
imprescindible el uso de el Lenguaje HTML en
la construccion de toda la Internet, y HTML sigue
estando presente en el cuerpo y esqueleto de las
paginas que se elaboran, sin embargo actualmente
la tecnologia ya ha desarrollado nuevas formas
para ampliar las posibilidades y hacer mas
sencilla la construccion de estas gracias al sistema
Dinamico del HTML que es el DHTML.

El DHTML es en pocas palabras, el arte de hacer
paginas HTML dinamicas. Una herramienta con
la que se pueden crear efectos que requieren poco
ancho de banda a la hora de bajarlos de Internet,
efectos que aumentan la funcionalidad de la
pagina.

El DHTML, se puede utilizar para paginas con
animaciones, juegos, aplicaciones, para introducir
nuevas formas de navegar a través de los sitios
web, y para crear un auténtico entramado de capas
que con solo el HTML seria imposible abordar.
Aunque muchas de las caracteristicas del DHTML
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se podrian duplicar con otras herramientas como
Java o Flash, el DHTML ofrece la ventaja de que
no requiere ningin tipo de plug-in para poder
utilizarlo.

Es importante mencionar que la creacion de
paginas web que usan esta tecnologia, puede
llegar a convertirse en una tarea muy compleja,
puesto que hay que conseguir que la pagina se
visualice perfectamente en todos los navegadores,
lo cual tiene una gran ventaja sobre otras maneras
de elaborar sitios.

También debemos saber que el HTML dinamico
es un término comercial usado para describir las
paginas web que resultan de la combinacion del
HTML, las hojas de estilo en cascada y JavaScript
que permite que los documentos sean animados.

El XHTML, es también uno de los derivados
del lenguaje HTML, su nombre proviene del
acrénimo Extensible Hypertext Markup Language
(lenguaje extensible de marcado de hipertexto), y
es un lenguaje pensado para sustituir al HTML
como el lenguaje estandar para el disefio de las
paginas web. El XHTML, es la version XML del
HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas
funcionalidades, pero cumple las especificaciones,
mas estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar
en el proyecto del consorcio de la www al
lograr unificar una web semantica, separando
la estructura del contenide y permitiendo el
desarrollo de vocabularios comunes compatibles
con cierta unidad y simplicidad del lenguaje
(objetivo que se viene desarrollando a traves de
la especificacion XHTML), ademds este tiene
otras aplicaciones entre Jas que destaca su uso
como estandar para el intercambio de datos entre
diversas aplicaciones o software con lenguajes.

En este sentido, XHTML serviria (nicamente
para transmitir la informaciéon que contiene un
documento, dejando para paginas programadas en
hojas de estilo en cascada y Javascript su aspecto
y disefio en distintos medios de comunicacién a
demas de Internet tales como ordenadores, PDAs,
teléfonos moéviles,  impresoras, televisiones,



maquinas expendedoras, paginadores, sisternas de
navegacién de automoviles, maquinas de juegos
moviles, lectores de libros digitales, relojes etc.

Las principales ventajas (segin datos que
proporciona Wikipedia, la enciclopédia libre) del
XHTML sobre otros formatos son.

» Compatibilidad parcial con navegadores
antiguos: la informacién se visualiza,
aunque sin formato. Apuntar que ¢l
XHTML 1.0 fue diseflado expresamente
para ser mostrado en navegadores que
soportan HTML de base.

* Un mismo documento puede adoptar
disefios radicalmente distintos en distintos
aparatos, pudiendo incluso escogerse entre
vanos disefios para un mismo medio.

« Facilidad de edicién directa del codigo y de
mantenimiento.

+ Formato abierto, compatible con los
nuevos estandares que actuaimente esta
desarrotlando el W3C como recomendacion
para futuros agentes de wusuano o
navegadores.

Sus inconvenientes prncipales son:

* Algunos navegadores antiguos no son
totalmente compatibles cop los estandares,
lo que hace que las paginas no siempre
se muestren correctamente. Esto cada vez
es menos problemético, al ir cayendo en
desuso.

»  Muchas herramientas de disefio web atin no
producen cédigo XHTML correcto.

Las diferencias entre HTML y XHTML son:

* Seeliminan elementos no semanticos:

- Desaparece las etiquetas de HTML <foat>,
<center>.

» Desaparecen varios atributos de formato.

» El aspecto de! documento se describe
inicamente a través de hojas de estlo.

Al ser XML, se exige:

» Incluir siempre la etiqueta “doctype”
apropiada.

* Todas las etiquetas deben cerrarse, aunque
sea poniendo una barra /7, como, por
ejemplo: <br> pasa a ser
<br />.

+ Sodlo pueden incluirse datos en formatos
admitidos por XML. Esto da problemas para
inchar Java Scnpt en los documentos
directamente.

» Todos los atributos deben tener un valor, y
meterlo entre comillas.

» Ademis, los nombres y atributos de todas
las etiquetas deben estar en minisculas.

El desarrollo de este lenguaje ha sido rotundo, y
todo parece indicar que de la web, los lenguajes
de programacion y la multimedia harén un salto
tremendo bacia ofras tecnologias, ese es el futuro
y en este sentido, nosotros, los disefiadores,
tenemos mucho trabajo.
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La evolucién del Leguaje HTML ha sido notable pues In-
ternet no solo se ve en el ordenador, sino en otros aparatos
de telefonia, ajendas electronicas y otras plataformas.



1.4. El Software de edicién web.

I-1 Software para Edicion web utilizé en un
principio el cédigo HTML para la programacion,
por lo tanto era mas laborioso procesar imagenes y
texto, con el tiempo y debido a fa demanda de mas
paginas y sitios web, el software para este tipo de
edicion se ha convertido en una herramienta cada
vez mas sofisticada que ba reducido al maximo la
funcidn de programar,

Cuando al comienzo planeamos un disefio y
posteriormente lo elaboramos como una pagina
web hay que considerar que, ademas del trabajo
de disefio, es fundamental decidir también en
que partes de la pdgina habra interactividad,
por ello los software mas avanzados para este
tipo de edicién tienen una caracteristica sirnilar
a los software de Autoedicién empleados en la
elaboracion de revistas y libros, ya que los textos
y las imagenes se importan a un nuevo documento
para ser procesados de manera ordenada y en
forma parecida al Disefio Editorial impreso, pero
con la caracteristica de que seran realizados para
ser vistos desde cualquier monitor.

Los [ngenieros en sistemas y los programadores
marnejan sus propios software de edicion web con
aplicaciones directas al HTML, JavaScripts 6 PHP,
sin embargo como Ja mayoria de los disefiadores
en ocasiones no tienen el tiempo necesario para
adentrarse a trabajar directamente con este tipo
de programacion, se ha hecho fundamental el
apoyo de software y paquetes similares a los de
Autoedicion como ya lo hemos mencionado, pero
con los componentes basicos necesarios para la
construccion de una pagina web, es decir, un
software que nos permita elaborar hiperenlaces,
iméagenes de substitucion (rollovers), barras y
banners basicamente.

De esta manera concluimos que el software
de edicidn web tiene una enorme importancia
como herramienta para el disefiador, ya que le

proporciona un entomo accesible muy similar
al del software de autoedicién con el que esta
mas familianzado pues le permite manipular
ibremente la composicidn de una pagina web.

1.4.1. FrontPage y Adobe GoLive.

FrontPage y Adobe Golive son algunos de
los primeros y mas populares programas de
autoedicion que ban utilizado los disefiadores
desde hace una década, y ban sido creados por dos
grandes compafifas dedicadas al desarroilo de estas
tecnologias: Microsoft y Adobe respectivamente.

Microsoft FrontPage en su versidon 2000 es un
software de edicion web que contiene varias
opciones para enriquecer la base de datos ya que
utiliza con mayor efectividad el lenguaje HTML
y se adapta a Jas nuevas versiones desarrolladas
de este cédigo facilitando la manipulacion de
Jos componentes de} disefio web, un ejemplo
podemos observarlo en los disefios interactivos
que utilizan las llamadas hojas de estilo en
cascada CSS, o bien los disefios que presentan
marcos y formulartos.

1ol
FrontPage es us software de edicién web muy Gl ep
el disefio de CSS, que incorpora este tipo de program-
acion de manera facil y répida.




Por otra parte, Adobe Golive, es un importante
software de edicién web creado por una compaiiia
de gran prestigio a ntvel mundial, conocida
principalmente por programas como Adobe
Photoshop, Premiere, After Effects, Acrobat,
Tlustrador y PageMaker, Golive integra todos
los elementos necesartos para crear y elaborar
disefios web de alta calidad ya que contiene
comandos que sirven para programar de manera
intuitiva corple)as hojas de estilo, facilitando con
ello la manipulacién de elementos importantes en
el disefto como mapas de imagen, texto, tablas,
marcos y formularios.
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Adobe Golive también es un software de maquetacion que
el disenador puede emplear si no desea trabajar con
leoguajes de programacion.

Ambos software de edicién estan a la disposicion
de los disefiadores, pues ambos finalmente son
berramientas que puede utilizar en complemento
con otros software para la realizacion de su
trabajo.

/.4.2. Dreamweaver, Fireworks y Flash. El
estudio Macromedia.

[Ino de los logros mas importantes en el
desarrollo  tecnologico de software con
aplicaciones utilizadas directamente en la
creacion de sttios web dindmuicos e irapactantes
lo ha aportado Ia firma Macromedia, pues hace un
par de afios Janzd al mercado su famosa suite 6
estudio conformado por Dreamweaver, Fireworks
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y Flash, tres software de edicién web que ofrecen
tmportantes herramientas para generar todo el
contenido de un sitio desde la parte editonal hasta
la parte grafica-audiovisual.

Desde su apancién, estos tres programas se han
popularizando rapidamente entre los Disedadores,
Productores de cortometrajes animados y hasta
Ingenieros y programadores, quienes 1os uttlizan
en su conjunto para realizar proyectos completos
de distinta indole, desde un Banner 6 botdn hasta
un pequeiio audiovisual, en ¢l caso de los disefios
de paginas web, estos programas presentan
funciones muy especificas dependiendo et trabajo
que se quiera realizar.

En el caso de Dreamweaver podemos efectuar la
composicidn de las paginas acomodando todos 10s
elementos de los que disponemos para finalmente
programarlos con funciones de hipertextos 6
hipermedios. En este editor de péagmas web
podemos crear sitios y aplicaciones mediante la
integracion del coédigo HTML en combinacién
con ¢l disefio de las imagenes y utilizando la
tecnologia de los servidores. La nueva version
de Dreamweaver MX 2004 ha aropliado sus
posibilidades y su lista de opciones, pues ahora
sus funciones estan mejor integradas con las
herramientas de Macromedia Flash, aplicaciones
en hojas de estijo cascada CSS, que permiten ta
creacion de cualquier sitio web.
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| Tal vez Dreamweaver es el software mas
| preferido por los disefiadores de paginas
| gracias a todas las ventajas que ofrece,



En Fireworks tambjén podemos realizar diserio
de paginas pues de igual forma también es un
software de autoedicion que genera hipervinculos,
sin embargo mucho disefiadores basicamente
lo utilizan para trabajar con las imégenes, las
animaciones gif y los formatos de Jos archivos
graficos para la web en documentos optimizados,
es decir, imagenes con poco peso y tamario en KB
pero con la calidad necesarnia para su presentacion
en pantalla.

Fireworks MX 2004 brinda a los disefiadores la
facilidad de que importen archivos de todos los
principales formatos graficos y es un excelente
editor de imégenes tanto vectoriales como
de mapas de bits. Las imagenes generadas en
Fireworks pueden ser facilmente exportadas a
Dreamweaver, Flash y otros softwares de edicion
de imagen, y puede crear desde los graficos para
botones sencillos hasta graficos con sofisticados
efectos de rollovers.

e
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Con Flash, en sus versiones MX 2004, MX
Professional 2004 y el reproductor Flash Player,
podemos elaborar trabajos muy versitiles con
distintos niveles de complejidad, desde una
animacion cuadro por cuadro hasta una animacion
véctonal con un caracter audiovisual, desde una
sencilla programacién para un botén hasta una
compleja programacion de acciones con etiquetas
que permite 2 los disefladores y desarrolladores
integrar video, texto, audio y graficos para
lograr presentaciones dindmicas con excelentes
resultados, plataformas de aprendizaje e interfaces
de usuvario interactivas. Por tal razén, Flash es un
software de predominancia indiscutible ya que es
utilizado por mas de un millén de profesionales y
su presencia abarca mds de] 97% de los equipos de
computo conectados a Intemnet en todo el mundo.

Finalmente podemos aftadir que la funcionalidad,
versatilidad y efectividad con la que ha sido
aprovechado el estudio Macromedia no soélo
ha dejado satsfechos a muchos disefiadores de
paginas web quienes han realizado sus proyectos
con gran éxito, sino también ha aquellos inquietos
que de igual manera lo han utilizado para la
creacion de sus interactivos y audiovisuales,
trabajo que es y sera un valioso complemento
para enriquecer considerablemente la obra del
disefiador.
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Indiscutiblemenie para muchos disefiadores

Fireworks y Flasb han sido dos softwares em-
pleados para dar vida a las paginas web trans-
formandolas en verdaderos sitios multimedia.




1.5. La navegacion en Internet y los sistemas operativos mas comunes.

Aqui en este punto, consideramos preciso abrir
un paréntesis para explicar de manera concreta
los elementos mas importantes que hacen posible
nuestro acceso a Internet.

Para lograr nuestto objetivo serd necesario
comprender la importancia que tienen los Sistemas
Operativos como plataformas base e interfaz del
usuario, y el papel que juegan los Browsers 6
navegadores para hacer claros y accesibles los
datos que extragmos de Internet.

Entre los sistemas operativos mas conocidos
a nivel mundial destaca el Macintosh OS, el
MS-DOS, el O5/2 y el Windows con todas
sus versiones, también existen otros sistemas
importantes como el UNIX que ha sido muy
poco comercializado a los usuarios comunes que
desean tener una computadora personal, tal vez
por los intereses multimillonarios de empresas
como Microsoft Corporation, Macintosh y (IBM),
International Business Machines, quienes han
impuesto con gran €xito sus sistemas operativos
y otros productos, pero en si jque funciones
realizan los sistemas operativos que finalmente
hacen posible nuestro acceso a Internet?.

Pues bien, los Sistemas operativos, son
bésicamente nuestras plataformas de trabajo,
son software que controlan las funciones basicas
de las computadoras, el hardware, las memorias
RAM y ROM, la impresora, las unidades de disco
duro, el teclado, el mouse y el moédem que nos
permite conectarnos a Internet, estos son sélo
algunos de los sistemas que coordina, ademas
organiza también los archivos que generamos y
obtenemos en los dispositivos de almacenaje, la
unidad de disco flexible, los discos duros internos
0 externos, los discos compactos y también se
encarga de operar los modulos que se encargan de
reparar los errores del hardware y la recuperacion
de datos.

Todos los sistemas operativos se encargan
de controlar los diferentes procesos de las
computadoras, quizds una de las funciones mds
importantes que desempefian, es la capacidad
que tienen para interpretar los comandos que
introduce el usuario y que permiten entablar una
cierta comumcacién con el ordenador.

Los datos de los usuarios pueden ser introducidos
al ordenador de dos maneras, ya sea que las
instrucciones sean ejecutadas a modo de texto
o bien interactuando a través de los iconos de
la interfaz grafica, pero lo importante a fin de
cuentas es que podemos trabajar y procesar
nuestra informacion con estos sistemas de manera
rapida y eficiente.

En los nuevos procesadores se estan ampliando
notablemente las funciones multitarea que nos
permiten de un modo versatil realizar varios
procesos simultaneos, trabajar con dos programas
a la vez, imprimir un documento mientras
oimos musica y también suspender los procesos
cuando existe un exceso de ejecuciones dadas al
ordenador.

De esta manera, los sistemas operativos han
hecho posible una navegacion rapida en [nternet
a través de los Exploradores ¢ Browsers, que
son programas que se encargan de interpretar los
codigos, las acciones y las etiquetas elaboradas
previamente en la programacién de las paginas y
de mostrar el documento en la pantalla.

Los Navegadores, al igual que los sistemas
operativos, también tienen su propia interfaz
grafica con botones y elementos incorporados
que ayudan al usuario a realizar ficilmente la
exploracion de los sitios web brindandoles un
contexto general, nos ayudan a descifrar los datos
del codigo HTML y nos permiten viajar a través
de la red.



Cuapdo estos navegadores & browsers son
instalados en Jos nuevos sisternas operativos con
sus versiones mas actualizadas, notamos un mejor
desempeiio y eficiencia, pues los usuanos se han
hecho cada vez mas exigentes y desean visualizar
y obtener los datos de manera rapida sin tener que
esperar. Para ellos, los exploradores, cumplen
una valiosa funcién, ya que gracias a estos la
informacion que necesitan se muestra sin mayores
dificultades en la pantalla a manera de paginas con
texto, imagenes, sonidos y animaciones relativas
al tema que previameute han seleccionado desde
el buscador o con la direccion en la red.

Asi, de esta manera, nuestros usuarios navegantes
de Internet, gracias a los exploradores pueden
interactuar a través del mouse 6 el teclado en
aquellos elementos que desean presionar para
vincularse automaticamente a otras paginas web 6
sitios administrados por los cientos de servidores
enlazados en todo el mundo y que forman parte de
toda la base de datos a nivel mundial. Ahora sera
primordial indicar cuales son los browsers mas
comunes que podemos encontrar instalados en los
sistemas operativos y algunas de sus versiones.

1.5.1. Navegadores. Netscape Navigator,
Internet Explorery el surgimiento de Safari .

Enla batalla por |a supremacia de los navegadores,
encontramos a las principales compaifiias con la
mas alta infraestructura en el desarrollo de esta
tecnologia: Microsoft y Nestcape, quienes crearon
los browsers mas populares para la navegacion del
ciberespacio en todo et mundo, Internet Explorer
y Nestcape Navigator respectivamente.

Ademas de estos dos programas, existen
también, otros dos navegadores que tienen una
gran importancia y vale la pena meuncionarlos;
estos son el Mosaic desarrollado imcialmente
para sisiema operativo UNIX y posteriormente
para Windows y Macintosh, y el Mozilla, un
navegador desarrollado hace 2 afios también por
Nestcape y que se ha hecho popular por su sistemna
de multiplataformas que puede ser instalado en la
mayoria de los sistemas operativos.
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En los Gltimos afios se ha vivido una auténtica
explosion en el numero de navegadores que
ya podemos encontrar en el mercado y que
ofrecen cada vez mayor Integracién con los
entornos y el nimero de ventanas que se ejecutan
simultineamente, actualmente ya existe una lista
casi interminable de navegadores que podemos
utilizar para explorar Intemnet, algunos de ellos
50D gratuitos y otros muy econdmicos, estos son;

Amaya de la W3C, Mozilla y sus derivados, como
Firefox, Beonex, Hojeador web IBM para 0S/2,
Aphordite, Galeon y Epiphany para GNOME,
Skipstone, K-Meleon para Windows, Cimera y
Camino para Mac OSX, entre otros, sin embargo
en el presente punto s6lo nos limitarernos a hablar
de los mas conocidos y utilizados por la mayoria
de fos usuarios: Netscape Nawvigator e Internet
Explorer.
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Internet Explorer, es el navegador mas utilizado
comerciaimente por tog usuarios consumidores

P Mg e wenhey AL Wk AR

From 3 name ! lavow.

=
e

Netscape u

5

; |
[P e — Yy PR A R T T TR T - <7 Y=g

Tl
L |

) Netscape compite con Internet Explorer para ser
' ¢l navegador preferido por 10s usvarios.



Netscape Comumcations Corporation, €s una
umportante empresa de informatica con sede en
Mountain View (California, Estados Unidos),
dedicad2a principalmente a la realizacién de
software para exploracién de Internet, una de
sus tecnologias mas destacadas es precisamente
el desarrollo de navegadores o programas que
facilitan el intercambio de la informacion a través
de [2 web y otras redes informaticas.

Su producto mas conocido y mas utilizado
por millones de usuarios, es precisamente este
explorador de Internet denominado Navigator,
mismo que ha tenido un papel fundamental en
la popularizacién de Internet como medio de
comunicacion, no obstante, con la aparicién de su
contraparte [ntemet Explorer, Netscape Navigator
perdié a mouchos de sus usuanios geperandose un
ambiente de competitividad entre empresas,
mismo que ha llevado a Microsoft a monopolizar
casi todo el mercado de sistemas operativos,
navegadores y software, y que ha colocado a
Internet Explorer en el navegador mas utilizado
actualmente por millones de usuaros en todo el
mundo.

El futuro de los navegadores y los retos que
actualmente se le plantean a Microsoft es al parecer
la conquista de los sistemas de telecomunicaciones
a través de los medios televisivos, a partir de que
esta empresa desarrollé Microsoft Network y
adquiné WebTV Networks sus esfuerzos estin
concentrados a conectar eficientemente los

Safari

El navegador mas rapido para
Mac: el mejor navegador en
cualquier plataforma.
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aparatos de television a Internet en su busqueda
de la television Inteligente por una parte y por
otra ofrecer a los usuarios la conexién mas veloz
a Internet.

Por otra lado, ha aparecido recientemente en
el mercado un navegador desarrollado por
Macintosb para sistema operativo Mac OS X,
este software de riombre Safari ha sido creado
para superar la velocidad y el servicio que
ofrece Internet Explorer, sin embargo Nestcape
no planea quedarse atrds, y promete crear con
su ultima version de Mozilla, el navegador que
supere a los anteriores.

Ahora dediquemos un espacio a Safari, pues
segun el comentario de algunos expertos, Safari
Beta 2 una aplicacién de Apple, es 1a nueva y
mejorada version de buscador que actualmente ha
arrasado con Netscape e [nternet Explorer, pues el
navegador Safar al ser el mas rdpido del mercado
en cuanto a velocidad de descarga y visualizacién
de archivos se ha convertido en el buscador
escogido por millones de usuarios Mac.

Safari es un navegador web creado para Mac
y redefine la categoria de buscadores Web
con innovaciones a través de los buscadores
tncorporadas que hacen posible regresar

instantdneamente a fos resultados de las bisquedas
sin descargas lentas; lo que lo ha convertido enuna
nueva forma de nombrar, organizar y neutralizar
de manera automatica las ventanas no deseadas
por el usuario.
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Safar, el nevegador de Macintosh promete ser el mas veloz y eficaz en descarga y visualizacion de Jas

paginas superando a Netscape e Internet Explorer.



Otra de las innovaciones que han hecho popular
la preferencia de este navegador por muchos
usuarios es que este buscador cuenta con la
opcion “Reset Safari” que borra el histonal de
Jas blisquedas realizadas, evacua el disco caché,
limpia la ventana de Descargas, remueve cookies,
vacia las entradas de basquedas de Google o.
yahoo por ejemplo, y elimina cualquier nombre y
clave de acceso de AutoFill. Otras caracteristicas
y mejoras adicionales de Safari Beta 2 son una
sencilla importacién de seftaladores Netscape y
Mozilla, soporte mejorado para AppleScript, que
acrecenta el rendimiento y la total compatibilidad
con las busquedas Web més extensas en Japonés,
Francés y Aleman.

Segin un estudio realizado por Apple publicado
en la revista digital Macworld, el rotor de
Safari es capaz de cargar paginas web en el Mac
tres veces mas rapido que el Internet Explorer
de Microsoft y ejecuta JavaScript al doble de
velocidad. Por ello “Safari es el navegador mas
rapido para Mac y desde hoy se prevee sera
para muchos, ¢l mejor navegador de todos los
tlempos”, segin una afirmacién realizada por
Steve Jobs representante de Apple, cuando lanzo
mundialmente este navegador.

La capacidad y universalidad de Safari lo hace
compatible con muchos formatos y lenguajes de
programacion para la web, como el HTML, el
XHTML 1.0, CSS, SSL, JavaScript o con médulos
basados en Netscape, QuickTime, MPEG, Flash,
Shockwave, Real player entre muchos otros.
Ademas, Safan esta disponible a cualquier usuanio
Mac ya que se puede descargar de forma gratuita
desde la pagina de Apple. El requisito es 2,9 MB
de memona disponible, ademas de que requiere
Mac OSA X 10.2.3. La descarga se hace a través
de Ja direccién: www.apple.com/es/safari

En esta guerra de competencias entre productos
de las grandes compatilias, finalmente llegamos a
la concluston de que el usuario es quien tendré la
oitima palabra al decidir que navegador utilizar
para enfrar al oundo de Intemet, y aqui lo
importante serd que conozca las opciones y escoja
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aquel que sirva a ja medida de sus necesidades
y posibilidades, esto también determinado por
las ventajas en cuanto a la capacidad que estos
navegadores nos permiten al momento de querer
visualizar las paginas elaboradas en los diferentes
lenguajes de programacién y formatos generados
por los software.

1.5.2. Windows PC y Mac OS X Macintosh.

Ll sistema operativo, como ya lo hemos
mencionado, realiza todas las funciones necesarias
para que el usuario pueda “cormunicarse” con
el ordenador, y los avances tecnoldgicos en el
campo de la informatica aunada al marketing
competitivo entre productos, ha desarrollado
muchas familias de sistemas operativos hasta hoy
en dia. Entre algunas de las familias de sistemas
operativos poco conocidas por los usuarios
comunes se encuentra [a familia OSBOS;
formada por los sisternas operativos BeOs,
Haiku, Zets, BlueeyedOS, Cosmoe, BeFree y
Sequel. La familia Amiga, conformada por los
sistemas operativos AmigaDos 1.x, AmigaOs 2.x,
AmigaOS 3.0-3.1, AmigaOS 3.5/3.9, WarpOs
(AmigaOS 3.x + subsistema PowerPC), MorphOS,
AmigaOS 4.0. La familia QNX, integrada con
los sistemas RTOS, Neutrino y RTP. La familia
UNIX, un amplio grupo de sistemas conformados
por AIX, AMIX, GNU/Lmux,  Distribuciones
Linux, GNU / Hurd, HP-UX, Inx, Minix, System
V, Solaris, Unix Ware, LynxOS, Xenix , Digital
UNIX.

La familia BSD, con los parientes FreeBSD,
NetBSD, VINO, OpenBSD, PicoBSD, Darwin,
GNU/Darwin, La familia Mach, con sistemas
operativos como el GNU / Hurd BSD lites, Mac
0OS X, NEXTSTEP, YAMIT, MKlinux. La
familia IBM compuesta de fos sistemas OS/2, os/
360, 0S/390, 0S/400. La familia DOS, popular
por sus sistemas MS-DOS, DR-DOS, PC DOS,
FreeDOS y Novell DOS, y por iltimo la famihia
sisternas operativos académicos o experimentales,
que consta de programas como Chorus/Jaluna,
Amoeba, MIT Exokemel BriX y SOFregit.



La razédn principal de dar a conocer esta lista de
sistemas operativos, es presentar basicamente
un panorama general de las distintas familias de
sisternas que existen, que son poco conocidas y
que podemos encontrar excepcionalmente ademas
de aquellos que todo mundo conoce y utiliza. Los
sistemas operativos mundialmente populares que
todos conocemos como Windows para PC y Mac
OS X para Macintosh son las interfaces graficas
de dos marcas altamente reconocidas en todo e}
mundo informAtico; Microsoft y Apple.

Ambas compafiias practicamente han
monopolizado con sus coroputadoras, software
y sistemas operativos; la tecnologia de los
ordenadores. Cuando le preguntamos a cualquier
usuarnio que computadora personal tiene, siempre
nos responders, tengo una PC con determinada
version de Windows, o bien tengo una Mac
Book 6 G4, y esto se debe a que los productos de
estas marcas se han impuesto rotundamente en el
mercado desplazando a los otros sistemas y dando
a la mayorifa de nosotros sélo dos opciones para
escoger, sin embargo, esto no quita a estas marcas
la calidad en cuanto a sus interfaces gréficas
intwittvas, coo un alto nivel de interactividad y
elementos multimedia.

I—

Microsoft
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Microsoft Windows ha sido el nombre de
una amplia familia de sistemas operativos
desarrollados por Microsoft Corporation. Todos
los software creados por esta empresa estan
construidos en una interfaz grifica de usuario
basada en el concepto de las ventanas, de ahi su
nombre en inglés y su fama

Las versiohes de Windows que Microsoft ha
desartollado desde sus cormuenzos hasta la
actualidad se basan principalmente en dos lineas
separadas de desarrol]o que finalmente convergen
¢n una sola con la llegada de la version XP que ya
incluye componentes de la tecnologia NT.

De esta manera, Ja numerosa familia Windows, ha
sido conformada a lo lasgo de su historia por los
sistemas operativos Microsoft Xenix, Windows
1.0, Windows 2.0, Windows 3.0, Windows 3.1,
Windows 3.1.1, Windows 95, Windows 98,
Windows ME, Windows NT, Windows 2000,
Windows 2000 Server, Windows XP en sus
dos versiones; Windows XP Home Edition y
Windows XP Profesional, Windows 2003 Server
, Windows CE , Windows Mobile y Windows

Longhom.

s |
A Windows*®
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Por su impacto comercial, miflones de usuarios en todo el mundo emplean
la plataforma Windows, consolidando ef Lmperio de Microsofl.



Por otro lado, Mac OS X, cuya versidn actual
es ya la décima versidn del sistema operativo de
la famosa Macintosh creado en el afio 2000 por
la compafifa Apple con un amplio historial de
sistemas operativos y modelos de ordenadores, es
la inica empresa capaz de competir con Windows
para lograr una mejor posiciéon en cuanto al
nimero de usuarios y preferencias er los sistemas,
ya que su tecnologia ha tomado fo mejor de otros
sistemas como la famifta BSD, la familia Mach
y principalmente la familia UNIX, que la ha
convertido en una de las mejores plataformas
multiusvario, ademas de que ya incorpord a sus
productos, tecnologias como la Quartz, Open
GL y Quicktime que practicamente actualizan
sus versiones en cuestién de meses, tan solo la
mas reciente hasta hoy es del 26 de septiembre
del 2004 y es la version Mac Os X 10.3.5. que
pronostica llamarse tiger Mac Os X version 10.4
para principios del 2005 en que saldra a la venta.

Asimismo, sera preciso continuar con el
desarrolio de nuestra investigacion a lo largo del
presente proyecto, por lo tanto damos concluida
la explicacién de todos los puntos del primer
capitulo de nuestra tesis, como un entomo general
al conocimiento de las tecnologias, contextos y
lenguajes relacionados a Internet, principalmente
al medio tecnoldgico que rodea a los disefladores
de péginas web, quienes deberdn tener el
conocimiento necesario sobre estos temas para
relacionarlos con sus futuras investigaciones y
trabajos posteriores, un conocimiento necesario
e imprescindible para la construccidn de los
sitios educativos, comerciales, informativos y de
entretenimiento, sitios que a lo largo de nuestra
experiencia laboral realizaremos como proyectos
para diferentes sectores sociales. En este caso,
aquel punto de interés en el que se centran las
necesidades y objetivos de nuestro proyecto son
los sitios educativos, los cuales seran el objeto de
nuestra atenciép durante todo el proceso.
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| El sistema operativo Macinosh, es por excelencia el preferido por los disefiadores y los musicos por

| su estabilidad y practicidad.



[1. Bases y elementos del disefio para la elaboracion de paginas web.

Para elaborar satisfactoriamente una pagina web 6 un sitio para Internet, es preciso que e disefiador
en primera instancia posea la habilidad de conceptualizar plenamente un proyecto de disefio, es declr,
para que nuesira pagina web tenga un sustento eficaz, sera necesario que tome forma tanto en su
significado como en los aspecto graficos, siendo de gran importancia que el diseflador lo pueda rmaginar
esquematicamente en su totalidad como uma obra consumada De esta manera, 1a vision general de un
sitio web implicaré la planeacion organizada de cada uno de los procesos de disefio en un plan de trabajo
que sera necesario elaborar por escrito.

Del mismo modo, el disefiador debera poseer a los conocimientos necesarios y tener presentes en todo
momento, las bases del disefio para la elaboracion de paginas web que sern el sustento principal de
su trabajo. Todas las paginas web estan elaboradas en soportes digitales y su presentacidn final sera
vista a través del monitor de un ordepador, este contexto ha implicado al disefiador trasladar sus
conocimientos en el campo del disefio editorial y el disefio grafico-audiovisual a un entorno programado
de modo interactivo en el que los usuarios no sélo pueden encontrar 1a informacién que necesitan por la
funcionalidad y legibilidad en este tipo de sitios, sino ademas atrapar la atencién de los usuarios con sus
plataformas dindmicas audiovisuales apoyadas de imagenes, sonido y animaciones.

Por tales circunstancias, en el segundo capitulo de nuestra investigacion nos dedicaremos a desarrollar
y dar a conocer en cada uno de los puntos, la importancia de las bases y los elementos del disefio que
conforman la construccién de una pagina web, asi de este modo, babremos de aproximamos de manera
formal a un marco teérico sobre el cual sustentar el disefio de la pagina web de la biblioteca Manuel
Sandoval Vallarta.

fH!

| Un entomo interactivo agradable

| &n un sitio dinimico funcional es
lo que generaré a los usnarios el
interés por explorar una pagina
web.
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2.1. La composicién web. La organizacion y el disefio de pagina.

Todo disefio debe ser una construccion estética
y funcional, un trabajo que conforme de manera
armoniosa todos los elementos visuales de un
concepto pero con un uso prictico. En una
palabra, el sentido de la forma estética debe unirse
a la funcionalidad para crear un objeto agradable,
pero a la vez util.

En el arte de la pintura y el disefio grifico
existe una composicion de elementos visuales,
pero la finalidad de ambos trabajos es distinta,
mientras que en la pintura se busca el reflejo de
las emociones, e¢n el disefio buscamos la estética-
funcional, por ¢jemplo, un cartel o un folleto con
un buen disefio editorial es agradable visualmente,
pero en realidad lo que mas nos va a interesar de
ambos, es la informacion y el contenido, por
tal razén, el objetivo de un disefio grafico, es
comunicar ideas visualmente a traves de los
elementos de los que estd compuesto (tipografia
e imagenes), componentes que deben estar
construidos sobre una organizacion funcional del
espacio y una logica visual, este lenguaje, debe
guiar al ojo del observador hacia la informacién.

Béasicamente los sitios web estin compuestos
de informacion escrita y visual, y el disefiador
debe establecer una jerarquia entre ambas,
distribuyendo los elementos de maquetacién
de manera clara y organizada, pero sin olvidar
la creacion de una plataforma atractiva a la
que ademas puede agregar efectos visuales,
animaciones y sonidos.

La composicion visual en el caso de las paginas
web, ha tomado muchos fundamentos del disefio
editorial, los elementos editoriales, cuadros
de texto e imagen, deben ser colocados en los
espacios bajo una estructura arménica que ofrezca
a los usuarios informacion clara, relevante y
legible, disefiada sobre la reticula de un software
de edicion web.

El principio fundamental para organizar toda la
informacion y los contenidos de los sitios web,
es conocer las necesidades de los usvaros. El
disefiador debe prever cual es la informacion que
éste espera obtener de un sitio determinado y estar
al tanto de sus posibles inquietudes. Asi también
debe comprender que no todas las personas que se
adentran a Internet son iguales y que existen entre
los usuarios grupos con distintas condiciones
socio-culturales, formas de pensar y maneras de
percibir el mundo que les rodea, a los cuales el
disefiador debe comunicar ideas a través de su
trabajo.

Patrick J. Lynch y Sarah Horton, los autores
del libro: Principios de disefio bdsicos para la
creacion de sitios web, nos sugieren cinco pasos
esenciales para organizar la informacién de una
pagina web, basandose en algunos principios de
la psicologia cognitiva:

1) Dividir el contenido en unidades

2) Establecer una jerarquia de importancia entre
las unidades

3) Utilizar esta jerarquia para estructurar los
vinculos entre las unidades

4) Construir un sitio que siga de cerca la estructura
de informacién propuesta

5) Analizar el éxito funcional y estético del
sistema

A estos cinco pasos solo agregariamos; dividir el
contenido en unidades o ideas que las personas
puedan reteper ficilmente en su memoria a
corto plazo, el cerebro humano percibe todas las
frases de texto y las imdgenes como impresiones
visuales, estas impresiones le comunican ideas,
las ideas que se procesan en su mente son
comprendidas unos cuantos segundos después
de observadas, un concepto bien definido sera
recordado por el usuario, por consiguiente, los
principios cognitivos de la percepcion deben ser
tomados como el fundamento principal para la



organizacion de cualquier sistema, y el caso de las
péAginas web no debe ser una excepcion.

La mayor parte de la informacién practica que

circula en la red estd elaborada de elementos
graficos y textos cortos, ya que la mayoria de
los usuanos esperan encontrar y visualizar
rdapidamente los datos que necesitan, desean
que estos sean lo mas conciso y breve posibles
para culmipar su busqueda Patrick J. Lynch y
Sarah Horton también ban estudiado algunas de
las caracterishcas mas comunes en las paginas
web empresariales con contenidos técnicos y
administrativos asf como algunos sitios web de
caricter educatvo, y consideran factible la opcién
de presentar la informacién de texto en distintas
partes para facilitar la basqueda y [a lectura al
usuano, las razones qué plantean los autores y
las cuales hemos interpretado agregando algunos
otros aspectos, son las siguientes:

- Pocos usuarios de la red permanecen largo tiempo
leyendo largos parrafos de texto en la pantalla. La
rayoria o bien guardan en el disco duro este tipo
de documentos, o bien los imprimen.

- Algunos fragmentos o partes moderadas de la
informacion conllevan a la vtilizacion de enlaces
o vinculos. El usuario, hace un clic sobre un
hipervinculo esperando encontrar la otra parte
de la tnformacién complementaria y relevante
en frases breves, no en volumenes de texto con
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capitulos como a la manera de los libros, pero
sin subdividir demasiado los contenidos ya que
no deseamos que los usuarios desesperen. La
dimensién méxima para una correcta particion de
la informacion en la red serfa lo correspondiente a
una o dos paginas de papel impreso.

- Presentar la informacidn fragmentada
equilibradamente tanto en sus contenidos visuales
como en sus documentos de texto puede facilitar su
organizacion y presentacion de manera uniforme,
Ja cual facilita no solo la navegacién sino que
genera plataformas intuitivas y predecibles.

En las pantallas de los monitores no es posible
visualizar de manera legible la informacion de
dos o tres documentos con imagenes y textos,
por ello se ha hecho imprescindible presentar
la informacion en fragmentos ¢ partes breves
ajustada a los diferentes formatos de pantalla,
aqui precisamente es donde hemos [legado al
siguiente punto de este capitulo, en él, va a ser
necesario menciopar como los fundamentos
del disefio editorial han comenzado a influir y
a incursiopar en el disefio de las publicaciones
electronicas de Intemet ampliando enormemente
sus posibiltdades de expresién con elementos
graficos y herramientas tecnologicas, las cuales
brindaron nuevas expectativas a la imaginacion
de los disefladores editonales pioneros de la web,
y siguen manifestando estas inquietudes en las
nuevas generaciones.

e NI ) N o

La composicién visual en las paginas web, ha tomado
muchos fundamentos del disefio editonial, sin embargo
también ha creado nuevos estilos editoriales ya sea
jempleando o no una reticula,
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2.1.1. Del diseiio editorial a la pantalla. Una evolucion notable.

Los avances tecnolégicos que

generaron
la aparicién del ordenador, modificaron
profundamente los quehaceres del disetio,

alterando los métodos tradicionales de trabajo y
desapareciendo algunas antiguas disciplinas de los
maestros de la imprenta. El empleo del ordenador
transformd subitamente los procedimientos de
composicion en el disefio editorial y desplazéd
rapidamente a los sistemas tradicionales de trabajo
que fueron empleados largo tiempo en la industria;
los tipos méviles metélicos y la fotocomposicidn,
y los reemplazé por la composicion digital.

de las computadoras, los procedimientos de
composicion digital antes empleados sélo en
los formatos impresos del disefio editorial,
comenzaron a cambiar su formato de presentacion
a la pantalla de los ordenadores. Sin embargo,
este nuevo formato implicaba una modificacidén
en las reglas editoriales para elaborar el disedo
de las plataformas electroncas, pues las reticulas
editoriales pensadas para una salida en papel,
fueron sustituidas por las reticulas digitales
del sofiware de edicion, las imdgenes de aita
resolucion para impresién fueron reemplazadas
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Los procedimientos de composicidén digital
en el disefio editorial asistido por ordenador,
comenzaron a practicarse por los disefiadores
durante la década de los 70’s cobrando mayor
fuerza en los afios posteriores, el avance en
las técnicas de impresion, los procesos de
encuademacion, y los maltiples software para
Ja edicién de revistas y hbros, generaron una
produccidon masiva de este tipo de articulos
culturales en tirajes cada vez mdas numerosos,
que buscaban satisfacer la creciente demanda
comercial, y en especial las revistas.

Con ¢l apogeo de Internet y el avance tecnolégico
en las versiones de software y sistemas operativos

por los graficos web de baja resolucidn y rapida
visualizacién en pantalla, las amplias columnas
de texto de los documentos, fueron sustituidas
por las pequefias con informacion breve, y estos
textos O trmagenes, que en los libros y revistas
aparecian en un orden lineal, en los interactivos
y péginas web rompieron esa secuencia en una
no-hneal.

No obstante, también en los formatos electronicos
stguen siendo pecesarios los conocimientos del
disefio editorial, pues el diseflador de péginas
web al iguat que el diseflador de esta area, debe
determinar un formato de trabajo, en este caso un
formato de pantalla y reticula de }a misma manera
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que el editonial determina un tamafio de papel 6 un formato de revista, libro é penddico, el numero de
lineas por pagina, la forma y el tamaiio de la tipografia, y una adecuada disposicién de las tmagenes ya
sean fotografias 6 ilustraciones que se completan a la informacién de los textos.

Tomando estas referencias de los fundamentos de la composicién y mencionando los antecedentes que
marcaron una wansicion del disefio editorial al disefio de las paginas web y a los formatos de pantalla,
queremos abordar uno por uno los elementos editoriales de Ja web, que seran explicados en e} desarrollo
de los puntos posteriores.

2.1.2. Reticulas digitales. Una forma actval de edicion en la web.

Si no trabajamos comr un sistema reticular,
po tepdremos entonces un método estructural
formal con el cual empezar a componer nuestro
espacio. Las reticulas de disefio, empleadas en
la produccién de las publicaciones impresas de
cahdad, son igualmente imprescindibles eo la
elaboracidn de toda publicacién electronica, sea
una pagina web 6 un multimedia interactivo.

Por lo tanto, el soporte de todo disefio y
composicion web es la reticula, pues sobre la
framma de una reticula seran colocados en base
a una légica visual los elementos editonales,
las iméagenes, los graficos en movimiento y los
hipervinculos que hacen posible la navegacion,
con la finaltdad de crear una plataforma coherente
que sea legible al usuvario.

Durante e] presente andlisis, a estas estructuras les
llamaremos reficulas digitales, para diferenciarlas
de aquellas que se emplean en ¢l disefio editonal y
tambjén por su intrinseca relacion con los sistemas
digitales, pues la forma en los procedimientos de

composicion ¢s la misma pero en vez de trabajar la L34

salida del documento para una superficie en papel, Ejemplo tomado del libra reticulas para
estamos trabajando el disefio para ser observado a intemet y otros soportes digitales de
través de la pantalla de un monitor. veruschka gotz en l que sc logra un

perfecto equikibrio entre la insercion de
imagenes y texto



La composicion digital en el disefio de
presentaciones en  pantalla emplea un
procedimiento distinto a la composicién del disefio
editorial, esta diferencia radica fundamentalmente
en el modo de percibir, intercambiar y mostrar la
informacion. Cuando observamos de primera
impresion un libro 6 {a hoja de un periddico
podemos apreciar la totalidad del documento,
cosa muy distinta a los documentos de gran
tamafio que observamos desde el momtor de
una computadora en la cual se hace necesano el
empleo de la barra de desplazamiento, esto ha
generado una apreciacioén distinta, para muchos
una problemaética, y por ¢ello, se ha hecho necesario
renovar las publicaciones en la web ajustando las
péginas a un sistema retcular digital del tamafio
de los monitores.

Projects

Taxto

(=1
Es importante decidir y acomodar
los elementos mas significativos
de un sito web definiendo donde
colocamos la barra de navegacidn,
el texto y las imagenes.
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Si de manera previa en una reticula
tenemos presente la forma en que
vamos a acomodar [os elementos,
sera mas eficiente la fase de
produccion del sitio.

De todos aquellos libros actuales de disefio que
nos brindan una aproximacion metodolégica para
trabajar con este sistema, una visién completa y
especifica de las reglas editoniales tanto en los
soportes impresos como en las pantallas de los
monitores, el de Veruschka Gotz es uno de los mas
importantes, ya que dedica todo un tratado para
desarrollar ampliamente este importante tema del
diseilo en su libro; Reticulas para Internet y otros
soportes digitales, Uustrando sus conceptos con
una amplia cantidad de ejemplos.

Desde la introduccidon de su libro, nos hace ver
la importancia y e valor que tienen los sistemas
de reticulas como sustento del disefio impreso
y los soportes digitales, mismos que permiten
establecer un orden, orientar la navegacién de
los usuarios e invitarlos a explorar la informacion
en los distintos médulos sin extraviarse. Para
esta importante disefiadora, la continuidad
visual y funcional en la organizacién del disefio
en pantalla, la manera de presentar el disefio
grafico y el adecuado uso de la tipografia, son
importantes al momento de convencer al usuario
de que el sitio le va a proporcionar la informacion
relevante que necesita, por etlo también considera
que los menias de seleccién y los contenidos
de las paginas web deben estructurarse con la
finalidad de facilitar el acceso a esta informacién
baciéndola asimilable, ficil de encontrar y sin
ninguna dificultad para descargar, pues para ella
todos estas ventajas son posibles haciendo un uso
adecuado de las reticulas digitales.



También nos habla de las jerarquias al momento
de organizar la informacién haciendo uso de un
estilo tipografico coherente y legible segtn el
contexto del disefio y el orden de las reticulas.
Veruschka, nos propone también una serie de
reticulas para pantalla con funciones especificas
en donde podemos observar la distribucion para
cada una de las acciones dindmicas de un disefio
interactivo, algunas de las que mas nos interesan
son las siguientes:

¢ Reticula funcional y jerarquica: Sobre esta
reticula deben colocarse los elementos
funcionales de mayor jerarquia en los
sitios web: las barras de navegacion y las
zonas interactivas.

e Reticula de referencias: Se refiere a las
zonas donde son colocadas las imagenes
fijas y los textos sin interaccién, cuyos
ajustes no puede modificar e] usuario.

* Reticulade movimientoy tiempo: Pauta de
accién y velocidad de los objetos méviles,
es la reticula donde podemos colocar Jos
elemenios dindmicos: los audiovisuales y
los graficos animados.

» Reticula de sonido: La respuesta sonora
a las distintas interacciones del usuvario.
Especificamente se refiere al sonido que
insertamos en un botén ¢ zona sensible
y que escuchamos cuando interactuamos
sobre ambos.

e Reticula visual: Caracter inamovible en la
presentacién de un sitto web. Se refiere al
estilo mismo de la pagina y a la identidad
propia de un sitio web.
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Basicamente, el soporte reticular nos va a ayudar
a orgamzar los elementos visuales de un concepto
o una identidad grafica, mismos que debemos
colocar de manera Jogica de acuerdo a una estética
visual y una jerarquia-funcional.

La apreciacion estética del disefiador, formada en
un amplio bagaje cultural alimentado de muchos
ejemplos visuales, le va a permitir crear trabajos
con un alto nivel de calidad visual, aplicando
adecuadamente estos elementos dependiendo las
necesidades de los usuarios.

MO s tgied
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| Tal vez Jo mas interesante de elaborar un disefio web,
esta en las moltiples maneras de acomodar un nimero
finito de efementos dentro de un espacio y elegir aquel
| que sea mas funcional y nos agrade mas.
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Una manera de aproximarnos en unos cuantos pasos a este procedimiento de edicién web sobre una
reticula, es determinando las 4reas o espacios donde se colocaran las partes del mismo, este procedimiento
podemos desarrollarlo en los siguientes pasos:

Tener claro el concepto, elaborar sobre el papel un disefio previo en €l que se muestre nuestra idea
de cémo sera la plataforma sobre la que vamos a trabajar.

Antes de comenzar a trabajar la maquetacion sobre el software de edicion web, debemos
establecer la dimensién de nuestro formato, ya que esto también influira en el disefio, los formatos
de pantalla estandar en pixeles son: 640 X 480, 800 X 600 y 1024 X 768.

Ya teniendo cada uno de los elementos que conformardn nuestro sitio, determinar sobre una
reticula el espacio donde se va a colocar la barra de navegacion con sus areas sensibles.

Determinar los espacios donde se van a colocar las 4reas de texto, las imagenes fijas y los grificos
en movimiento, algunos con hipervinculos dependiendo el disefio del sitio, esto en base a su

jerarquia.

Establecer sobre una reticula un espacto para visualizar elementos multimedia; peliculas,
audiovisuales 6 musica, en los sttos que lo requieran.

Evaluar el resultado, tomando en cuenta otras posibles distribuciones de los elementos.

18]

Una reticula en blanco es un espacio en el cual existen muchas posibilidades, tantas que no podriamos
contar, aunque al final como en una hoja en blanco, debamos decidir la mejor manera de comenzar.

Una vez comprendida |a funcién y la importancia de las reticulas digitales en el disefio de paginas web,
nos disponemos de manera particular, a adentramos en los aspectos editonales del disefio que hacen
posible introducir la informacién de manera iegible en los sitios web
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2.2. Elementos del disefio para la creacién de pdginas Web.

Con mucha frecuencia nos hemos encontrado
con sitios web cadhicos que presentan contextos
complicados en los cuales la navegacion llega a
ser dificultosa, lenta y con plataformas poco o
nada intuitvas las cuales no sabemos hacia donde
nos van llevar, este tipo de paginas frustrard la
busqueda del usuario y por lo tanto haran que este
pierda el interés en ese sitio.

Como ya lo mencionamos, la tarea primordial de
tododisefiadorquedesee elaborar estas plataformas
interactivas, es buscar una plena copunicacion
con el usuario, el disefiador debe conocer también
cada uno de los elementos basicos visuales tanto
en el disefio grafico como en ¢! disefio web, para
de esta manera también aplicarlos al concepto de
un sito. Todos estos elementos, colocados con
upa légica visual al criterio y conocimiento del
diseftador, deben ser ordenados estableciendo
Jerarquias, las jerarquias deben facilitar nuestra
biusqueda de manera que podamos encontrar
rdpidamente lo que necesitamos como usuarios
y de acuerdo a una logica narrativa que vincule
la mformacién, informacién que a su vez debe
ser clara y comprensible para tener una mejor
asimilacién de los contenidos.

Esta manera de entender como estan constituidas
las plataformas interactivas, es la clave para
elaborar exitosamente un sitio web funcional,
estético y eficaz, pues asi de esta manera, los
elementos  visuales-editoniales 'y  grdficos-
audiovisuales del diseiio web estdn justificados.

2.2.1. Elementos Bdsicos Visuales.

I-n el ipstante mismo en que vamos elaborar el
disefio de un grafico 6 de crear cualquier objeto
de disefio, empleamos como componentes
esenciales, toda una gama de elementos basicos
visuales, estos contienen una serie de unidades
minimas que nosotros percibimos como una
totahdad visual.

Todos estos elementos basicos: el Punto, la Linea,
las figuras basicas, su direccién, la tonalidad,
el color, la textura, su dimensidn, tamafio y
movimiento conforman un conjunto de elementos
que son los que utilizamos como lenguaje, en la
comunicacién visual. Dondis A. Dondis en La
sintaxis de la imagen reconoce estos elementos
como una parte esencial en la aproximacion de lo
que ella sustenta como alfabetidad visual.

Como ya sabemos, visualmente la imagen tiene
una infinidad de interpretaciones dirigidas a
nuestra percepcion, tanto a los sentidos como
a nuestro intelecto, y gran parte de lo que se ha
investigado y experimentado sobre los efectos
que nos causan a nivel psicolégico-perceptivo,
se debe a la teoria de 1a Gestalt, que basicamente
estudia al objeto de representacion en su totalidad
y a cada una de sus partes para abordar e su
conocimiento.

Es de enorme tmportancia hacer notar que la
seleccion y el tratamiento de estos elementos,
su combinacion 6 separacion para lograr Ciertos
resultados visuales, dependerd del uso, la
creatividad del disefiador o el artista que es el
0jo pensador y el concepto del proyecto que va a
realizar, En este debera uti)izar todos los elementos
bisicos de la imagen para la comprensién y
el lenguaje visual, mismo que nos permitira
trascender nuestra forma de comunicactén y
enriquecera la tmagen en todas las disciplinas del
conocimiento humano.

Para una mejor introduccién 2 este tema, nos
gustarfa a lo largo del desarrollo de esta pnimera
seccién de nuestro segundo capitulo, abordar 16s
conceptos de cada uno de los elementos basicos
visuales desde dos perspectivas o puntos de vista,
una a través del disefio grafico y la otra desde la
multimedia o el disefio digital interactivo, pues la
idea serd la de enriquecemos de algunos conceptos
de autores como Dondis A. Dondis desde el
campo del disefio grafico, Rudolf Amheim desde
en el arte y la percepcion visual, y principalmente
de David Skopec, quien ha introducido estos
couceptos en el diseflo interactivo a través de



su libro “Magquetas Digitales” Para Internet y
otros Medios de Comunicacion. De esta manera,
el reciente disefio Interactivo en su bisqueda por
sustentarse y con el antecedente del disefio grafico,
estd fortaleciendo su campo de conocimiento y
creando su propio lenguaje.

2.2.1.1. El Punto.

-1 Punto, a manera de definicion en el disefio
grafico, es la unidad més simple y elemental de
los elementos basicos visuales. El punto, se bace
presente en la superficiec de un plano cuando
nuestra vision lo encuentra en el espacio, ya que
su sola existencia como una unidad organica
minima, nos habla de la existencia de un elemento.
Dos puntos en el espacio nos dan una referencia
de 1a medida que existe entre ellos. Varios puntos
organizados de tal manera, nos sugieren la idea de
una figura.

El Punto en el disefio y el arte, presente en gran
nitmero y formando una figura de modo colectivo,
crea (limitadas ilusiones Opticas, texturas,
tonalidades, y color, un recurso empleado por los
puntillistas tal como lo revelan los interesantes
trabajos realizados por George Seurat y Paul
Signac, quienes aplicaban pequefios puntos o
pinceladas yuxtapuestas de color sobre un lienzo
para crear sus paisajes o escenas.

El punto en €} diseffo digital, segin el concepto
de David Skopec, es un cuadrado y e! elemento
grafico de menor tamafio en upa maquetacion
digital. Si hablamos de este mismo elemento,
desde un aspecto técruco en la tecnologia de
los ordenadores, corresponderia a un pixel en
pantalla. Upa unidad diminuta abstracta, que
en el disefio digital puede crear elementos mas
complejos como texturas, o estructuras para la
maquetacion.
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Elementos basicos visuales tan antiguos como &l
punto, toman nuevos significados en las platafor-
mas virtuales como la digital,
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Muchos puntos en la imagen digital conforman
formas representativas como ilustractopes o
fotografias en pantalla, imagenes en mapas de
bits que mejoran su calidad dependiendo de las
resoluciones de los momtores.

2.2.1.2. La Linea.

La linea en el disefio grafico, puede ser un trazo
realizado sobre una sucesiéon de puntos ¢ un
punto en movimiento que va dejando a su paso
el recornido de su trayectoria sobre una superficie
y se convierte en una linea Una linea en trazo
continuo nunca es estatica, lo cual la hace poseer
esa cualidad de soltura y precision necesana para
el proceso de creacion visual, pero a pesar de esta
cualidad, fa linea debe ser dirigida a proyectar
sobre el plano una representacién visual ya sea un
dibujo 6 disefio.

Rudoif Amheimn distingue tres distintas
manifestaciones basicas de una linea; la Linea
Objetual, la linea de sombreado y la linea de
contormo. La Linea Objetual segin el autor, se
percibe en un trazo muy simple, como un objeto
unidimensional. La Linea de sombreado se forma
a su vez sobre una superficie sensibilizada y la
observamos en un dibujo a lapiz, un grabado 6
una xilografia. Por otra parte, la linea de contorno
es la linea que se delimita en un 4rea espacial y
crea en st misma un objeto visual. Segin este
concepto, la combinacidn visual de las lineas, esta
regida por la ley de la simplicidad ya que cuando
una combinacion de lineas se suma a otra distinta
se observa una totalidad integrada.

Segin Dondis A. Dondis la linea tiene vanas
cualidades:

1) Puede ser muy expresiva.

2) Espoontanea

3) Dibujarse en suaves trazos que Sugieren
elegancia

4) Ser marcadamente gruesa y tosca.

O bien, usarse no solo para el dibujo, sino para
otras formas de lenguaje, como la escritura 6
la notacion musical, en la geometriza su uso e
Umportancia es enormemente vanado en el trazo de
las figuras basicas como el cuadrado, el tnangulo,
el circulo, el poligono y sus varables geométricas
que van desde la simplicidad de las formas en la



naturaleza hasta las més complejas estructuras
proyectadas en dos o tres dimensiones.

En Ja Maquetacion digital, David Skopec nos
define a la lfnea como uno de los elementos
basicos importantes con tres aplicaciones, la
forma abstracta, estructural o visual. De forma
abstracta, cuando se utilizan para crear texturas,
de forma estructural cuando se emplean para
separar 0 destacar ciertas areas de informacién
dentro de una maquetacion, y visual cuando se
usan en figuras slustrativas o para explicar algo.

En la pantalla del ordepador, una linea esta
compuesta por una hilera de pixeles misma que
sera reconocible o no reconocible dependiendo de
las resoluciones en pantalla, la direccién diagonal,
horizontal o vertical y los grosores de la misma.

Finalmente el autor comenta; “en términos de
disefio, el trabajo con lineas en la maquetacién
digital permite la creacién de unas imégenes
finas, sencillas pero con aspecto técnico.
Una maquetacién sencilla (para una pagina
web o interactivo) puede estar compuesta de
texto, 1magenes y lineas estructurales y podria
entenderse sin problémas como una interfaz para
una aplicacion digital.

By

La linea en o digital puede ser una simple sucesion de
pixeles o bien un trazo vectorial formando parte de ung
figura muy simple o muy compleja.

2.2.1.3. La¥orma

Enelarte y la percepeion visual, la forma material
6 representativa de un objeto, viene determinada
por sus limites, la forma de los objetos siempre
esta delimitada por sus bordes y superficies. Esta
incide en nuestra percepcién visual de manera
que al organizarla mentalmente construimos una
imagen a partir de lo observado y de la manera en
que se nos presenta.

La Forma Perceptual, segiin Rudolf Arnheim, es
el resultado de un juego reciproco entre el objeto
matenial, el medio luminoso y las condiciones en
]a percepcién del observador.

La forma en el disefio, puede ser la figura
resultante del trazo de una o varias lineas, desde
una figura bdsica, hasta una forma compleja
estructural de lineas entrelazadas las cuales se
proyectan en upa superficie sea una hoja de papel
o un dibujo digital.

La forma en una maguetacion digital, desde
el punto de vista de David Skopec se centra
mas en los enlaces que en ¢l aspecto de la
visualizacion El autor comenta: el uso de las
formas rectapgulares son en concreto formas
uttles para [a maquetacién, en cambio las formas
ortogonales, redondas, ovales e incluso amorfas
requieren mayor trabajo para su visualizacién y
programacion, por lo que son mas adecuadas para
entornos basados en vectores.

Las formas son, aparie de poseer un potencial
estructural, elementos de disefio muy gratificantes,
ya que cubren de manera automatica parte de
la zona de maquetacion y pueden llenarse de
colores y texturas. Pero a pesar de todo ello, el
uso de formas conduce a un uso “tectonico” y de
aspecto estatico de los elementos graficos basicos
( seguramente una buepa razon para intentar algo
diferente). De esta manéra concluye su explicacion
en cuanto a la forma en maquetas digitales.
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2.2.1.4. Tonalidad y Textura.

La Tonalidad enel arte y el disefio, se refiere principalmente a la diferencia de intensidad entre la oscuridad
y luminosidad de un objeto. La Luz proveniente de una fuente generadora, el sol, un haz Juminoso, una
vela 6 la Juz artificial, modela a los objetos creando en ellos partes claras, partes en penumbra, y entre
estas, una gama de tonalidades intermedias. La tonalidad, o éste fenémeno de interaccion entre la luz
y la oscundad se manifiesta de modo uniforme en la naturaleza y el entomo, pero cuando se trata del
disefto, el disefio digital, |a fotografia, 1a ilustracion ¢ ia pintura, ésta presente en las técnicas y procesos
necesanos en cada una de ellas y sus materiales. La Tonalidad y la dimensionalidad en la naturaleza estan
intimarnente ligadas ya que el cesultado visual de esta unién nos da la sensacién de “tridimensionalidad”,
por las partes claras y obscuras, asi como el color y la textura de un objeto.

La Textura es también un elemento basico del disesio y el arte, que nos sugiere visualmente el seatido del
tacto, aiin cuando lo observado no tenga esa cualidad, en otras palabras, la sensacion de textura que nos
da visualmente la fotografia de un textil, de las grietas del suelo rocoso ¢ la arena del mar estimulan el
sentido de la viston y del tacto.

La Textura por si misma existe y podemos encontrarla en cualquier superficie, esta hecha de una gran
cantidad de materiales extraidos de la naturaleza y otros creados por el hombre al sensibilizarlos. En la
comunicacion visual, segun {a idea de Bruno Munari, gran parte de nuestra experiencia tactil es 6ptica,
ya que las texturas que vemos plasmadas en la fotografia y los impresos principalmente, se muestran de
manera muy convincente,

Asi también, las formas organicas de la naturaleza creadas en las extensiones de terreno, la erosion que
deja bajo su recorrido el agua de una cascada sobre las rocas, las formas ramificadas de los arboles, la
estructura de las hojas de un arbol ¢ las betas de la madera, también recrean en sf mismas, moltiples
e interesantes efectos de texturas, un recurso para enriquecer las paginas web y otras plataformas
interactivas, que se ve manifestado en la fotografia, la ilustracién y también, el disefio digital.

N
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El empleo de gradientes para figuras y fondos, e] color y sus
vasnantes, la saturacion, ¢l brlloy contraste, es una manera de
| trabajar |a tonalidad en el universo de lo digital.

[Hh

Una textura digitalizada obtenida de una hoja de papel arru-
| gada y rayada con un lapiz o carboncillo, nos presenta una gran
| cantidad de informacion en pixeles
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2.2.2. Reglas basieas. Resolucion en formatos de pantalla.

Uno de los parametros que mas afectan la
percepcion de los graficos a través de Internet,
es por una parte el ancho de banda de nuestra
conexion y la resolucién del monitor. La mayoria
de los usuarios que se conectan a [nternet lo hacen
a través de un modem via telefonica y visualizan
sitios web en monitores de 15 o 17 pulgadas
configurados a 256 colores. Esta circunstancia
impone ciertas condiciones al trabajo de los
disefiadores, quienes deben adaptar sus elementos
graficos a determinados formatos de pantalla vy
delimitar el nimero de colores que debe emplear
al elaborarlos, lo anterior, para asegurarse de que
las paginas sean visualizadas tal y como fueron
creadas.

En las publicaciones impresas, el disefiador tiene
un mayor numero de opciones para elegir sus
formatos de impresion en disposiciones verticales
u horizontales dependiendo particularmente
de la publicacion. En el caso de las péaginas
web, aunque existen muchos ejemplos de sitios
disefiados verticalmente y que emplean la barra
de desplazamiento para su visualizacidn, lo cierto
es que el formato mismo de los monitores, obliga
evidentemente a componer los elementos de los
sitios web en una disposicion horizontal.

Sin embargo, el caracter mismo de los formatos
horizontales presenta una serie de ventajas al
instante mismo de elaborar un disefio, pues para
la mayoria de los usuarios estos formatos resultan
mas atractivos que aquellos que presentan todos
sus lados iguales, y esto lo podemos ver reflejado
en una mayor predileccion hacia las pantallas
planas y de gran formato en los televisores. La
estabilidad misma de los formatos horizontales,
la armonia y uniformidad visual son los aspectos
esenciales para obtener paginas web inteligibles y
facilmente comprendidas por el usuario.

Los monitores estan organizados por el sistema
operativo del ordenador sobre unas reticulas con

las coordenadas X y Y, en una serie de casillas
de colores que conforman una especie de tablero,
cada una de estas casillas se llama pixel, palabra
abreviada de picture element: elemento de imagen.
Tanto Windows como Macintosh conforman su
interfaz grafica de éstos elementos en forma de
reticula.

Todos sabemos que los ordenadores organizan
la informacion en el sistema binario (0 6 1), los
primeros monitores de las computadoras eran
en blanco y negro, ya que estaban configurados
a 1 bit por pixel asignando un valor positivo o
negativo, traduciendo los valores en blanco o
negro. En cambio, los monitores que dedican mas
bits de memoria a cada uno de los pixeles, dan
como resultado una pantalla a color, pues entre
mayor sea la memoria en nimero de bits sobre
cada pixel, mayor calidad de resolucién tendrd un
monitor para presentar su interfaz grafica.

Cuando un pixel tiene 8 bits de memoria tenemos
una resolucion de 256 colores (256=28) y a este
tipo de monitor se dice que esta configurado a
8 bits, sin embargo nosotros descamos apreciar
con una mayor calidad muchos de los ejemplos
graficos, videos y amimaciones que podemos
encontrar en la web, por ello es mas preferible
(también dependiendo de las caracteristicas
de nuestra tarjeta de grafica y de video) una
configuracion a 16 bits, 24 bits 6 mejor aun 32
bits de memona, que nos muestra una resolucion
en pantalla con un gran realismo fotografico, y las
imagenes con una calidad en millones de colores.

La dimension de los formatos estindar mas
empleados en el disefio en pantalla son el 640
X 480 y el 800 X 600 pixeles, que ofrecen la
proporcion mas adecuada al tamaiio de la mayoria
de los monitores, ambos formatos son muy Gtiles
para subdividir de forma diversa la informacién
empleando la estructura de las reticulas.
Posteriormente tenemos otro formato basico para



monitores de mayor tamafio empleado dentro de
las proporciones estandar; 1024 X 768 pixeles,
postenormente existen otros formatos menos
usuales en la configuracién de pantalla y que
varian Jos tamafios de la interfaz grafica de nuestro
monitor y son las siguientes: 152 X 864, 1280 X
960, 1280 X 1024, 1600 X 1024, 1600 X 1200,
1920 X 1080, 1920 X 1200 Pixeles, que influyen
el tamafio de la visualizacién de las paginas
dependiendo su resolucién. El otro factor que
afecta como visualizamos las paginas de Internet
en nuestro monitor, es [a configuracion del color
en su sisterna aditivo, mismo que explicaremos en
nuestro siguiente punto.

2.2.2.1. Color en pantalla. El sistema aditivo.

El sistema aditivo RGB queemplean tos monstores
de los ordenadores emplea los colores primarios:
rojo, verde y azul: red-green and blue. Cuando
estos poseen la misma intensidad en su estado
puro se crea el blanco, mientras que la ausencia
total de los tres da origen al negro. La mezcla de
los coleres pnmarios en grupos de dos en dos y
en la misma proporcion genera a los secundarios,
anaranjado, verde y violeta. La mezcla intermedia
de un color primario con un color secundanio dara
origen a un terciano con matices de ambos: rojo-
anaranjado, anaranjado-amarillo, amarillo-verde,
verde-azul, azul-violeta y violeta-rojo, de esta
forma se da origen al circulo cromatico de Jos
colores que contiene todas las tonalidades en su
mMAXima saturacion.
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La rueda de 1as tonalidades de} color en el siste-
ma aditivo, nos muestra aqui los colores primari-
08 ¥ sus respectivos tonos intermedios formando
, €m este pequedio circwlo, la gama completa.
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La mezcla de Jos colores por Adicién dertva de un
fenémeno 6ptico presente en la fisica y descubierto
por Isaac Newton al descomponer el color con un
prisma y proyectarlo sobre una superficie blanca,
este hallazgo fue la base cientifica que descubrié
la descomposicion del color en el sistema aditivo
RGB. El color en el disefio para impresion
maneja un sistema distinto, este es denominado
substractivo. El color por substraccion 6 CMYK
consiste basicamente en la mezcla de pigmentos
o tintas de Jos colores Cian, Magenta, Amarillo y
que al mezclarlos nos da e! Negro.

2.2.2.2. Brillo, contraste y saturacién de color.

T'res caracteristicas importantes a considerar en
el color, son [a saturacién, el brillo y el contraste,
la saturactéon de color tiene que ver con su
intensidad un 100 % o un color en su esto de puro,
entre menos saturacion posee, su tonalidad se
acercard mas a la escala de grises, por el contranio,
muientras rmas saturacién tenga un color, tendra la
misma intensidad que tiene uno primanio ¢ uno
secundario. El Brillo y el Contraste se refiere a las
diferencias de color en los grados tonales de claro
y oscuro, de luz y sombra, y desempeiia un papel
importante en la calidad de una imagen.

La luz permite que podamos apreciar el color
cada color tiene su brillo y saturacidn, el contraste
entre un color y otro variara ¢l efecto de Jo que
observamos. En contextos distintos un color
cambiard notablemente su efecto. Un criterio
bdsico para combinar y contrastar colores en
las paginas web es: La combinacién de colores
lejanos u opuestos en la rueda cromatica genera
tension, en cambio la combinacion de dos
colores cercanos no genera ninguna tensién. El
disefiador debe elegir cuidadosamente el color
empleando estos criterios que hemos mencionado
y conociendo las caracteristicas de los monitores
en su sistema aditivo y 1a resolucién en pantalla.

2.2.2.3. Uso adecuado del color en el disefo
web.

{_ omo ya hemos visto, los colores tienen su brillo
y saturacion caracteristica. El contraste entre un
color y otro nos dara siempre un efecto distinto; un
color aman)io sobre un fondo negro nos dard un



resultado muy diferente a un color amanllo sobre
un fondo verde, esta combinacién debe elegirla el
disefiador con sumo cuidado. El color de fondo
de las paginas web, es muy importante pues sobre
éste se coloran las imagenes, mismas que se
apreciaran distintas dependiendo el background
que se haya elegido, también la eleccién del color
de fondo tendra un papel imprescindible en la
legibilidad de los textos, cuya informacion debe
visualizarse claramente desde cualquier monitor.

La eleccion y combinaciéon del color en el
disefio de paginas web debe estar justificada
de acuerdo al concepto. El color del fondo, los
textos, las imagenes y otros colores adicionales
que se deseen agregar, deben crear un contexto
armonioso. Un escaso contraste entre el fondo y el
texto dificultara al usuario la lectura del mismo, en
cambio, un contraste excesivo provoca un efecto
brillante en los textos; como cuando colocamos
letras blancas 6 amanllas sobre un fondo negro.
La conjunciéon ¢ superposicion de distintos
colores provoca una infinidad de efectos, mismos
que debe emplear adecuadamente el disefiador
para las paginas web.

Al momento de seleccionar un color de fondo para
un disefio web en pantalla, es importante tomar
en cuenta, la intensidad y el efecto que causara
a la percepcidn del usuario. Los colores intensos
deben utilizarse en las paginas que tengan poco
texto, asi también, debe existir un equilibrio
moderado al elegir colores intensos y colores
apagados. Goethe, subdividia a los colores en
pasivos y activos. El verde, el azul y el morado
son colores pasivos, en cambio, el rojo, el naranja,
y ¢l amarillo son colores activos.

Existen enormes tratados para explicar la teoria
del color, hablar del color conllevaria a desarrollar
un tema de cientos de cuartillas, pues el color es
un fenémeno que ha sido estudiado por muchas
disciplinas del conocimiento; la fisica, la quimica,
el disefio, el arte, la psicologia, la filosofia etc. y
todas estas lo aprecian desde un punto de vista
distinto.
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El color en si mismo, es uno de los elementos
visuales mas importantes por la variedad de
significados que nos oftece y emociones que nos
transmite. Tanto para el diseftador como para el
artista el color es un elemento primordial, aunque
ambos lo aplican de forma distinta.

En el caso del disefio web, el color debe ser
aplicado conforme a los criterios del concepto
general del sitio, que tematica aborda el sitio, a
que publico va dirigido, que deseamos comunicar
y transmitir al usuario, como debemos aplicarlo
para generar el contraste adecuado al mensaje.
Todos estos criterios determinaran la aplicacion
del color en el disefio.

También, los contextos culturales han creado
ciertos convencionalismos para combinar un
color con otro en determinados contextos, por
ejemplo, el contraste entre amarillo y rojo en los
seflalamientos delas autopistas sugiere precaucion,
este mismo contraste de colores calidos en una
actividad deportiva sugiere energia, vitalidad,
la combinacion del negro con el amarillo en un
frasco de veneno sugiere peligro, en un contexto
distinto sugerira otro estado de animo, pues las
culturas asignan significados a los colores solos y
en un contexto.

Todo disefiador debe tener en cuenta estas
connotaciones al momento de seleccionar los
colores.

La importancia misma del color como un
elemento visual en el disefio, determina muchos
sipnificados vy aspectos emocionales. Nuestra
comprension del color se relaciona intimamente
con nuestros estados de dmimo y por tal razon,
le hemos adjudicado una gran cantidad de
significados asociados con la naturaleza y la vida
misma; 1o azul del cielo, lo verde de las plantas, lo
negro de la noche, el rojo de la sangre, lo gris de
las rocas, etc., provocandonos sensaciones muy
variadas y asociando el color a connotaciones
culturales, el blanco es pureza, ¢l negro es luto en
occidente y en oriente por el contrario el blanco es
luto y el negro alegria.
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El rojo tiene un temperamento muy emocional, pues transmite por si mismo muchos sentimientos
humanos; amor, pasion, agresién, dinamismo, cuando se varia hacia el blanco en color rosa, nos puede
sugenr ternura, suavidad, delicadeza, el rojo oscuro nos puede sugerir seriedad, elegancia o formalidad.
Esto tan solo con el rojo. Ahora solo imaginemos este tratamiento con cada uno de los colores.

El color, segin los conceptos de David Skopec en el libro “Maquetas Digitales”: constituye un
componente central de cualquier maquetacidn digital, esto gracias a su capacidad para clasificar y
comunicar significados, conocemos el color de todos los campos de nuestro mundo visible. Para nuestra
percepeiodn, los colores nunca son neutros ya que siempre nos evocan alguna asociacion. En la produccién
Lmpresa siempre es una preocupacion constante el niumero de colores que se emplean en un disefio, en
cambio, en el mundo digital del color en pantalla disponemos del espectro completo, y en el caso,
cuando el objenvo principal es atraer la atencton del usuario, la no hay limites en la aplicacion del color
ya que en nungun lugar como Internet son tan obvios 1os estereotipos relacionados con los simbalismos
del color.

(4

En esta imigen se muestran una serie de paletas de color tomadas de programas como Photoshop,
Illustrator, Fireworks y los que se emplean en los sistemas operativos de Macintosh y Windows
para mostrar basicamente su disposicion como herramienta de trabajo

Cada uno de los colores mezclados 6 variados hacia una tonalidad distinta en el circulo cromatico, nos
va a provocar distintas sensaciones, esta propiedad que tienen los colores para cabiar nuestro estado de
animo debe conocerla el diseflador para transmitir su mensaje visual, sin emabargo en el disefio web los
disefiadores debemos ser muy cuidadosos, pues cada uno de los colores se perciben de manera distinta en
cada pais y las publicaciones en Internet serén vistas internacionalmente.



2.2.3. Elementos editoriales para la web.
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En todo proceso de disefio editonal, ya sea cuando disefiamos un libro, una revista o un periédico, es
definir en primer lugar el tamafio de la pagina, el espacio de los margenes, el nimero y el ancho de las
columnas de texto, los espacios para las umagenes y la tipografia. Estos mismos elementos editonales
también vamos a utilizarlos en el disefio web pero agregando los otros elementos dinamicos de su
construccion, es decir, sus componentes interactivos una vez que ya hemos decidido la resolucion de
pantalla en funcién del tamafio del monitor. Ahora examinemos cada uno de estos elementos.

2.2.3.1. Diagramas de flujo.

Previo al momento de disefiar un sitio web, es
muy importante dibujar un panorama general
del mismo con las paginas que van a conformar
la publicacién, las secuencias, los vinculos,
el espacio destinado a la informacién y a los
graficos. A esta planeaciéon general de un sitio
se le conoce como diagrama de flujo, y se utiliza
para visualizar las posibles secuencias de una
ruta de navegacion. En toda planeaciodn de disefio
es necesano realizar bocetos o esbozos previos
antes de comenzar a trabajar sobre el ordenador,
los diagramas de flujo son los predisefios que
nos ayudan a orgamzar jerarquicamente la
informacion, los procedimientos de trabajo, a
determinar el numero de piginas y a definir como
se van a vincular estas paginas entre si.

Un diagrama de flujo correctamente definido
pos va a ayudar a determinar Ja posicién de los
elementos de navegacion y {a imagen corporativa.
Estos diagramas son muy simuares a los
storyboard o guiones graficos que se empleanen la
produccién audiovisual y su elaboracion requiere
también de una preproduccién. Los diagramas de
flujo son los storyboard de una produccion web y
los dibujos que contienen, muestran como SErap
los vinculos entre las pantallas y Jos esquemas
previos a la elaboracién del sitio.

Algunos tedricos estudiosos de la organizacion de
la web definen tres o cuatro tipos de diagramas
de flujo, aunque entre ellos difieren los nombres
que les asignan, las estructuras de organizacion
son Jas mismas, a continuacién presentaremos
estos modelos de plamificacion explicados por los
autores.

hs

Este ejemplo de diagrama es bisicamente una secuencia lineal, en la cual de 12 misma
manera que una presentacion de diapositvas, se muestra la informacion.



Veruschka Gdtz, nos propone tres modelos bésicos
de diagramas de flujo: el diagrama en escalera, ¢l
diagrama en arbol y el diagrama en red. Estas
tres estructuras de organizacién las explica de la
siguiente manera:

El diagrama en escalera se construye “peldafio
a peldafio”, empezando por la pagina de inicio.
En las paginas construidas bajo este diagrama,
el usnario dnicamente puede seguir upa ruta
predefinida, sin la posibilidad de decidir
librerente hacia donde ir y que informacion
desea visualizar. Este principio de navegacién
inflexible puede resultar acertado si el autor del
sitio web 6 el CD-ROM, desea guiar al usuario de
manera lineal a través de la informacién. Este tipo
de diagrama se emplea sobre todo en los manuales
y programas educativos, en los cuales el usuarno
no puede avanzar hacia la siguiente leccion sin
haber visto previamente la anterior, también esta
organizacién es utilizada para la solicitud de
datos personales para una inscripcion o con fines
de comercio.

[16] Diagrama en escalera.
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El diagrama en drbol parte de un meni
principal y se ramifica en varios submenis con
informacién adicional a los temas principales, la
informacién de un diagrama en arbol se estructura
jerarquicamente en temas y subtemas segin su
relevancia
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171 Dragrama en arbol.

El diagrama en red ofrece al internauta la
posibilidad de navegar libremente por el sitio web.
La ventaja de este sistema es que permite acceder
a la informacién de manera rapida y directa, el
inconveniente es que es posible desonientarse lo
cual puede resultar desconcertante a los usuanos
inexpertos. Por ello, a la hora de disefiar estos
sistemas conviene incorporar simbolos claros de
ayudz a ]a navegacion.
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15 Diagrama en red



Patrick J. Lynch y Sarah Horton, nos proponen
cuatro sistemas u organizaciones para estructurar
los sitos web muy similares a los diagramas
de flujo que describe Veruschka Gtz y son los
siguientes:

Organizacion por secuencias: Este sistema se
parece al diagrama en escalera que hemos visto, [a
informacion estd organizada secuencialmente en
un recomdo lineal. Este orden secuencial puede
darse a partir de manera cronoldgica, corno un
ordenamiento 16gico de lo general a lo especifico,
o en orden alfabético, como en Jos indices,
enciclopedias o glosarios. Para estos autores
tambtén este tipo de estructuras son las adecuadas
para los sitios de formacion o educativos.

Organizacidn por reticulas o grids: Para los
autores, es la mejor manera de organizar muchos
manuales de procedimiento, listados de cursos
universitarios o descripciones de casos médico. Es
una buena manera de relacionar vanables, como
por ejempio la linea de tiempo en la informacion
histérica que relaciona eventos, tecnologias y
cultura. Para un buen resultado, las unidades
individuates de la reticula deberan compartir
una estructura general del conjunto. Una formsa
ideal de organizar los contenidos en este tipo de
estructuras son las bases de datos accesibles desde
Ja red, en una organizacién que puede llegar a ser
algo confusa para el usuario promedio, pues ya
hablamos de bases de datos con una navegacion
desarrollada para usuarios experimentados.

Orgunizacion por Jerarquia: Esta estructura
organiza la informacién de manera jerarquica
de muy similar al diagrama en arbol, este tipo
de esquemas encaja perfectamente en los sihos
web que se organizan alrededor de una pagina
principal o home. La mayoria de los usuarios se
sienten cdmodos con este tipo de estructuras, pues
son muy comunes en instituciones, compafiias u
orgamzaciones.

Organizacién en telarafia: Las estructuras
organizadas en forma de telarafia suponen pocas
restricciones en cuanto a patrones en el uso de la

Y

informacién. La organizacion de estas estructuras
trata de imitar el pensamiento asociativo y el flujo
libre de las ideas, permitiendo al usuario segurr
sus propios intereses, pavegar tanto hacia la
informacion interna como hacia la extema de uno
sitic 0 mas sitios. La desventaja en este tipo de
estructuras, es que pueden confundir a los usuarios
con facilidad, por ello, estas funcionan bien so6lo
en paginas web pequeiias. Aqui el factor de disefio
y organizacion es sumamente indispensable, pues
en la nocién de lo no-lineal podemos desoricatar
al usuario.

webs de formacain

frol

De )Ja misma manera que Veruschka Gz, Patrick J. Lynch
y Sarah Horton, proponen aunque con siombres distintos
las mismas propuestas de organizacién

Para Paul Kahn y Krzysztof Lenk los autores
del libro Mapas de Webs, los diagramas de
flujo agrupan muchas capas de informacién en
presentaciones bidimensionales que pueden ser
percibidos con distintas convenciones visuales
por los disefiadores, por tal razén los autores
explican la diagramacidn basandose en ejemplos
practicos de algunas publicaciones importantes.
Ya sea que a estos diagramas se les conozca como
estructuras de organizacion o diagramas de flujo,
lo importante finalmente es ¢l esquema funcional
que obtenemos de estos, mismo que nos permite
previsualizar la totalidad del diseo y organizar
coberentemente la manera en que s¢ van vincular
las paginas web.
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2.2.3.2. Barras de navegacidn.

En un sitio web, todas las paginas deben tener
elementos de navegacion que ayuden al usuario
a onentarse y a la vez avanzar su recorrido,
elementos que le permitan retroceder, ir al tnicio,
ver Ja presentacion o escoger libremente el tema
de interés.

Facilitar la comprensién de la pagina al usuario
que la visita, es muy importante, por tal motivo,
es preciso colocar una barra de opciones que le
permitan escoger o decidir a que parte del sitio
quiere Ir o que informacion puede visualizar.
Para poder oftecer estas opciones, es necesario
que en cada una de las paginas existan enlaces
basicos que permitan al usuario ubicar cada una
de las paginas o secciones que conforman el sitio.
A esta lista de opciones se le conoce como barra
de navegacion, y al igual que {os diagramas de
flujo, también son sumamente indispensables para
organizar la estructura de un sitio web.
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Tres tpos de barras de navegacién, amba
una horizontal y dos verticales.

Las barras de navegacion estan conformadas de
botones 6 vinculos que permiten la exploracién
basica de un sitio, éstas al ser disefiadas en base a
una identidad grafica o corporativa, estableceran
un contexto visual que los usoanos identificaran,
mismo que indicard que ain se encuentran en
ese sitio o dominio. Upa barra de navegacion
con upa gran vanedad de opclones nos da una
idea del tamafio del sitio, que puede conformase
de up gran nimero de paginas web. La enorme
ventaja que tienen las barras de navegacion, es
que pueden ofrecemos muchas posibilidades
de eleccidén en muy poco espacio, y como estdn
presentes en cada una de las paginas, siempre es
predecible su presencia.

La barra de navegacion es el elemento funcional
dentro de un sitio web, y como tal, es el que
contiene cada vno de Jos botones e hipervinculos
que unifican y dan ruta a la totalidad del sitio.

2.2.3.3. Menis desplegables.

Ceoeralmente, los sitios que contienen una
gran cantidad de informacién, tienen barras de
navegacién con un amplio ment de opciones,
el empleo de las jerarquias es necesaria cuando
disponemos de una gran cantidad de informacién
en un sitio web, estas jerarquias conllevan a la
creacién de subments, los submenus son de
gran importancia ya que despliegan uma lista
de opciones que contienen los vinculos hacia la
informacidén complementaria del sitio.
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11! Dos ejemplos de menus despteglables.



ALIANSAS

CONTACTO

Los menus desplegables también son elementos
indispensables para organizar la construccién
de un sitio web y son muy necesarios cuando
queremos amphiar las opciones de un texto o boton
con hiperenlaces, los cuales pueden enriquecen y
ampliar notablemente los datos de nuestro sitio.
Este modo de disponer los elementos del ment,
ahorra una gran cantidad de espacio en la pantalla
del monitor brindando un panorama geperal de
los temas principales. En un menu desplegable,
unicamente se muestran los titulos de los temas
y al bacer clic en algunos de ellos, se abre una
ventana temporal que muestra los elementos del
submeni entre los que el usuano puede efectuar
su seleccion.

2.2.4. Criterios de eleccién tipografica.

Fs de gran importancia hacer una seleccion
adecuada de la tipografia a Ja hora de elaborar
un sitio web ya que de esta eleccion dependerd el
estilo y caracter del mismo, por ello, el disefiador
debe poseer conocimientos sobre el significado
semantco de las distintas familias bpograficas,
para poder elegir la mas apropiada a cada
concepto. El abanico de tipografias existentes en
el mercado es infinito, por lo que se requiere una
gran senstbilidad a la hora de séleccionar la mas
adecuada para cada texto.

El disenador debe tener una idea clara del efecto
visual que desea crear, efecto que debe guardar
concordancta con la funcién misma del texto. El
irapacto visual, el aspecto funcional, estético y
psicologico de la tipografia debe ajustarse tanto
a las necesidades del usuario como al contenido.
Cada una de las tipografias tiene una personalidad,
por ¢llo conviene tener siempre presente el perfil
de cada upa de [as familias.

De manera general, las tipografias pueden
subdividirse en dos formas: tipografias con estilo
o con remates y tipografias de palo seco, lineales
0 sin remates:

Las tipografias con estilo o remate sop letras
con rasgos pronunciados y distintos grosores de
linea. Son tipografias elegantes cuya excelente
legibilidad les convierte en la primera opcién para
la impresion de periddicos, revistas y libros, sin
embargo estas tipografias no son adecuadas para
la pantalla, ya que dificultan la lectura sobre todo
con los textos largos, en algunos casos crean una
sensacion de distorsién y desorden. Algunas de
las mas comunes son: Times, Garamond, Bodoni.

Las tipografias de palo seco presentan algunas
diferencias en el grosor de sus trazos aunque
a veces son minimas. Estas tipografias, de
aspecto sobrio y racional, suelen utilizarse para
los titulares, anuncios de publicidad y breves
pasajes de texto, estas tipografias cada vez son
mas comunes en los fextos de Intemet ya que en
realidad, la visualizacion de texto en pantalla se
hace mas legible cuando utilizamos una tipografia
de palo seco. Algunos de los tipos mis comunes
empleados en Intemet son: Anal, Verdana, Futura,
Helvética 6 Georgia, muy recomendables para la
web,

2.2.4.]1. Cuerpo de texto.

Como ya hemos considerado, la resolucion
en pantalla es mucho menor a aquella que nos
ofrece la impresién en papel, por tal motivo, el
tamaiio de [a tipografia es muy distinto en ambos
formatos. Los tipos pequefios que en papel pueden
resultar legibles, en un monitor apenas podrian
apreciarse.



El tamafio del texto empleado en el disefio de estas
plataformas en ningin caso debera ser menor
a Jos 10 puntos, el tamafio més adecuado de la
tipografla se sitha entre los 10 y los 14 puntos,
un texto de 11 puntos funciopard bien en muchos
casos, los titulos o textos resaltados puveden ser
hasta de 20 puntos y su legibilidad en pantalla
también dependerg del color de fondo sobre el
que éste sea colocado.
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El caso de los textos suavizados merece especial
atencion, el suavizado es una buena opcién
para mostrar tipografia de gran tamafio, pero no
funciona muy bien con tipografias pequefias,
sobre todo en tipos menores a los 10 puntos,
por otra parte, el texto po suavizado es mas
recomendabile en )as tipografias de menor tamaiio
ya que presenta la tipografia de modo mas legible
en pantalla.

Texto Antialias
10t 1pt 12pt 13pt 14pt
Arial Arial Arial Arial Arial
Verdana Verdana Verdana Verdana verdana
Futura Futura Futura Futura Futura
Helvefica Helvetica Helvetica Heletica Helvetica
Georgia Georyia Georgia Georgia Georgia

122}

i La manera mas legible para presentar un texto en pantal}a menor a los 10 pis es precisamente con un
tratamiento antialias.

Texto Suavisado

10pt 11pt 12pt 13pt 14pt
Asial Arial Anal Arial Arial
Verdana Verdana Verdana Verdana Verdana
Futura Futura Futura Futura Futura
Hetvetica Helvetica Helvetica Helvetica Helvetica
Georgia Georpia Georgla Georgia Georgia

.
[

El empleo de texto suavisado en pantalla es un recurso que ta mayoria de los diseitadores de la web utitizan
para encabezados, logotipos y textos como imagen.



2.2.4.2. Columnas,
espacios.

cantidad de texto y

Tan importante como seleccionar la fuente
tipografica y un cuerpo de texto adecuado,
otro factor determinante en la cahidad de la
composicion de una pagina, sera el nimero de
columnas, Ja cantidad de texto y los espacios.

La composicion de una pagina en pantalla a partir
de la utiltzaciéon de dos columnas proporciona
una mayor flexibilidad y variedad de opciones al
momento de disefiar, ademas de que favorece a fa
funcionalidad y legibilidad de la misma.

La cantidad de texto en un rango entre 25 o 30
lineas con 35 o 55 caracteres de texto es una
medida adecuada para presentar la informacion
en pautalla. Elementos importantes a tomar
en cuenta también en el disefio son: el texto
justificado, el texto centrado 6 alineado a la
izquierda o derecha, el empleo de sangrias en los
parrafos, el énfasis tipografico; letras cursivas,
subrayadas o en negrita, el espaciado entre las
tipografias y bloques de texto, el empleo de altas
y bajas, textos en mayusculas y minusculas, €l
color en las tipografias, y el espacio de la reticula
que asignamos para el texto, todos estos factores
deben son empleados al criterio del disefiador y
son determinantes al momento de elaborar una
pagina web.

Interfineado 100%

lorenm ipsum dolor sit amet lorenm
ipsum doior sit amet lorenm ipsum
dolor sit amet lorenm ipsum dolor sit
amet lorenm ipsum dolor sit amet

Interlineado 100%, negrita

jorenm ipsum dolor sit amet lorenm
ipsum dolor sit amat lorenm ipsum
dolor sit amat jorenm ipsum dolor sit
ameot forenm ipsum dolor sit amet
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2.2.4.3.  Longitud de linea e Interlineado.

Generalmente, es dificil la lectura de un texto
en la pantalla de un ordenador no solo por las
distintas resoluciones que ofrecen los monitores,
sino también por la diferencia fundamental que
existe entre este y los formatos impresos. Por tal
razén, una amplia Jongitud de linea en los textos
de pantalla, resultard sumamente complicada
a la lectura del usuario, por esta razon, es mas
recomendable emplear textos con una corla
longttud de linea, ya que de esta manera se hace
mas cémoda y agradable la lectura.

Veruschka GOtz nos propone tres tipos de
interlineados: el interlineado generoso que est4 en
proporcion al ancho de la columna, el interlineado
reducido que es mas estrecho y los textos stn
interlineado.

Como ya lo hemos wvisto, una visualizacién
deficiente de texto en pantalla no invita al usuano
a la lectura, por esta razon, el disefiador debe
proponer y experimentar nuevas distribuciones
empleando los recursos de la reticula para lograr
una optima y agradable visualizacion del texto.

En el disefo editorial, el empleo de! interlineado
esta relacionado al aspecto visual de los textos,
los cuales nos deben invitar a |a lectura.

Interlineado 130%

lorenm ipsum dolor sit amet iorenm
ipsum dolor sit amat lorenm ipsum
dolor sit amed lorenm ipsum dolor sit
amet lorenm ipsum dolor sit amet

Interlineado 130%, negrita

lorenm ipsum dolor sit amet lorenm
ipsum dolor 3it amet lorenm ipsum
dolor sit amet Joranm ipsum dolor sit
amet lorenm ipsum dolor sit amet



Interineado 100%  negria, irterletraje +5

lorenm ipsum dolor it amet lorenm

ipsum dolor sit amet lorenm ipsum
olor sit amet lorenm ipaum dolor sit

amet loranm ipaum doalor ait amat

inerineado 100%, intedetraje +5

lorenm ipsum dolor sit amet larenm
ipsum dolor sit amet loranm [psum
dolor sil amet lorenm ipsum adolor sit
amaet lorenm ipsum dolor sit amet

1241
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Interkneado 130%, negrita, Interletraje +5

lorenm ipsum dolor sit amat lorenm
ipsum dolor sit amet ioranm ipsum
dolor sit amat lorenm ipsum dolor sit
amat lorenm ipsum dolor sit amat

Irterfineado 130%, interletraje +4

lorenm ipsum dolor git amet lerenm
ipsum dolor sit amel lorenm ipsum
dolor sit amet lorenm ipsum dolar sit
amet lorenm ipsum dolor sit amet

Estos ejemplos de ioterlineado empleados para blogues de texio breves en piginas donde [a infor-
macién es basicamente visual, sor algunas de 1os porcentsjes estandar que pueden utilizarse.

Este mismo concepto, deberd ser aplicado también
a una publicacion electrénica, sélo que existe un
aspecto que debemos tomar en cuenta, en pantalla
el interlineado se ajusta automaticamente a un
120 % superior, pues se ha determinado que de
esta manera resuita mas legible al usuario.

Un interlineado tipogréfico que en papel equivale
a 14 puntos de interlineado, en pantalla aparece
con una visualizacion mayor de 16.8 puntos. Por
lo tanto, este aspecto debe ser tomado en cuenta
al momento en que se disefia, ya que puede
modificar la visualizacién final.

2.2.4.4.  El texto como imagen.

EI texto como imagen en a2 web en muchos casos
cumple la funcién de un titular o bien un logotipo
o texto corporativo, por tal razéon muchos textos de
esta indole son descargados y visualizados como
archivos de imagen e implican una propiedad de
marca 0 copyright, en otros ¢asos, contribuyen a
enriquecer el disefio y pueden ser un importante

]

Aqui basicarnente el texto como imagen curmple la
funcion de un logotipo en www.artfuldog.com

complemento visual para la totahdad de! mismo.
Los textos como imagen cuyo tratamiento implica
una combinacidn tipografica con imégenes
mas complejas generalmente son editados en
Ilustrator y Photoshop, pues la infinidad de
caracteristicas que ambos nos ofrecen permite a
los disefiadores obtener una amplia variedad de
efectos tipograficos, y una plataforma excelente
para editar y manipular tanto texto como imagen.
Las caracteristicas de ambos software de disefio
Jas apreciaremos mas adelante.

2.2.5. Otros elementos importantes. Banners,
botones y rollovers.

Los Banners son espacios de forma cuadrada 6
rectangular que contienen informacién animada,
estatica o publicitaria. En los sitios comerciales
y puntos de venta en Internet, normalmente son
un medio para anunciar productos O Servicios.
La introduccién de un banner en una pigina debe
emplearse mesuradamente ya que en muchos
casos, un banner que se interpone insistentemente
entre la pAgina y el ysuano puede resultar uritante
en muchos casos. La elaboracion de un banner
debe ser un elemento justificado al sitio y cumplir
una funcién ya sea una ventana adicional o un
menu desplegable. Un Banner también puede
ser un botén y cumplir esta funcién, una de las
diferencias entre un banner y un boton estniba
principalraente en el tamafio del formato.



iSelecciona el Tono que mas te guste,
tenemos muchas apclones!

126! Este banner, tomado de yahoo, es uno de los ejemplos mas tipicos de banper animado que podemos encontrar,

Los formatos mas convencionales de banners y
botones en pixeles son:

Banner cornpleto 468 X 60, Medio banner 234
X 60, Banner a un tercio 156 X 60, Banner OMS
400X 50, Banner vertical 120 X 240, Microbotén
88 X 31, Boton 120 X 90, Botén 120 X 60,
Botén grande 130 X 80, Botdén pequerio 137 X
60, Cuadro pequeiio 75 X 75, Botén Cuadrado
125 X 125, Rascacielos 120 X 600, Rascacielos
ancho 160 X 600, Rectangulo 180 X 150, Medio
rectangulo 300 X 250, Rectangulo grande 336 X
280, Rectangulo vertical 240 X 400.

b
[

Un texto, un banner o botén comin y corriente
puede generar una textura abummida y poco
dinaroica, los Rollovers son recursos que
proporcionan ciertas posibilidades de animacion
y sensacion de interactividad en estos elementos
ya que ofrecen una respuesta cuando se desplaza
el cursor de mouse sobre ellos ademds de que
ofrecen interesantes posibilidades de disefio.

127(
En la web, el recurso del rollover es muy
comin en los lioks del ment ya que su fun-
cion basica es [lamar la atencidn del usuario.

2.2.6. Iconos gréficos.

Antes que nada los iconos son ideas, ideas que
pueden ser representaciones de una accién o
proceso y cumplir una funciéon muy importante
pues cuando son reconocidos universalmente
como simbolos, independientemente de la cultura
o idioma, rompen muchas barreras de lenguaje en
la comunicacion humana

El icono, como un elemento visual indispensable
en la comunicacidn del usuano con el ordenador,
nactd con la interfaz grafica del usuario. Desde ese
momento, la funcién de Jos iconos ha sido el de
ser objetos graficos que representan determinadas
funciones basicas como una carpeta para guardar
archivos, la pluma de dibujo o la libreta de
apotaciones y procesos como el icono animado
que representa cuando estamos guardando la
informacion de una carpeta a2 otra o cuando
estamos imprimiendo un documento.
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El icono es un elemento tan arraigado a los
sistemas operativos que sin €l nos sentiriamos
fuera de contexto al usar un ordenador




Los iconos, son elementos graficos que
requieren para su elaboracion, un proceso de
conceptualizacion y disefio para ser funcionales,
en el caso del desarrollo de interfaces para
plataformas como el software, las paginas web
y los interactivos, los iconos representan ideas
faciles de asimilar para el usvario y que ayudan
a su basqueda Un libro que puede ser una guia
practica e interesante en cuanto al disefio de
iconos para interfaces, es el de Steve Caplin.

David Skopec, también dedica ua apartado de su
libro “Magquetacion Digital”, para hablarnos de
los iconos, este nos explica: El uso de los iconos
se justifica en una maquetacion digital cuando un
hecho, caracteristica o funcion debe comunicarse
de manera precisa. Se trata de pequefios signos
visuales que se entienden sin grandes explicaciones
y permiten ahorrar espacio en la organizacidn
de una interfaz y los contenidos. El potencial
completo de los iconos puede verse cuando se
utilizan en su forma dindmica. Entonces ya no
aparecen como meras ilustraciones, sino también
COMO Procesos: secuencias y acciones mostradas
en un segmento de tiempo.

Cuanto mayor sea la iconicidad mas cerca estara
el signo de la realidad y, de manera inversa, con
menos iconicidad, el signo sera mas abstracto.
Segtn el autor, estos niveles del icono son los
siguientes:

Iconicidad baja: el sfmbolo abstracto, la
representacion abstracta y la representacidon
simple.

e FEl simbolo abstracto no posee ninguna
cualidad de representacion. Se basa sobre
todo en convenciones que primero hay que
aprender.

Q . . $ €
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1291 Simbolo abstracto. La mayoria de los ¢jemplos
feeron tomados del libro de David Skopec.
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» La representacion abstracta, posee upa

cualidad de representacién, pero muy
simplificada. Ejemplos de la figura 30.
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1301 Ejemplos de representacion abstracta.

e La representaciéon sumple, se orenta mas
a la realidad, las estructuras intemas y el
color del disefio facilitan tal reconocimiento.
Plasticidad sencilla mediante una alusién a la
tridimensionaiidad. Ejeroplos de la figura 31.
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31| Representacion simple.

Como iconicidad alta encontramos: la
representacion ilustrativa, la representacidn
real(stica, y la representacidn fotorrelista.

e Larepresentacion [lustrativa, es una estructura
interna altamente diferenciada y plasticidad
tridimensional mediante el uso de sombras en
un dibujo.

(32| Representacion ilustrativa.



o La representaciéon realistica, se encuentra
muy cerca del original. Las caracteristica
materiales se reconocen coo facilidad, aunque
se han simplificado para poder mostrarlas en
pantalla.
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33| Represemacion realistica.

¢ Larepresentacion fotorrealista, es una imagen
fotorrealista o fotografica, simplemente
optumizada para la pantalla en términos de

tamario y seccion

* -
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|31} Representacion fotorrealista.

Los iconos constituyen una unidad grafica
autonoma en las maquetaciones digitales, y en un
principio se encuentran en anmonia con la imagen
general (en cualquier caso, coherente con su
lenguaje visual). Un icono, para ser reconocible,
descriptivo y coherente con su mensaje visual
debe cumplir ciertos parametros. Skopec nos
menciona también sus cualidades:

e fcono descriptivo. La representacion muestra
lo que significa y que significado posee, por
ejemplo, el icono que representa la unidad de
un disco duro o el medio de almacenamiento
del ordenador.

ECIEIBEINT Y-

(331 Bjemplos de fconos deseriptivos.

1591

e Icono metaférico. La representacion puede

mostrar algo real, pero significa otra cosa.
La imagen se usa de manera figurativa, por
ej. La papelera que representa el borrado de
archivos. 36.
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[36] Ejemplos de Iconos metaféricos.

e Icono simbélico. Representacion basada en

una convencion general. En caso contrario, el
icono no se entenderta o se tendria que haber
aprendido primero su significado en contexto.
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137] Ejemplos de lconos simbélicos.

Como podemos observar, €l mundo de los iconos,
nos adentra a todo un universo de significados,
metaforas y representaciones, un estudio
profundo de este lenguaje, implicaria muchas
horas de investigacién y reflexion, nosotros tan
solo a manera de introduccidén y basandonos en
autores conocedores del tema, lo hemos estudiado
con la finalidad de entender su aplicacién en las
plataformas digitales interactivas y las paginas
web.



2.2.7. Enlace hipertextnal.

[Cn esta parte de nuestra investigacidn, nos
adentramos a un concepto complejo, un concepto
que implica un momento de reflexion y detallado
analisis, pues hablar de hipertexto, es hablar de
aquel elemento que enlaza todos Jos sistemas de
informacion global y esta relacionado a la esencia
misma de Ja web. Gran pumero de teéncos y
autores de libros sobre tecmologla multimedia e
interactividad en la web, nos ofrecen diversos
conceptos y enfoques que buscan una definicion
formal de hipertexto, este tema aiun cominia
siendo comentado y desarrollado entre cientificos,
matematicos y teoricos de la comunicacidn
especializados en el tema.

Una investigacion realizada por Adelaida Bianchini
de la Universidad Simon Bolivar de Caracas
Venezuela reune algunas de las definiciones
formales de hipertexto realizadas por algunos
de estos tedricos, la idea de adentramos aunque
de manera parcial al concepto de hipertextio es
comprender la relacién entre los sistemas de
informacion por medio de la interactividad entre
datos para asi advertir el funcionamiento de estos
sistemas y de esta manera sacar un mejor provecho
de ellos al momento de planear y elaborar un
disefio interactivo. Algunos de los datos que nos
ofrece son los siguientes:

Un matematico de] siglo XIX propuso un término
Ilamado “espacio hiperbolico” y utilizé el término
hiperespacio para describir una geometria de
muchas dimensiones; por lo anterior, se puede
deducir que hipertexto es texto multidimesnsional,
considerandose el texto como una estructura
unidimensional”. Este modelo anticipo aunque
indirectamente una idea de no-linealidad.

La idea original de hipertexto aparecié en 1945 en
un articulo llamado “As we may think”, escrito por
Vannevar Bush, en é! describe un dispositivo que el
da a conocer como MEMEX el cual es basicamente
un sistema mecanizado de organizacién para el
almacenaje de hbros, ideas, textos, anotaciones
y registros de datos de manera que esta puede
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ser consultada con rapidez y Hexibilidad. Segun
Vannevar Bush la caracteristica esencial de
MEMEX es su habilidad de “atar” o asociar dos
{teros.

En 1965, Ted Nelson fue el pnmero que acufi6 la
palabra “hypertext” (texto no-lineal) y lo define
como. “un cuerpo de material escrilo o pictorico
mterconectado de forma compleja que no puede
ser representado en forma conveniente haciendo
uso de papel”. Este autor propone XANADU,
como un sistema que incorpora el concepto de
versos en documentos, un acervo universal de
informacion muodial y obras literarias publicadas.
Sin embargo, para muchos el primer sistema de
hipertexto fue el HES (Hypertext Editing System)
construldo en Brown Umiversity, en 1967, por
Andries van Dam.

En 1987 fue el verdadero momento de popularidad
del concepto hipertexto, cuando Apple decide incluix
en sus computadoras, HyperCard y un sistema para
desarrollar aplicaciones con poderosos lenguajes
de programacién orientados a objetos llamado
HyperTalk. Ese mismo afio, Ja ACM organiza la
primera conferencia, en Ja Universidad de North
Carolina, dedicada exclusivamente al intercambio
de investigaciones en tecnologia hipertextual.

De alli en adelante muchos sistemas y productos
se han desarrotlado para la autoria de los llamados
hiperdocumentos en varias plataformas. Pero es en
1991, durante la Conferencia de ACM Hypertext,
cuando fue demostrado lo que seria el World Wide
Web de Bemers-Lee.

La jdea de hipertexto esta basada en un enfoque
en cual el usuario tiene la posibilidad de enlazar,
crear, agregar y compartir informacion de dyversas
fuentes a través de un sistema no-secuencial
de documentos, un sistema que proporcionaria
la obtencion de datos de manera eficaz y casi
instantanea a diferencta de los sistemas de
informacion tradicionales en los cuales el acceso
es secuencial. Esta modalidad de acceso genera
los sistemas de navegacion, la personalizacion
de presentaciones y una manera muy distinta de



percibir la informacién ya que al organizar una
base de datos en bloques con distintos cobtenidos
y conectados a través de una serie de enlaces se
procesa la |lamada “recuperacién de datos”.

Algunos autores afirman que el hipertexto es una
forma distinta de literatura y definen a hipertexto
como: “el uso del computador que trasciende la
linearidad, limites y calidad fija de la tradicional
forma de escritura de texto”. “hipertexto consiste
de (0picos y sus conexiones, los (opicos pueden
ser pdrrafos, oraciones o palabras simples. Un
hipertexto es como un libro impreso en el cual el
autor trene disponible un par de tijeras para cortar
y pegar pedazos de una redaccion.

La diferencia es que el hipertexto electrdnico
no se disuelve en wuna desordenada carpeta
de anotaciones: el aulor define su estructura
definiendo conexiones entre esas anolaciones”.

Otra definicién mds aftrma: “hipertexto, en el nivel
mds bdsico, es un manejador de base de datos que
permite coneclar pantallas de informacion usando
enlaces asociativos. En un nivel mayor, hipertexto
es un ambiente de software para realizar trabajo
colaborativo, comunicacion y adquisicién de
conocimento.

Los productos de este sofrware emulan la
habilidad del cerebro para almacenar y recuperar
informacién haciendo uso de enlaces para un
acceso rapido e intuitrvo”.

Tal vez pata el caso que nos compete en esta
investigacidn nos convengan ras estas tres
definiciones de hipertexto:

Hipertexto es una base de datos. La informacién
estd estructurada y de tamafio considerable,
todo hipertexto tiene caracteristicas similares en
muchas bases de datos. A pesar de que }a estructura
de informacién tiene una forma distinta a las
estructuras de bases de datos tradicionales, muchos
sistemas de bases de datos son capaces de almacenar
informacién utilizada en los hipertextos.

1611

Hipertexto también es un concepto. Es la
consulta de upo documento texto, pero que no
obligatoriamente debe ser consultado de una forma
secuencial. Pueden existir palabras o términos
que posean mas inforrnacidn que otras, en los
interactivos mujtimedia y en algunos sitios web,
éstas estan resaltadas de alguna manera ya sea
subrayadas, escritas en algun color o especificadas
con un nimero, esto siempre dependera del disefio
y la interfaz de usuario, 1o anterior con el fin
de diferenciarlas del demas texto e indicar que
poseen enlaces a otras palabras claves y a otros
documentos.

En Intermet el término se aplica a los enlaces
existentes en las paginas escritas en HTML, enlaces
que llevan a otras paginas que pueden Ser a su vez
paginas de hipertexto. Al enlace hipertextual se le
conoce con el nombre de hyperlink (hiperenlace,
hipervinculo, nexo a) y puede aparecer como una
manita que seffala 0 un puntero que eplaza a otro
documento ya sea texto u otro documento distinto
al hipertexto como por ejemplo un hipermedio (este
tera lo desarrollaremos mas adelante) a través de
los navegadores en la web.

Los disefiadores de la web programan las
funciones de hipertexto de dos maneras, una en
los programas para la edicién de paginas web y la
otra desde un lenguaje de programacién, una vez
que ya han desarrollado la planeacion en un mapa
de flujo y las paginas con disefio para crear asi el
entorno interacttvo que brinda al usuario comtn la
informacién que este busca en Internet.
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38| Hipervinculos dentro de un sitio dinamico
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2.3. La importancia del componente grifico en la web.

Tan solo imaginemos el enorme potencial
didictico que ha tenido ¢ componente grifico
en la areas de la educacion y el aprendizaje al
complementarse con el lenguaje escrito, 6 las
posibilidades ilimitadas del uso de la imagen en
las diversas disciplinas cientificas ¢ artisticas, y
nos daremos cuenta que hemos de romper con
muchas barreras de comunicacion.

Laprincipal causa que ha hecho popular y atractiva
a la web en la actualidad ha sido la imagen, pues
ba transformado de manera significativa su
presentacion y conterudo, asi advertimos que de
ser un simple conjunto de carpetas con archivos
de texto, se ha convertido en una experiencia
mulimedia con gran cantidad de imagenes,
colores, graficos animados, y hasta audiovisuales
interactivos, pues ahora los documentos HTML
se apoyan de ilustraciones, imagenes fotograficas,
animaciones en 2D y 3D con distintos formatos
como el GIF, JPEG, archivos de audio 6 video con
textos, banners y botones.
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El ambiente generado

a partir de una imagen

| creada g base de franspar- =—————
encias bnnda al sito una

~ personalidad especial.

El Componente grifico en cualquier medio
de comunicacién trasciende las fronteras del
Lenguaje y en una pagina web, permite a millones
de usuarios en todo el mundo, interactuar, disfrutar
y dar uso al sitio que es visitado en Internet sin
la necesidad de tener que aprender & manejar
complejos lenguajes de programacion.

Por consiguiente Ja web, como un poderoso medio
visual-interactivo, dia con dia se ha convertido en
uno de los principales medios de comunicacién
por su versatilidad, y €] uso que ésta y la imagen
tienen como herramienta de interaccién, puede
ilegar a abrir una impresionante cantidad de
posibilidades de navegacion al Usuario.

2.3.1. El grafico digital.

Los graficos generados por ordenador han hecho
posible que la interaccién con las computadoras
sea algo facil: las interfaces graficas de usuano
y la multimedia empleada en los interactivos
y disefios web estan conformadas casi en su
totalidad de elementos graficos que permiten
a los usuarios seleccionar imagenes 6 iconos
para ejecutar Ordenes complejas, que de otra
manera implicaria la memorizacion de comandos
preestablecidos para estas mismas ordenes. El
proceso basico necesario para la introduccion
de la imagen en la web, es Ja elaboracion y
digitalizacion de graficos. El grafico digital, es
un elemento visual que puede ser generado por
ordenador o bien obtenido de la digitalizacién de
una fotografia o ilustracién. Un gréfico generado
por ordenador tiene tres caracteristicas basicas,
puede ser una imagen digital en mapa de bits, un
dibujo digita! en manipulacion vectorial o bien un
modelado en 3D.

Los graficos de mapa de bits estan conformados
por unidades individuales de pixeles, estas
unidades son las que nos permiten visualizar las
unagenes en pantalla, por lo general la cabdad
en este 1ipo de graficos dependerz siempre de su
resolucion.

11! Ejemplo de grafico en mapa-de bits.



En los gréficos vectoriales, los dibujos se crean
como descripcion de trazos.

Estos, al ser elaborados mediante manipulacién
vectorial sonm  descripciones  matematicas
que determinan la posicion, la longitud y la
direceidn de los trazos que conforman un dibujo,
a estos también se les conoce también como
graficos estructurados ya que podemos generar
tustraciones a través de elementos como las
formas circulares, rectangulares, lineas, curvas,
o bien objetos creados a partir de los trazos
vectoriales.
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{41] Grafico vectorial elaborado en Diustrator

Por ejemnplo para crear una linea recta se indica:
su posicion inicial (x1, y1), su posicion final (x2,
y2), su grosor, color, etc. Las ventajas que hene
esto es que se puede tomar una linea, estirarla o
rotarla sin tener que borrarla y volver a hacerla
Agrupando para conformar un objeto.

[0

Los graficos tridimensionales se obtienen a partir
del modelado de figuras basicas como la esfera, el
cubo o e] rectdngulo en programas que emplean
coordenadas espaciales para recrear objetos y
espacios virtuales, la creacion de un grafico 3D
es un proceso enteramente distinto a la imagen
bidimensional de mapas de bits y vectonal,
pues son objetos matematicamente descntos en
coordenadas espaciales que recrean el espacio y
los objetos tridimensionales.

Para la creacién y manipulacion de graficos
digitales ya sea en 2D o0 3D, en mapa de bits, en
dibujo vectorial o en modelado tridimensional es
necesario la utilizacién de programas especiales
que cumplan estas funciones, por tal razén en el
siguiente punfo mencionaremos algunos de los
software que podemos encontrar para esta tareas
y algunas de sus caracteristicas mas importantes,

[42]

Dos impresionantes ejemplos realisticos de objetos
creados en un software de modelado 3D.



2.3.1.1. Software para edicién de imagen.
Adobe Photoshop e Illustrator.

Los software para edicién de imagen se
encuentran dentro de la categoria de los software
de aplicacion ya que fueron creados para cumplir
una tarea especifica. Como ya lo comentamos
en ¢l punto anterior, los programas para editar
y generar grificos son de tres caracteristicas
basicas: edicién de imagen en mapa de bits,
dibujo vectorial y modelado de graficos en 3D.

El Software mas comim entre los disefiadores
para la ediciéon de imagenes en mapa de bits,
es pnncipalmente Adobe Photoshop, ya que
las excelentes aplicaciones de este programa
permiten una amplia gama de posibilidades
en la manipulacidon de iméigenes, efectos y
principalmente en las técnicas de fotografia
digital.
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La plataforma de Adobe Photoghop en su
versidn 7.0

Nadie mejor que Steve Caplin para describir a
Photoshop, ya que en su libro disefio de iconos
lo considera como ¢l rey indiscutible del mundo
de edicién de mapa de bits y lo describe como un
programa de retoque fotografico que ha extendido
sus aplicaciones mucho mas all4 de esta funcién.
Este autor lo describe asi: “Es un programa que
puede utilizarse para cualquier disefio basado
en pixeles o incluso para cualquier trabajo de
ilustracion. Son muchas las ventajas de utilizar
un prograrma de gran potencia como Photoshop.
La caracteristica mas obvia es 1a implementacion
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de capas en el programa. Cada capa en Photoshop
puede contener un Unico elemento, que puede
moverse, rotarse, editarse y manipularse
independientemente de las otras de manera
similar a una tmagen dibujada sobre una Jamina
de cristal que pemmite una corpleta transparencia
de todas las areas. Es esta flexibilidad la que
permite que el disefiador tenga una tremenda
libertad creativa para experimentar con todos los
aspectos del disefio. Otra caracteristica util es la
capacidad para abrir mas de una vista del mismo
trabajo asi como la capacidad para reemplazar un
color selectivamente dentro de una capa™.

En la creacion y edicion de graficos vectoriales,
los programas mas populares entre los
disefadores son principalmente Adobe Il]ustrator
y Macromedia Freehand los cuales se encuentran
a la cabeza entre las primeras aplicaciones de
dibujo en PostScript, Illustrator aparecié mucho
antes que Photoshop en un momento en que se
clasificaba 2 los graficos como MacPaint y Mac
Draw, posterior a la aparicidn este fue Freehand
que compitié con [Hlustrator en la elaboracion de
graficos vectoriales.

| En el mundo de los gréficos vectoriales el
| software prefendo es Adobe Ulustrator.

Otros programas que también podemos
mencionar para la edicién de imagen vectonal y
de mapa de bits son Corel Draw y Corel Photo
Paint respectivamente, cuyas caracteristicas se
asemejan a los programas que hemos mencionado.
Aunque no son tan populares como los anteriores,
fambién son una opcidon que podemos tomar en
cuenta para generar graficos por ordenador.



2.3.1.2. Software para elaboracién de graficos
tridimensionales.

La introduccion de los software de graficos
tridiroensionales ha significado una notable
aportacion y ennquecimiento visual en el
trabajo del disefiador, los avanzados software de
aplicacion para editar y generar estos complejos
graficos, recrean virtualmente un espacio y objetos
mdimenstonales por medio de software como
AutoCAD, Bryce 3D, 3D Studio max, LightWave
3D, Infin1-D, Cinema 4D, Maya entre otros, en
los cuales los objetos se modelan y caracterizan,
se trabajan los fondos, se colocan fuentes de luz,
texturas, detalles de la imagen, se define un punto
de observacién que puede cambiar su posicion
segun el criterio de} creador, y por iltimo el
software utilizado realizara una serie de célculos
conocidos como rendering para dar el acabado
basdndose en la informacién proporcionada.

Y
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| Este eyjemplo muestra la plataforma Maya 6.5, 3d
| Studic max 7 y Cinema 4D
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AutoCAD, destaca por su uso mas eficaz de
los recursos de memonia, facilita el hecho de
compartir y publicar dibujos sobre Internet,
ademas de que en él se pueden trabajar dibujos de
trama y vectores, este es tarnbién muy utilizado
por disefiadores del area industrial y arquitectos.
Bryce 3D es un software especial para crear
paisajes y espacios tridimensionales, 3D Studio
max €s un programa especial para crear, modelar
objetos y armarlos, LightWave 3D es un
software para animacion de historias, Infini-D
es generalmente empleado en presentaciones y
animacién de objetos, Cinema 4D ¢s también
un importante software para amimar y modelar
objetos hecho como una version econdémica de
Maya.

Hf
| Dos gjemplos modelados. Un dado elaborado en
| infini-D y una esfera hecha en Bryce 3D

Maya es el programa que ha logrado colocandose
como uno de los mas poderosos para la produccion
en tercera dimension, ya que es un software de
modelado 3D especialmente diseffado para la
animacion de personajes y la creacion de efectos
especiales. Entre Jas pnncipales caracteristicas de
anymacion en Maya se encuentran: Deformaciones
que se pueden agrupar, reordenar y animar,
un conjunto de herramientas de [K (Inverse
Kinematics) para tener el control preciso sobre ¢!
movimiento de los personajes.



Control de [a animacién facial, berramientas
para el modelado de la piel, control en las
expresiones de los personajes, soporte de captura
de movimiento, sincronizacién sonora integrada,
un conjunto de herramientas para la creacion de
efectos visuales, caida de agua, explosiones etc.
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Maya es uno de Jog programas mas sofisticados para
la produccion de graficos, creaci6n de personajes para
Juegos de video, animacidn tridimensional, empleado
por grandes productoras y la industria televisiva.

El empleo de estos programas significdé un
gran avance visual en la industria televisiva y
cinematografica, la creacidn de paisajes, objetos
y personajes creados en una plataforma 3D
comparten en el film la misma escena al lado
de actores y lugares reales, el caso del diseiio
grifico y et disefio web no es la excepcién pues
cada vez més estos programas se han convertido
en herramientas imprescindibles para disefiar
ademas de aquellas que se emplean en e disefio
editorial, la ilustracién 2D, la fotografia digital y
el disefio web.

2.3.1.3. Almacenamiento. Formatos de
archivos gréaficos para la web.

Una vez que se ha generado un grafico digital
en un software para edicién de imagen es muy
importante almacenarlo. La manera de guardar
una imagen es grabarla en un archivo e incluso
respaldarla en discos de datos para poder disponer
de ella cuando sea necesania su utilizacién. El
caso de los graficos tndimensionales en la web
implica un proceso de conversién del software
donde lo elaboramos a alguno de fos formatos
estandar para la web.
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Existen decenas de formatos para almacenar
archivos grificos, cada uno de ellos creado
para una finalidad especifica, en el disefio de la
comunicacion visual se utilizan la mayoria de los
formatos graficos para su aplicacion en el disedo
impreso, la fotografia digital, la animacién y
produccién audiovisual asi como el disefio de
pagipas web y la multimedia, y los emplea casi
siempre para Jos distintos formatos del papel y la
pantalla.

En esta investigacion sélo mencionaremos
algunos de los formatos que mas se utilizan en el
diseno 1mpreso con la finalidad de diferenciarlos
de aquellos que normalmente empleamos para el
disefio audiovisual, la multimedia y la web:

BMP. Los archivos Windows Bitmap, son el
formato estindar de imagen de Microsoft que
podemos encontrar en estos sistemas de manera
comprimida o descomprimida en imagenes de
mapas de bits.

PCX. Los archuvos PCX fueron creados por
Zsoft Corporations para ser utiizados en
paquetes de dibyjo, tales como Paintbrush, Paint
y PhotoFinish. Son unc de los formatos mas
estandar que existe, ya que puede ser utilizado
por practicamente todos los programas de manejo
de imégenes para PC existentes ep el mercado.

TIFF. El formato TIFF (Tagged Interchange
File Format) fue disefiado para ser un formato
universal de imagen, Debido a su nivel de
estandanzacion (tanto para PC como para
Macintosh), el formato de TIFF es el mas popular
entre los usuarios de osdenadores, sobre todo en
el mundo del disefio publicitano y la autoedicion,
ya que es utilizado comd formato de transferencia
para programas como Page Maker, Corel Draw,
Ilustrator, Photoshop, etc.

EPS. Son archivos de lenguaje PostScript creado
por Adobe Systems Inc, Llamado PostScript
encapsulado o formatos graficos de imagen
vectorial de [llustrator.



El lenguaje PostScript fue disefiado por Adobe
para los sistemas de impresion que utilizan estos
lenguajes en softwares como Page Maker o
FreeHand, con multiples ventajas en la seleccion
de color del disefio impreso.

PSD. Photoshop Image como un archivo
para edicion de imagen empleado por Adobe
Photoshop, y con capacidad de conversién a
miltiples formatos de archivos graficos desde
este software.

Por cuestiones de ancho de banda y velocidad,
los dos archivos graficos mas importantes para
la web son el GIF y el JPEG debido a su formato
comprimido, la necesidad de visualizar en el
menor tiempo posible imagenes de calidad en
pantalla optimizadas, permite al usuario acceder
a las paginas en el menor tiempo posible. Ambos
formatos de transferencia podemos procesarlos en
Fireworks de Macromedia. Las caracteristicas de
estos formatos son las siguientes:

GIF. El formato GIF (Graphic Interchange
Format: Formato grafico intercambiable) fue
creado por CompuServe como una forma eficaz
de transportar e intercambiar imagenes a través de
la red de datos. A principios de los afios noventa,
los disefiadores lo adoptaron por su eficacia, uso y
popularidad. La inmensa mayoria de las imagenes
que se encuentran en la red tienen este formato
mismo que puede ser visualizado por todos los
navegadores.

Este tipo de archivos incorpora un sistema de
compresion para reducir su tamaifio al minimo y
la paleta de color se limita a 8 bits. El formato
GIF esta subdividido en dos variantes. La primera
es el formato GIF&7a, que es el formato base y
no afiade ningin tipo de informacién adicional.
El segundo es el formato GIF89a, este formato
permite almacenar informacion no grafica junto
con la imagen, ambos podemos visualizarlos en
cualquier navegador.

Una de las ventajas principales que nos ofrece el
formato GIF es que nos ofrece tres importantes
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ventajas cuando los exportamos. Los GIF
entrelazados son los fragmentos de imagen
que aparecen progresivamente en la pantalla a
medida que se va cargando el archivo, este tipo
de gif son utiles en elementos de la pagina que no
afecten la informacion mas importante del sitio,
no se recomienda este tipo de gif en las barras
de navegacion ni tampoco en los fondos ya que
esto puede ocasionar dificultades al usuario que
pretende navegar en el sitio.

Los GIF transparentes son otra posibilidad
que ofrece este formato ya que algunas de sus
partes pueden permanecer transparentes para
mostrarnos la imagen del fondo y finalmente los
GIF animados, tema que desarrollaremos mas
ampliamente posteriormente.

JPEG. El formato JPEG disefiado por la
corporacion (Joint Photographics Experts Group:
Grupo de Expertos Fotograficos) para realizar
sus trabajos de fotografia digital. Es un formato
que depende basicamente de dos pardmetros, €l
primero es ¢l nivel de codificacion optimo del
archivo, el segundo indica la calidad de la imagen
para esa codificacion. La virtud mas importante de
estos archivos es que ambos pardmetros pueden
ser controlados por el usuario, permitiendo asi
definir el nivel de calidad y codificacién que se
desea en cada momento.

A diferencia de los graficos GIF, los graficos en
JPEG son imagenes a 24 bits que mantienen el
color real de la imagen.

Este tipo de formato ha generado un gran interes
entre fotografos, disefiadores graficos, artistas
visuales, médicos especialistas de la imagen,
historiadores del arte y otros profesionales, para
los cuales la calidad de la imagen es de suma
importancia. En algunos casos este formato puede
ser comprimido hasta obtener una imagen de 8
bits, la compresion JPEG utiliza una sofisticada
técnica matematica, denominada transformacion
discreta de cosenos, para producir una escala de
compresion grafica en varios niveles o grados de
compresion para definir la calidad de la imagen.



Cuanto mas comprimida es la imagen menor
es la calidad resuftante y menor es el tiempo de
descarga en pantaila.

Otros formatos de archivos graficos que también
son frecuentes encontrar en la web son el PNG y el
SWF, el primero de estos archivos generalmente lo
trabajamos en Fireworks mientras que el segundo
es el formato compnmido de Macromedia Flash.
Sus caracteristicas son las sigwentes:

PNG. Los grificos PNG (Portable Network
Graphic, graficos portatiles en red), son un nuevo
tipo de formato grifico desarrollado por un
consorcio de investigadores de software gréfico,
como una aiternativa al formato GIF tradicional.
Los formatos PNG se diseflaron especialmente
para su uso en paginas web y ofrecen una serie
de atractivas caracteristicas gque posiblemente lo
convertirdn en uno de los formatos graficos mas
importantes,

Caracteristicas como la gama completa de
profundidad de color, sus sofisticadas propiedades
de transparencia y la calidad de la imagen han
hecho de este formato uno de los favoritos por
los diseftadores, desgraciadamente este formato
no puede ser visualizado por algunas versiones de
navegadores como Netscape 0 Internet Explorer,
pero esta situacion es probable que cambie en los
préximos aflos.

A estos formatos de imagen podemos procesarlos
como PNG-8 o bien PNG-24. El formato PNG-
8 uttliza color a 8 bits. Al 1gual que el formato
GIF, el formato PNG-8 comprime correctamente
Jas areas sélidas de color al iempo que mantiene
los detalles en los graficos lineales, logotipos o
itustraciones con texto. Dado que no todos los
exploradores admiten PNG-8, es aconsejable
evitar este formato en situaciones en las que la
1magen deba resultar accesible al mayor nimero
posible de usuarios de la web. El formato PNG-
24 con color a 24 bits. Al igual que el formato
JPEG, la compresion PNG-24 conserva la amplia
gama y las varnaciones sutiles de brillo y tono
caracteristicas de las fotografias manteniendo
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todos los detalles en los graficos lineales, los
logotipos y las ilustraciones con texto. Este utiliza
¢l mismo método de compresion sin pérdida que
el formato PNG-8, en el que no se descartan datos
ademas de ser compatible practicamente con los
mismos exploradores que el PNG-8.

SWE. El SWF (Shockwave Flash: Formato de
animacién) es el formato de archtvo usado por
Macromedia Flash, para transportar graficos,
animacion y sonido por Internet. Estos archivos
son muy parecidos a los archivos GIF, la diferencia
con este estriba en que en algunas ocasiones este
formato no puede ser visualizado en todos los
navegadores a mernos que instalemos el plug-in de
Flash en nuestro ordenador.
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Aqui, algunos ejemplos de ficheros graficos
almacenados con la extension de su formato.



2.4. Lo impactante y dindmico de la web.

Tal vez en esta parte de nuestra investigacién
podamos finalmente encontrar aquellos elementos
que han hecho posible lo fascinante e interesante
de la web, traducido en la capacidad de combinar
texto, graficos, sonido e imagen en movimiento
de formas muy variadas. Esta multiplicidad de
lenguajes, tecnologias y conceptos han sentado
las bases de la multimedia y la comunicacion
visual interactiva. La nocion de los lenguajes no-
lineales de la interactividad en conjuncion a los
lenguajes audiovisuales sustentados en conceptos
bien definidos y ampliados, ha redefinido nuestra
1dea de impacto y dinamismo en la comunicacién
visual de Intemet, un vertiginoso avance que
continuara dejando nuevas experiencias vy
expectativas,

Tal ha sido el avance tecnoldgico de este medio
que el mismo Bill Gates declard alguna ocasién
que Internet algin dia haria desaparecer a la
industria televisiva y discografica, pues a través
del Intemmet de banda ancha y la incorporacion
de las nuevas tecnologias en telecomunicaciones
podriamos visualizar peliculas y programas de
television a distancia a demas de bajar de Internet
la discografia completa de un autor o grupo y
musica de todas partes del mundo.

Actualmente, la velocidad de transferencia de
la informacion grafica-audiovisual en la web
es el mayor problema al que se enfrentan los
desarrolladores de paginas electronicas. La
multimedia  conformada por elementos de
audio, video, ammacién es un recurso esencial
para la transmision de mensajes y contenidos,
no obstante los requerimientos de estos medios
tanto en la memona de disco y su procesamiento
a traves de la red, hacen virtualmente imposible
su transmision fluida a la mayoria de usuarios que
emplean conexiones habituales de médem.
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Esta situacion muy pronto va a cambiar, pues las
nuevas lineas de investigacion y desarrollo de
sistemas tecnologicos han llevado a la creacién
de herramicntas que utilizan algoritmos de
compresion y descompresion que agilizan la
transmision de datos aun con las velocidades
de procesamiento actuales en los que es posible
desplegar contenidos multimedia en tiempo real
sin necesidad de largas esperas por archivos
pesados y dificiles de manejar.

Tal vez los pioneros de la web y los creadores
de los primeros ordenadores jamas imaginaron
hasta donde habria de llegar este sistema de
comunicacion, una web de informacién que se
ha enriquecido notablemente de wna variada
multiplicidad de lenguajes, por una parte el disefio
y las artes visuales con vanos siglos de evolucion
transformaron y mejoraron el arte de la imagen,
por otra parte la video digital y la animacion,
hijas y herederas del lenguaje cinematografico
que crearon y perfeccionaron muchos aspectos
de la imagen en movimiento y €l cine sonoro,
y finalmente la musica y el sonido digital, otro
campo de estudio que también con el tiempo ha
evolucionado tanto en teorias, instrumentos y
sistemas de grabacion.

De todos estos lenguajes se sustenta la multimedia
y la web, y a los nuevos creadores les corresponde
utilizar dichos lenguajes a la par de la tecnologia
para crear los nuevos proyectos, trabajos mas
interesantes, con un mayor contenido en los
mensajes en especial a los proyectos enfocados
a la educacion, existe todo un reto por delante
mismo que debemos asumir gustosamente pues
nunca como ahora los disefiadores tuvimos tantas
posibilidades de explotar la creatividad.



2.4.1. Mapas de imagen. La imagen interactiva
en la web.

Sabemos el enorme potencial de comunicacion
de la ymagen, la umagen por si sola puede
comunicarnos muchas cosas, un empleo
adecuado de la imagen interactiva en los mapas
de imagen puede realzar y hacer més atractivas
las cualidades de fa imagen debido a las funciones
activas y pasivas qQue nos ofrecen y que definen
las miltiples “zonas calientes™ de enlace dentro
de un mismo gréafico.

Lwenl of St Ay od Archanrrrw @ UOUA, Commmgrt ) 9T
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Un interesante ejemplo de mapa de imagen tomado de la
pigina web de la UCLA en el gue |as ramas del arbo) son
links de zonas calientes y nos llevan al contenido del sitio

Podemos emplear dos métodos para realizar mapas
de imagen, elaborar una imagen conformada de
varios iconos o botones, cada uno de ellos con una
direccion URL, o bien uhilizar una sola imagen y
programar ¢n ella las partes distintas colocando
(hotspots) zonas calientes y rollovers con sus
propios enlaces.

Esta manera de copstruir sitios web a través de
los mapas de imagen se ha convertido en un
instrumento muy utilizado por los disefiadores
web, pues del empleo adecuado de este importante
recurso obtenemos imagenes y zopas sensibles
con un alto nivel de atractivo visual altamente
functonales.
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2.4.2. Los gréficos animados en [a web.

Aquel elemento que le da a los gréficos
animados el poder de captar nuestra atencion es
el movimiento, el tiempo y el movimiento estan
fntimamente ligados a la accién y al suceso de los
objetos en el espacio, €s una manifestacion que estd
presente en cada instante de nuestras vidas, todo
el universo est4 en movimiento y nada es estahco
segin las leyes de la fisica, de ]a misma manera
esta condicion esencial en los objetos constituye
uno de los principales atractivos visuales en las
artes cinéticas y en los audiovisuales.

El arte y la técnica de la arumacion ha estado
presente en la imagen filmica, los dibujos
animados, el video y la television, en la web se
nos presenta de manera un tanto distinta, pues
el usuario participa y se retroalimenta de forma
interactiva. La introduccién de los graficos
animados en Internet rompe con la roonotonfa
en una pagina web y enniquece de modo notable
¢l discfio de un interactivo haciéndolo dindmico

y atractivo. Las animaciones en la web también
pueden ser muy utiles para ilustrar conceptos o
procesos sencillos, en las pagunas educativas como
nuestro proyecto son propicios para ejenplificar
procesos en la naturaleza como la polinizacion 6
la reproduccién humana

2.4.2.1. Los gif apimados y su construcci6n.

{21 formato grafico GIF gracias a su optimizacion
permite combinar multiples imégenes para crear
una breve animacién en un solo archivo, lo cual
nos da como resultado el popular gif animado. La
incorporacion de los gif animado en las paginas
web supone upa justificacién al disefio y este debe
planearse de manera que no distraiga al usuario
del contenido importante del sitio.

Upa gran parte de las animaciones que podemos
encontrar en la red requieren adaptadores para
su visualizacién, la Onica excepcién a esta
circunstancia es el formato gif animado, que se ha
convertido en el archivo de animacion de graficos
més frecuente en la red.
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Para elaborar una animacion gif se realiza una
secuencta de graficos gif individvales para
formar un unico archivo, nosotros al construir
un gif animado tenemos la opcion de hacerlo
reproducir una vez, determinar el tiempo en cada
fotograma o bien hacer una secuencia en “loop”
que continuamente se repita.

El unlizar secuencias de animacién gif también
tiene algunas desventajas pues al no existir un
confrol de reproduccion sobre éstas el usuario
no puede detener la secuencia o volver a
reproducirla. E} Jugar mas recomendable para
este tipo de animaciones s en la presentacion del
sitio, la portada o en la pagina de bienvenida para
que invite al usuario a explorar el contenido.

Por otra parte las ventajas que nos ofrecen los gif
animados es que se cargany visualizan rapidamente
en el navegador y ofrecen movimiento a paginas
web que de otra manera serian paginas estaticas.
Algunas de las mas eficaces herramientas para
producir gif animados son programas como
PhotoAnimator, LiveMotion, Fireworks, Flash y
otras aplicaciones shareware que podemos bajar .
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Secuencia en 12 fotogramas. Un gif animado
de un [cono tomado del Jibso disefio de iconos
| de steve caplin.

2.4.2.2. Animaciéon Flash,

Como ya sabemos, el famoso software Flash
Macromedia es una poderosa herramienta para
proyectar animaciones y presentaciones,
dotando a nuestras paginas web de mayor impacto
visual, asi como de ricos y variados contenidos
multimedia. Sus enormes posibilidades como
herramienta multiplataforma  especificamente
se especializan en la creacién de ammaciones y
graficos basados en vectores, la animacién flash
es basicamente animacién vectorial comprimida
para su posterior publicacién en Internet gracias a
sus caracteristicas de “streaming” especialmente
disefladas para facilitar la velocidad de
transferencia a través de la red.

Macromedia Flash genera fundamentalmente
dos tipos de ficheros o formatos de archivos la
extension FLA que contiene el codigo fuente y
el SWF o archivo ejecutable. Su interfaz para el
desarrollo de graficos vectoriales es muy similar
a programas como freehand, Iliustrator o corel
Draw, a diferencia bésica es que flash dota a estos
graficos de movimiento y sonido, ademas también
trabaja imagenes y animacién con gréaficos
bitmaps y los imponta a los formatos mas usuales
de la web: GIF y JPG, formatos como ¢l BMP de
Windows y el PICT de Macintosh.

Este maravilloso software también maneja las
llamadas imagenes. raster de una manera muy
versafi! debido a su “enhanced bitmap support™
un soporte para imagenes bitmap para modificar,
pintar y borrar este tipo de imagenes, valores de
saturacion, transparencias, tinte y contraste asi
como seleccionar distintos niveles de calidad, en
fin, la posibilidad de convertir cualquier bitmap
en trazos vectornales.



Una caracteristica ymportante a tornar en cuenta
en este ipo de animacidn es que las pelicuals y las
tlustraciones creadas en flash al ser comprimidas
bajo la extensién (.swf) siempre conservaran
up aspecto swave o ‘“‘antialias” al momento
de desplegarse en pantalla en tiempo real, sin
importar ¢! nivel de detalle o de “zoom™ a que
uno se encuentre;, los trazos y aun los bitmaps
importados no muestran perdida de resolucion y
la calidad de los degradados no se pierde; ademas
al momento de la impresion, los graficos se
adaptan a la salida de la impresora.

A diferencia de la amimacion gif, la animacién
vectorial de flash tiene la posibilidad de incorporar
gracias a las action script un modo de controlaclas,
reproducirias y detenerlas al visualizarlas. Las
arumaciones vectoriales son muy sencillas de
realizar, cualquier elemento ya sea un bitmap,
trazo vectonal o degradado, es susceptible
de ammarse utilizando cualquiera de los dos
métodos mas comunes en este tipo de animacidn:
el movimiento de objetos por interpolacion
(tweening) y cuadro por cuadro con la capacidad
de empleo del “onion skinning”. El proceso de
animacion se basa en |a insercién de “keyframes”
en una linea de tempo que maneja distintas capas
(“layers”) por lo que de una manera intuitiva se
pueden crear secuencias complejas de animacion
en poco tiempo.

121]

Animacién Flash es sinénimo de animacion mut-
fimedia activada y controlada por el usuario.
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Las peliculas de Flash se generan con un método
bastante diferente al de los gif animados. Aunque
Flash no sea precisamente un ejemplo de programa
facil de aprender en algunos aspectos, debido al
trabajo con objetos vectorales, crear ciertos tipos
de animacidén es tarea simple. Por ejemplo, los
efectos de cambio de luminosidad y movimiento
o cambio de forma que afecten a un objeto son la
simplicidad misma en Flash.

Para crear imagenes estaticas, o preparar las
imagenes de base para la animactén, también es
posible utilizar Freehand o llustrator.

Una de las mayores ventajas de Flash es su
mane)jo de simbolos: un simbolo es un objeto de la
animacidn; una vez definido, queda incorporado
a) panel de simbolos del programa, y lo podemos
udlizar tantas veces como deseemos, alterando
su color, tamafio, visibilidad, distorsionandolas,
fundiéndolas entre si, sin que aumente el tamafio
del fichero, puesto que el programa busca la
informacién para generar el objeto en una Gnica
definicion, la de la libreria de simbolos.

Dadas estas caracteristicas especiales de Flash, no
vale la pena si s6lo queremos crear un pequefio
banner con animacion, para determinados efectos,
es mas rapido y cémodo, mucho mas conveniente
que la altenativa de un gif estatico o animado.




Para animaciones a gran escala, Flash es la
opcion mas adecuada. El tamafio en Flash no
tiene importancia (salvo que se incluyan tambjén
bitmaps en la pelicula), por lo que se pueden
resolver animaciones a pantalla completa,
dreas extensas o una presentacién para video,
situaciones en las que un gif animado seria poco
practico.

Animaciones como la de un logotipo que se va
definiendo cada vez m4s de forma gradual a partir
de una imagen micial muy tenue en la que aparecen
numerosos elementos que posteriormente narran
una pequefia historia animada basada en un guién
es algo que podemos realizar sin ningun problema
en este programa y elaborar animaciones tan
complejas como queramos Sin  pPreocuparnos
por el peso del fichero final que puede ser
increiblemente pequefio a diferencia de un GIF
animado de enorme tamafio.

Para obtener resultados de alto impacto es
posible affadir a cualquier elemento efectos de
ninte contraste, escala o deformacion de objetos
ademas de que las mismas animaciones se pueden
convertir en areas sensibles que pueden {levar a
una accidn, a otra escena o bien, un URL.
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Algo fundamental de la animacién en flash que
nos interesa es que los archivos (*.swf) son de
facil integracion con el lenguaje HTML ya que
con solo 1acluir una etiqueta con las caracteristicas
de despliegue, calidad y modo de reproduccién
el contenido se visualiza en cualquier browser
equipado con el plug-in de “flash”. (Este es uno
de sus mayores inconvenieates, ya que ¢l plug-in
debe ser bajado ¢ instalado independieptemente
por el usuario). Por sus caracteristicas de interfaz,
trabajo con bitmaps y postscnpts, formatos de
exportacion, manejo de fuentes, posibilidades
de animacién, inclusién de sonido y facilidad
de integracion a 1a web, Flash se perfila como la
herramienta que consigue introducir de manera
efectiva la multimedia a Internet.

2.4.3. La introduceién del video en la web.

L a introduccién del video en Internet ha tardado
muchos afios en desarrollarse, esta sttwacion
debido a dos situaciones, por una parte debido
a los numerosos formatos de video que existen
para comprimirlo y por otra Jos largos tiempos
de descarga y visualizacién. Esta situacién se
mantuvo asi durante varias décadas, pero en
la actualidad con el Internet de bapda ancha el
futuro del video en Intemet estd muy préximo.

Contact Us

SPINNING WHEEL BIKE TOURS
Berkeley, CA 95350
U.SA

1-800-555-SPIN
mfo@spintonrs.com

[521 En este ejemplo de sitio turistico que nos invita a conocer un recomdo campestre, introdujeron un video

breve de unos oiclistas



f4 haceaaeara | bazh Mlayer /

[ 74 |

M W Cortral Aondde

HOME ADVENTURES BOOK FLIGHTS

1831

BUY GEAR

Fty Fishing in Alagha

You got a seasoned guide and hours
of fishirg!

{jDiscovery

Never Stops

CONTACT US

Una manera practica y efectiva de colocar fragmentos de video en la web, es elaborar una secuencia en flash

en 8 o 12 fotogramas en un formato de 320 X 480.

Actualmente ya existen muchos servicios
accesibles que hacen posible la transmisién de
video en Internet aunque con muy baja calidad de
tmagen y audio desde computadoras con conexion
telefonica en las cuales se puede visualizar un
video en un formato de pantalla pequeno.

La implementacion de la red de banda ancha en Ja
actualidad esta haciendo posible la visualizacion
y descarga rapida del video en tiempo real, por tal
razdn este sistema de Internet en algunos paises
se ha convertido en una verdadera amenaza al
rercado de telefonia de larga distancia. Esto nos
hace pensar que en un futuro oo muy lejano en las
llamadas telefénicas se van ha jncorporar gracias
al dispositivo de las cAmaras web, imdgenes
de calidad de la persona con la que hablemos
aunque sea larga distancia. Gracias ha estos
sistemas, también las videoconferencias, y clases
ha distancia se estan haciendo posibles, aunque

todavia la imagen es un poco borrosa, el empleo

de sistemas de video en la web es una alternativa
de comunicacién para Jos viajes de negocios.

Por ello para mejorar la transmision de video por
Internet, se debe instalar mas ancho de banda
Existen dos formas para transmitir archivos
multimedia a través de la red, béasicamente:
reproduccion en vivo, y descarga conocidos como
unicast y multicast La transmisiéon en vivo de
video en la red reproduce en la computadora del
vsuario el audio y el video de un evento a medida
que éste se desarrolla en el sitio de origen. La
transmision en descarga es Ja reproduccion de
contenido pre-grabado, almacenado, y disponible
para consultarse en cualquier momento.

Bl método unicast es el que estd actualmente
en uso en internet, y se emplea tanto para
fransmisiones en vivo como para descargas. El
método multicast se ha restringido sélo para
el uso exclusivo de las grandes corporaciones
las cuales producen sus propias transmisiones
en vivo para sus conferencias o capacitar a su
personal, La transmisién multimedia deatro de
un ambiente corporativo puede alcanzar niveles
de audiencia ilimitados gracias al método de
transmision multicast.



Con el método multicast el consumo de ancho de
banda en una red Ethernet es equivalente al de un
anico usuario, independientemente si se conectan
a la transmision cinco, quinientas, o el namero de
computadoras que sean simultineamente.

Ahora supongamos que disponemos de una
poderosa instalacion de ancho banda en Internet
que transmite la informacion audiovisual en un
sistema multicast como si transmitiera texto o
imagenes y que nos permite visualizar 1o mejor
de la cinematografia y el video documental,
cientifico y artistico con enormes posibilidades
de interactuar y descargar, todo con la misma
calidad con la que visualizamos un DVD, esto
sena algo realmente algo maravilloso (tal vez
dificil de que ocurra debido a los multiples
intereses comerciales), pues al existir y poner eo
nuestras manos esta {ecnologia imaginemos las
posibilidades de comunicacion, el lenguaje de
un video esencialmente es un lenguaje explicito
que nos muestra claramente un mensaje y una
idea, no por nada la television se transformé en el
medio de comunicacién de mayor impacto hasta
la fecha.

Ahora con la introduccién del video en la web
este sistema incrementa todas sus posibilidades de
comunicacion como una integracién multimedia-
audiovisual, sin embargo un aspecto importante
ha tomar en cuenta es que la mayoria de nosotros
no contarnos con ¢l equipo necesario para todas
éstas descargas y visualizaciones por lo cual st
queremos mantener a nuestros usvarios debemos
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i Digitalizar y editar las secuencias de video serd
'€l pnmer paso, despues deberemos elegir la
isaliday compresién mas adecuada para web
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moderar la introduccién del video er la web y
producirio de manera que ocupe poca memoria en
disco y mantenga su calidad.

Patrick J. Lynch y Sarah Horton nos comparten
una seric de recomendaciones para grabar un
video para la web:

Produce un video que puedas comprimir
eficazmente y que mantenga su calidad atin en
formatos pequeiios.

e Graba pnmeros planos. Los planos
generales tienen demasiados detalles
para tener algn sentido en las bajas
resoluciones.

s (maba siempre que sea postble con un
fondo monocromatico, esto facilitard la
compresién de 1as imdgenes.

e Utiliza un tripode para minimizar e}
movimiento de la cAmara. Si la cAmara no
se mueve, las diferencias entre fotogramas
son minimas y, por tanto, la compresién es
mucho mejor.

e No hagas zoom tomas ni panoramicas,
utliza cortes en seco para las escepas.
Tampoco utilices los efectos de transicion
o disolvencia que puedes encontrar en los
programas para edicidn de video, ya que
no se comprimen adecuadamente y su
reproduccion en la red es deficiente.

e Sivasa digitalizar el fragmento de alguna
pelicula, o video ya realizado, busca
secuencias que contengan un movimiento
minimo y que carezcan de pequefios
detalles.

Estos autores también recomiendan:

Elaborar secuencias de diapositivas, es ofra
manera de incluir multimedia en una pagina web,
en la cual sincronizamos audio con imagenes
estaticas.



La informacién se recibe a través del audio y
se amplifica con el énfasis de las imédgenes en
fotogramas estiticos. Supongamos que tenemos
que presentar un video de aprendizaje, este recurso
puede ser el mas adecuado ya que podemos
sincronizar una narracion con las imagenes fijas y
transmitir la idea que deseamos.

Este tipo de imagenes se comprmen de forma
mucho més eficaz que el video y el namero de
fotogramas por segundo puede ser muy bajo, lo
que significa que ademas podemos aumentar la
calidad de la imagen y su tamaiio.

Lo anterior puede ser una opcién para sustituir
el video en una pagina web, no obstante habrd
casos en lo cuales ser inevitable el utilizar video
para ilustrar un contenido, para estos casos es
imprescindible conocer los diversos formatos
comprimidos que podemos utilizar y sus ventajas
para introducirlos en la red ya que también de
estos dependera una adecuada visualizacién de]
video en un sitio web:

Cuando capturamos un video generalmente lo
obtenemos como formato de AVI (Audio Video
[terleave) Intercalacién de video y sonido, la
edicidn de este formato nos permite la compresion
de Jos distintos formatos de video para la web.

DVI (Digital Video Interactive) disefiado por Intel
e IBM, es un desarrollo combinado de hardware
y software que permite un nivel de compresién
de basta 150:1. Por ello no es raro de repente
encontrarlo en una publicacion electrénica.

CINEPAK, es el codec estandar para introducir
video en un CD- Rom. Algunas veces se utiliza
para video web, aunque no fue disefiado para la
reproduccion en conecciones de ancho de banda
pequeno. Comprimir un video en Cinepak toma
cierto tiempo, para la descompresion se produce a
tiempo real y la calidad de la imagen es desigual
y pixelada, especialmente en aquellos fragmentos
que contienen detalles 0 movimiento.
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MPEG, (Moving Picture Experts Group), Grupo
de expertos en peliculas. Es al mismo tiempo un
formato y un cddec, es un tipo de archivo que
utiliza un sistema de compresion logaritmica. El
video MPEG exige una gran energia por parte del
procesador de] ordenador, tanto para descodificar
los datos como para reproducirlos. Este formato
s¢ crco especialmente pare el reparto de video en
red entre ordenadores e gran potencia, de abi el
limitado uso que se ha hecho de este formato.

Quick Time. La tecnologia de reproduccion de
video mas utlizada en la web por los profesiopales
es precisamente Quick Time. Este fonnato se ha
convertido en una plataforma que comparten todos
los sisternas operativos y actualmente es la mas
utilizada como formato de compresion de video
para Internet. Este formato requiere un plugin o
adaptador el cual facilmente podemos descargar
de la red. La razon por la cual Quick Time es
empleada en muchos sittos web es por su descarga
progresiva o inicio rapido, que permite al usuano
a empezar a visualizar los contenidos de audio y
video antes de que el archivo se haya descargado
totalmente. Las versiones futuras de Quk Time
utilizaran tecnologia Streaming, lo que permitira
el acceso aleatorio y eliminara el almacenamiento
de los archivos que se descargan.
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Quick Time es el pug-in mas accesible y facil
de bajar de internet para reproducir video y
audio de 1a web,




Como podemos ver, el introducir un video
en una pagina web no es un proceso simple,
por esta razon debemos tomar siempre en
cuenta como recomendacién los aspectos que
hemos mencionado en este punto de ouestra
investigacion.

2.4.4. Laintroducciéon del sonido en 12 web.

A nteriormente era muy comiin encontrar paginas
electrérucas practicamente sin ninglin elemento
de audio y multimedia, pero actualmente se ha
hecho muy comin visualizar paginas que tengan
animacién, video y sondo; el avance tecnolégico
en la compresion de los diversos formatos
multimedia ha permitido a los disefladores
y desarrolladores de la web utilizar diversos
métodos para la introduccion de elementos de
audio en las paginas web, esto gracias ha las
novedades de software de produccion de audio,
grabacidn y reproduccion

Esta notable revolucién tecnoldgica en los
sistemas de grabacién de audio y la produccion
mousical, ha hecho que aparezcan diversas
aplicaciones, sistemas de produccion y grabaciég
incorporados al software ProTools, un imporiante
desarrollo en tecnologia de secuenciadotes y
softwares para la produccion musical como
Cakewalk, Cubase, Sonar, Fruityloops, o0 Reason,
reproductores de audio y video en tiempo real
como el RealPlayer, plug-ins como QuickTime
o0 el reproductor de Windows Media, € incluso
el mismo lenguaje de Java, cuyo uso facilita la
convergencia de multimedia en {ntemet.

La inclusién de somido también es otra de las
caracteristicas que nos ofrece Flash, pues integra
los formatos de audio mas comunes, €S capaz
de manejar distintas calidades (SKHz-44KHz,
mono y stereo), y distintos niveles de compresion
agregando las caracteristicas de la tecnologia
“streaming”, lo cual quiere decit que puede
comenzar a ejecutar archivos de audio antes que
terminen de bajar de Ja red.
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Un ejemplo importante de sitios en los cuales
esta tecnologia seria de gran uhlidad en las
publicaciones electronicas de universidades
que imparten musica est4 en la ipcorporacion
de sonidos en la ensefianza musical, sobre todo
en Jo que se refiere a entrenamiento auditivo a
distancia, Por ejemplo, si posotros deseamos
buscar en Internet informaciéon acerca de las
escalas gregorianas o los acordes en modo mayor
o menor, los elementos de audio haran la gran
diferencia entre una pagipa que contenga solo
informacién escrita 0 grafica de estos temas y
otra que ademas de esta informacidn, Incorpora
un icono que al seleccionarse permite escuchar la
escala requerida o el sonido del acorde.

Las ventajas y el grado de interaccion aumentan
cuando se encuentran paginas en donde el audio es
incorporado en tiempo real y permite interactuar
con otras personas para intercambiar musica de
todas partes del mundo, o simplemente archivos
de audio.

|26/

| Esta imagen nos muestra un archivo de audio ob-
tenido de internet y posteriormente manipulado con
| e} uso filtros y efectos

Un siio que ademas de tener imagenes y
animaciones incorpora elementos de audio, como
la voz en locucidn, sonudos incidentales y musica
también rompe muchas barreras de comunicacion,
pues el audio por si solo también es una forma
eficaz de transmitir informacion.



Imaginemos un video educativo que nos narra
un cuento mexicano, ahora supongamos que
disponemos de muy poca memoria en el espacio
de nuestro servidor y solo podemos incluir uno de
estos medios, tal vez en esta situacion el medio
mas adecuado seria la pista de audio, pues por si
misma la narracioén con sonidos incidentales nos
invita a la imaginacion y en este caso ya no son
tan necesarias la imagenes, ahora imaginemos
otro contexto, uno donde un video educativo nos
explica como conservar y sembrar semillas para
obtener determinadas plantas, en este caso la
imagen se hace muy necesaria, pues nos mostrara
las texturas de las hojas, el color de las semillas
efc.

Aqui también se hace necesario el criterio del
desarrollador web pues la mtroduccion del
sonido en la web al igual que otros elementos
multimedia esta directamente relacionado con las
caracteristicas del sitio.

Algunas recomendaciones basadas en la
observacién de otros sitios nos sugieren algunos
aspectos en comun para iniroducir sonido en las
paginas web ya que al entrar en algunos sitios
que contienen audio se pueden presentar las
siguientes opciones:

e FEl audio se activa automdticamente al
momento de tener acceso a la pdgina.
Muchas paginas activan automaticamente
un archivo de audio en el momento
que el usuario la consulta en la pédgina
de presentacion, con la finalidad de
proporcionar un ambiente determinado.

e Ll audio se activa mediante la seleccion
de un jcono. Es también una opcién muy
comun, ya que el transportar un archivo
de audio desde una PC a otra ademas
de ocupar espacio de disco, ocupa un
considerable tiempo, entonces, esta
estrategia da la opcion a la persona de
elegir cuando desea escuchar el archivo de
audio.
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o Ll archivo de audio tenga que ser
transportado desde la PC fuente hacia
la PC del wsuario. Esta ejecucion
generalmente es lenta y depende de la
velocidad de la conexion, ademas requiere
de un plugin apropiado (por ejemplo el
reproductor establecido por Windows).

o E! archivo de audio al que se hace
referencia es un archivo que puede
ser reproducido en tiempo real. Esta
clase de archivos a diferencia de los
mencionados con  anterioridad, son
reproducidos casi al instante en que se
llaman, requieren aplicaciones que se
obtienen en INTERNET y generalmente
son freeware.

Un aspecto tan importante como colocar el
audio en el espacio adecuado, es también la
seleccion de un formato de audio comprimido.
Los archivos de audio tienen diferentes formatos
y estos dependen generalmente del software

con el que fueron creados, su funcion, calidad y
compresion:

WAVE. El formato con la extension (.wav) fue
creado por Microsoft como el archivo de sonido
de la plataforma Windows, este archivo es de los
mas usuales y debido a esto miltiples software
lo pueden reconocer y procesar. Por su calidad,
estos archivos ocupan una cantidad considerable
de espacio en disco ya que almacepan la
informacidn en calidad de CD, es decir a 16 bits
equivalentes a 44100 mediciones por segundo
segundo. (44.1 KHz), este formato también puede
comprimirse a § bits de resolucion equivalentes a
22050 mediciones por segundo que es la taza de
muestreo, pero esta compresion equivale a menor
calidad de grabacion.

!
I
I
I

CNTRNATY]

foy

st B S b

|37] La edicién de un archivo de sonido wave despies
de haberlo obtenido de un CD de audio.



Aun cuando el formato WAVE fue ntroducido
por Microsoft para sus aplicaciones en Windows,
muchos programadores de Internet lo utilizan para
agregar audio en sus paginas, ¢sto es adecuado
siempre y cuando los archivos sean pequefios
(menor de 1 MB) pues de lo contrario se dificulta
su transportacién por a red.
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Este archivo de audio ampliado nos muestra las
isopronas que son las medidas del sonido y su
taza de muestreo como senido digitalizado.
MIDI (Music Tostrument Digital Interfase)
cuya extension es .mid, es el protocolo estandar
de comunicacién entre una PC y algunos
Instrumentos musicales como fos secuenciadores
o sintenzadores. La grabacidn de un archivo
MIDI no se basa en el sistema de grabacion
convencional de seflal analoga a digital que no
almacena la forma de onda del audio, mas bien,
el proceso es totalmente digital y Ja ejecucion del
musico se aimacena en c6digos de ejecucion para
que un sintetizador los interprete y los ejecute
posteriormente, por esta razdn, este tipo de
archivos ocupa muy poco espacio de memoria.
Por gjemplo 10 segundos de un archivo MIDI
puede ocupar 1.5KB mientras que 10 segundos de
un archivo WAVE a 16 bit puede acupar hasta 500
KB. La unica informacion que pueden almacenar
los archivos MIDI son los cédigos musicales de
un instrumento.

yedaebegle

150,

. Aqui observamos 12 grabacion midi de una pieza
- musical realizada por medio de secuenciador.
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Para ejecutar un archivo MIDI se necesita del
sintetizador apropiado, ademas, también existen
sofiware que pueden hacer esta funcion tomando
un timbre de la Jibreria de sonido. Como este
tipo de archivos se pueden almacenar cientos de
melodias musicales completas y ocupar muy poco
espacio de memoria, muchas personas guardan
en su PC una variedad de estos archivos de sus
melodias preferidas para escucharias mientras
trabajan en alguna otra tarea. Los programadores
de Internet utilizan estos archivos para ambientar
sus paginas ya que puede ser transportados mas
rapidamente que los archivos WAVE y con la
gran ventaja que {a mayoria de los visualizadores
reconocen este tipo de formato.

AJIFF. Apple Intechange File Format, es el
formato de sonido equivalente a WAVE pero
creado por Apple para los sistemas Macintosh,
el cual podemos encontrar con las extensiones:
.aiff y .snd, su calidad de muestreo por segundo
es de 65.536 KHz en los canales mono y estéreo
y lo podemos encontrar en resoluciones de 4
hasta 32 bit. Su versién compnmida es el Apple
Interchange File Format Compressed el cual
también podemos utilizar para web.

Real Audio. Un formato de somido creado
por RealNetwoks para transportar un archivo
de audio por la red mediante la ejecucién de
archivos en tiempo real. Todo archivo (.wav, .aiff,
etc.) puede convertirse a un archivo en tiempo
real mediante un proceso ilamado codificaciéon
(encoder), en donde el archivo resultante, en este
caso, un archivo con la extension (.ra) puede ser
reproducido en su maquina sin ser memorizado
en el disco.

DIRECTOR. Incluso los archivos creados en
Director de macromedia pueden ser archivos de
sonido con la extensién .dir y .dxr, la ventaja de
estos formatos es que soporta miltiples soridos
y canales de audio, es bueno para Ja compresion
en las versiones de MAC, ademas los archivos
pueden ser mezclados dependiendo del hardware
disponible.



Shockwave. Un formato de audio altamente
comprimido y de buena calidad sin necesidad
de tener un servidor especializado en streaming,
pero no es tan flexible como otras soluciones
pues requiere de Director, permite interactividad
compleja gracias al lenguaje de programacién
Lingo y ancho de banda para funcionar bien.

AVI. Audio y video para windows, también
es un formato de sonido, estos son archivos de
audio y video utilizados por Windows y paquetes
multimedia. Al igual que los WAV, Microsoft los
incorpord para sus aplicaciones de multimedia
Muchas paginas de Intérnet que manejan video
utilizan este formato para sus aplicaciones de
audio.

Quick Time y MPEG también son formatos de
audio para Mac y PC cuya extensién es (.mov)
muy utilizados en fa web.

MP3. (MPEG-1) Es un fichero de audio que
comprime sorprendentemente formatos como el
WAVE o el AIFF y que mantiene muchos aspectos
esenciales del audio, su factor de compresién 10:
1 con la tasa de muestreo de 44-KHz stereo en
comparacion con otros formatos proporciona la
mejor calidad usando bajas tasas de transferencia,
su factlidad para codificar a 128Kbps le pemute
alcanzar una calidad calidad préxima a la pista
de audio de ua CD 64Kbps. Los factores que
lo hacen especial son su calidad aceptable y su
descarga “rapida” con médems de S6Kbps.

ol
Un tremendo salto tecnolégico que permite
archivar cientos de archivos de audio en un
simple disco de 700 MG es el Mp3.

Un CD de audio actualmente se conforma
alrededor de 10 o 12 pistas, el nivel de compresion
de este formato es tal que podemos crear un CD
con mas de 100 pistas musicales. Por tal razon
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muchos disefiadores y desarrolladores de la web
también estan utilizando esta opcién como la
mejor,

Flash (swf). Una buena solucién para paginas
multimedia de gran impacto y con fragmentos
sonoros cortos permite codificar audio en MP3
para descargarlo por streaming también sc
integra bien con RealMedia (el audio puede ser
RealAudio). Ahora bien, la forma de grabar un
archivo para ser incorporado en la Web depende
tanto del hardware como del software disponible,
asi como el contenido de! mismo. Légicamente
es necesano que la PC donde se va a realizar la
grabacién posea una tarjeta de sonido con los
requerimientos adecuados para esta finalidad,
una tarjeta Sound Blaster nos puede funcionar,
pero existen en el mercado multiples tarjetas de
sonido, el funcionamiento de estas depende de lo
que se desea grabar, por ejemplo, si desea grabar
archivos MIDI nuestra tarjeta debe tener la opcidn
para MID! interface,

Aspectos como la captacion sonora, el micréfono
empleado en la grabacion, el encoder utilizando,
la digitalizacion, el software empleado para la
produccion y edicion, el procesado del archivo
con los diferentes efectos de ecualizacion,
compresion, transposicion, reverberacion, la
mezcla sonora en distintos ¢anales, 1a resolucion,
la tasa de muestreo, la masterizacion del archivo
y la salida a un formato digital en disco de datos,
CD de audio o pagina web, revelan un proceso
complejo y de mucho frabajo, pero que finalmente
dota a nuestros sitios de un mayor impacto, pues
en una produccién audiovisual y multimedia, €l
sonido es el complemento de |2 imagen.
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La digitalizacion de una grabacion obtenida
con un micréfono.



2.4.5. Enlace de hipermedios.

Para entender qué es um hipermedia es
conveniente conocer a su antecedente inmediato:
el hipertexto, el cual mencionamos en un punto
anterior, ya que ambos comparten la misma
base tecnoldgica. Las ideas de cientificos como
Vannevar Bush, Theodor Holm Nelson y Douglas
Engelbart, surgidas entre 1945 y 1970, inspiraron,
en gran medida, el desarrollo del hipertexto.

El concepto de hipermedio esta intimamente
relacionado al de hipertexto, pues su estructura
es muy semejante la diferencia basica entre un
hipertexto y un hipermedio es que a este Gltimo se
le ha incorporado la capacidad de interconectar no
solo textos, sino enlazar digitalmente informacion
de diferentes medios y elementos del lenguaje
audiovisual como son las imagenes fijas, las
imagenes en movimiento como el video o la
animacion y el audio digital. Por ello decimos
que la hipermedia es un nuevo medio, en donde
el disefio y creacion de mensajes construidos en
multimedia requiere de la conjuncién de varias
areas del conocimiento humano, tan variadas y
complementarias como son la comunicacion, las
ciencias cognitivas, la informatica, la ergonomia,
lasartes etc. En el mundo comercial, la hipermedia
es conocida como el interactivo o el producto de
aplicaciones multimedia. Sin embargo, bajo el
concepto multimedia también se engloban los
diferentes medios de comunicacion.

Una investigacion realizada por Laura Regil,
Profesora e investigadora de tiempo completo en la
Umniversidad Pedagogica Nacional y asesora sobre
nuevas tecnologias en el arte, la investigaciony la
docencia publico un articulo en Internet titulado
Hipermedia: Laberintos Digitales, en el cual
cita a algunos autores que dan su definicion de
hipermedia.

Algunas de las definiciones que conviene citar en
este apartado son las siguientes: Los hipermedia
son como una coleccion de mensajes eldsticos
que se pueden expandir o contraer segin los
deseos del lector segin Nicholas Negroponte.
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Sin embargo, en este nuevo medio, la estructura
no es la simple ramificacion de ventanas con
informacion de diferentes medios. Un hipermedia
es un espacio virtual, cuya estructura ha de
disefiarse bajo la 1dea de ofrecer al usuario una
seric de posibilidades y caminos frente a los
cuales tendra que tomar decisiones. Si bien,
en este sentido, las opciones y las diferentes
alternativas han sido predeterminadas por los
programadores y disefiadores, la estructura
inherente al hipermedia propone siempre diversos
recorridos, que transforman la 1dea de linealidad.

Esto nos plantea una seri¢ de refiexiones:

Imaginemos un discurso audiovisual no-lineal
en el que presenciamos un film con un mend
de opciones en el cual el espectador puede
elegir el acontecimiento o suceso que cambie el
rumbo convencional de la historia que estamos
presenciando, desde luego con una serie de
sucesos predeterminados por el autor quien esta
proponiendo una nueva forma narrativa, tal vez en
las plataformas de videojuegos de realidad virtual
hemos experimentado una sensacién similar a la
realidad en la cual creemos tener la decision de ir
a cualquier lugar dentro de un espacio y contextos
determinados y en los cuales cada decision
afectara lo que ocurre en la historia.

También en la musica serial y electrénica se
han realizado trabajos no-lineales en los cuales
podemos escuchar diversos fragmentos musicales
y relacionarlos con otros fragmentos de manera
coherente, en el terreno musical también
podriamos imaginar una forma musical dividida
en fragmentos por barras de compas, en la cual
tocamos un compas y lo unimos a cualquier
otro compas de la partitura en una coherente
continuidad. Antes del concepto de hipermediaya
existian ciertos modelos con estas caracteristicas
inherentes, es por ello importante sefialar que este
tipo de estructuras no son del todo nuevas en el
arte. En la literatura encontramos, por ejemplo,
las composiciones formuladas por los “escritores
arafia”, llamados asi por el escritor checo Milan
Kundera (1994).



En la plastica la encontramos en la obra de
Escher, Artista holandés que, en un espacio
bidimensional como el grabado, consigue crear
fa ilusién de espacios que van méas allid de la
tridimensionalidad; dimensiones que podriamos
considerar como hiperespacios.

Para poder aplicar este concepto al de disefio
interactivo, debemos comprender que las
interrelaciones o comunicaciones entre medios y
lenguajes es el sustento de la hipermedia, a esta
organizacion en el medio académico se le conoce
como Sistemas Interactivos Multimedia (SIM).
Designacién que parte de la idea de la integracion
de un sistema, este entendido como ¢l conjunto
de elementos y procedimientos ordenados e
interrelacionados.

Especificamente, en informatica, se considera
que determinado comjunto o programa de
control debe dirigir y manejar los recursos y
las transferencias de informacion, asi como
establecer comunicaciones con el exterior de
manera sistematica, optimizando y gestionando
los recursos.

Este sistema de organizacion aplicado de modo
practico a la configuracién o construccién de una
pagina web es el que finalmente enlaza e integra
los distintos tipos formatos de informacion de
texto, graficos, animacion, sonidos y video para
comunicar un mensaje especifico, en la educacion
y en la cultura es una manera muy distinta de
presentar los contenidos para enriquecer el
conoctmiento humano.

2.5. Recomendaciones y reflexiones finales
para el segundo capitulo.

En el presente punto, y ya para concluir el
proceso de nuestra investigacion en el segundo
capitulo de esta tesis a manera de reflexion,
quisiéramos agregar que ademas de los elementos
del disefio, los conceptos de los autores, el
amplio conocimiento que contextualiza el
campo del disefio y el universo de muhiples
tecnologias que rodean al disefio interactivo, sera
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necesario profundizar en fres aspectos que son
indispensables para el correcto funcionamiento de
nuestro sitio y que son el factor principal para que
nuestro mensaje de disefio y comunicacion visual
llegue adecuadamente a todos los usuarios a través
de Internet, estos aspectos son los siguientes:

e El pnimer aspecto se refiere a la cuestion de
los visualizadores o plug-is, aplicaciones
indispensables de instalar en nuestro
sistema para poder apreciar algunos sitios
generados por ¢jemplo en Flash, Director
y otros lenguajes.

e FEl segundo aspecto, se refiere a
los navegadores, sus versiones Yy
caracteristicas, los cuales nos permiten
visualizar documentos web generados en
los lenguajes de programacion o ficheros
graficos y animados, pues en este contexto,
el poder y efectividad de un navegador, se
medira en su capacidad de reconocimiento
de los diferentes formatos y lenguajes de

programacion.

e FEl tercer aspecto indispensable para la
visualizacion y descarga de los sitios en
nuestro ordenador, se refiere al aspecto
de los administradores del sitio, ya que
dependiendo su capacidad y servicio de
hospedaje haran posible que tanto al que
la administra como al usuario se les brinde
MEjor Servicio.

Asi de esta manera, dado lo anterior y con
el desarrollo de este Gltimo punto de nuestro
segundo capitulo, concluimos esta parte de
nuestra investigacion enfocada al disefio,
sus conceptos, el nuevo mundo del diseflo
digital interactivo, los lenguajes y contextos
tecnologicos y los sustentos del disefio
interactivo que implica la elaboracién de este
tipo de plataformas electronicas para la web,
de esta manera hemos de abrrnos paso al
siguiente capitulo, el cual contextualizara el
aspecto institucional que hara posible nuestro
proyecto.
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III. La biblioteca Manuel Sandoval Vallarta del Museo de las Ciencias
Universum: Dos dependencias importantes de la UNAM.

En este breve capitulo nos detendremos momentineamente para abrir un paréntesis y mencionar un
aspecto de gran importancia en el proceso de nuestra investigacion, un breve apartado de nuestra tests
en el cual serd necesario proporcionar la informacidén que nos ha sido dada desde el momento en que
emprendimos la elaboracién de este proyecto, estudio que nos habla de la labor de dos Instituciones que
forman una parte importante de nuestra méxima casa de estudios; la UNAM.

Por una parte tenemos a Universum el Museo de las Cienctas, una institucién reconocida en nuestro pais
por divulgar la ciencia y la tecnologia a través de las exposiciones y los eventos temporales que realiza, y
por ofra parte, la labor de su biblioteca Manuel Sandoval Vallarta, una biblioteca que como parte integral
del museo, tiene la funcién de divulgar, ampliar y promover los temas cientificos y tecnologicos que se
exponen en el museo, los eventos y las ferias del libro, proporcionando al interesado, matenal de calidad
ya que cuenta con cientos de materiales importantes, ejemplares tales como libros, enciclopedias, tesis,
revistas, videos, discos interactivos, en fin, matenales didacticos con una tremenda variedad de temas no
solo cientificos y tecnolégicos sino también con variados contenidos relacionados al arte y la cultura,
la misica, el cine, el video, la fotografia digital, las comunicaciones, la semibtica, etc., esto por tan solo
mencionar algunos, un acervo cientifico-cultural muy valioso ¢ interesante €l cual nos esta ayudando
para la realizacién de nuestro proyecto, ya que gracias a esto podemos seleccionar la informacién de
especialistas y cientificos reconocidos no solo en México sino en el mundo.

| A la [zquierda ¢l escudo de

| Puestra Universidad, a la

| derecha [a imagen insGtucio-

| nal del museo Universum y
sus instalaciones dentro de

| Ciudad Universitaria.




La biblioteca del Museo Universum; Marue!
Sandoval Vallarta, tomo este nombre en homenaje
al destacado cientifico mexicano que aportd
diversos trabajos sobre métodos matemdticos,
mecanica cudntica, relatividad general y que
participé notablemente en la creacién de una de
las mas importantes teorfas cientificas del siglo
XX que describe el origen del Universo; la teorfa
del Big Bang.

Desde la fundacién de ambas insttuciones en
nuestro pais, tanto el museo como la biblioteca,
fuerternente establecieron como su objetivo
primordial, crear a través de sus instalaciones
las condiciones necesarias para una divulgacién
clentifica y tecnoldgica a través de la DGDC,
la Direccion General de Divulgacién de las
Ciencias, un organismo creado para difundir el
conocimiento cientifico a los universitarios y al
publico en general a través de los diversos eventos
y medios tecnologicos.

M|

Fotografia de
Manuet Saldoval
Vallarta cuya
destacada labor
ha impulsado

la investigacién
cientifica en
Ruestro pais.

I3)

Imagen institucionat
de la Direccion
General de divul-
gacién de )a ciencia,
organismo egcargado
de promover la cien-
cia en México con

el apoyo de nuestra
méxima casa de
estudios.

<

Ihrecvion Goneral &
Dhavuleacion de by Caonews

UNAM
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Diariamente, de lunes a viernes de las 9:00 a las
17200 horas, Ja biblioteca es wisitada
frecuentemente por nifios y grupos de alumnos
de las diferentes primarias y secundarias tanto
publicas como privadas del Distrito Federal y en
ocasiones de otros estados de |a repiiblica, quienes
en compaiiia de sus padres o maestros, ademas de
realizar las visitas guiadas al museo Universum
y las pricticas escolares, también asisten a la
biblioteca para consultar la 1nformacién que
necesitan para sus tareas y son lmportantes
usuarios de la sala de [nternet con la que cuenta y
de la cual buscan y extraen también informacion,
pues la biblioteca también cuenta con una base de
datos o biblioteca digital.

A lo largo de una semana escolar normal, existe
mucha actividad, pues son constantes los periodos
de visita que diariamente realizan los nifios y los
maestros de primaria, los padres y los hijos,
los jovenes estudiantes de las secundanias y
preparatorias e incluso alumnos inscritos de las
diferentes carreras de nuestra universidad, quienes
también van en busca de libros y matenales de
apoyo para sus tesis e investigaciones.

11
Fotografia de la entrada principal
de la Biblioteca Manuel Saldoval Vallarta.



Como parte primordial de esta labor de difusién
y con un sistema de divulgacién abierto a todo
el publico la labor también se ha dingido para
dar a conocer estos temas a los nifios de México
y Latinoamérica principalmente, por tal razén,
la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta creé la
Sala Infantil, un espacio parecido a una pequefia
biblioteca dedicado a los todos los nifios, que a
través de las diversas actividades que realiza,
busca despertar el gusto por la ciencia y la
tecnologia a mifios que visitan el museo, que juegan
y participan en las diferentes dinamicas, mismas
que tienen por objetivo iniciarlos en la lectura, la
creatividad y la elaboracion de experimentos para
despertar en ellos el inferés cientifico.

En este espacio, similar a una pequeiia biblioteca,
los nifios utilizan diversos materiales didacticos
entre los cuales podemos enrcontrar libros, algunos
de ellos para nifios de 3 afios en adelante con
juegos, experimentos y temas de biologfa, fisica,
quimica y tecnologia, juguetes didacticos como
rompecabezas y juegos para armar, carritos y
mufiecos entre otros, también aqui estan presentes
actividades como la pintura y el dibujo en hojas de
papel con crayolas y lapices de colores; 1a 1dea de
todo esto es crear un espacio de convivencia entre
los nifios y Jos adultos para que ambos compartan
esas primeras experiencias de acercamiento a la
lectura y la investigacion.

La Sala Infantil de la
Biblioteca Manuel
Sandoval Vallarta,
cuenta con libros g
para nifios desde 3 0 &
4 afios, hagta niflos
de 13 a 15 afios de
| edad.
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De lunes a viernes, este espacio esta abierto a los
niflos, quienes {ibremente pueden entrar y jugar
con lo que hay en este lugar, pero no sdlo se
realizan este tipo de actividades durante la semana,
sino que también los Sdbados y Domingos de las
12:00 a las 13:00 horas, la Sala Infantil presenta la
“hora del cuento” una interesante dindmica en la
que se narran entretenidas histonas para los nifios,
se proyectan imagenes en video o diapositivas y
se difunde miisica infantil, todo con la finalidad
de estimular la imaginacién y motivar a los nifios
a aprender.

161

Lag actividades

de 1a Sala Infantil
son muy diversasy |l
costan de dinamicas {iRYS
entretenidas para .
invitar a los nifios
ainmeresarse en la
ciencia.

Cuando realizamos una visita a la pagina de la
UNAM a través de la nuta de navegacién www en
la unam, encontraremos las paginas que nos llevan
a las diferentes escuelas y facultades, asi también
dentro de estas dependencias, encontraremos
bésicamente tres maneras de llegar a Ja pagina de
la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta y la Sala
Infantil a través de las direcciones electrénicas del
museo Universum, la DGDC y el museo de la luz,
que son las siguientes: Www.universum.unam.mx,
www.dgdc.unam.mx, www.Juz.unam.mx, cuyo
contenido se divide basicarnente en 8 vinculos
que forman parte de la barra de navegacidn; salas,
exposiciones, actividades, atencién al visitante,
informacién general, historia, directorio y correo,
cada una de ellas con informacion general, en
este caso el vinculo que nos brinda la mayor
informacion acerca de Jo que podemos encontrar
en el museo, es el de las salas.



171 18]
La pdgina web del museo La pégina def museo de
Universum cuya direccién la Luz cuya direccidn es
es wivw.universum.anam.mX | www.luz.ungm.mx

Las salas que exhibe el museo son: Agricultura
y alimentacidn, Biodiversidad, Biologia humana
y salud, Consciencia de nuestra ciudad, energia,
espacio infantil, estructura de la materia,
infraestructura de nuestra nacidn, matemaéticas,
quimica, tecnologia satehtal, una balsa en el
tiempo y sala del universo.

(2]

Dentro de 1a pagina de Universum uno de los
vinculos nos lleva a la informacion de tas salas
que expone museo.
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Ahora bien, revisemos con calma la barra de
navegacion de la parte inferior de las paginas del
museo Universum, DGDC y el museo de la luz 'y
encontraremos 5 vinculos mas con sus respectivos
subvinculos, esto son: Quienes somos, Servicios,
Programas estudiantiles, Ligoteca y Navegacién,
que nos llevan a otra informacién de interés, sin
embargo, quisiéramos detenernos principalmente
en el primero de estos vinculos publicados, para
darnos cuenta de algo muy importante y entender
mejor su labor de divulgacton:

“La ciencia y la técnica forman parte del pais.
Los divulgadores de la ciencia de la DGDC son
los intérpretes del trabajo de investigacién y
enseflanza que realiza la UNAM. Los divulgadores
de la ciencia, a través del trabajo en equipo, se
encargan de realizar actividades, crear espacios y
emplear todos los medios a su alcance para Jlevar
el conocimiento cientifico y tecnoldgico a grandes
sectores de la poblacién, no sélo nacionales sino
de todo el mundo. La labor de divuigacion que
realiza la UNAM, ademas de ser pionera, es una
de Jas mas importantes del pais.

El trabajo de la DGDC es reconocido naciopal e
intemacionalmente. Cuenta entre sus multiples
distinciones con tres premios Kalinga y cuatro
premios nacionales de divalgacion de la ciencia.
La produccién de divulgacion de 1a DGDC es una
de las més elevadas del pais.

La labor de divulgacién de la DGDC en el grupo
de museos abarca al museo Universum, en Ciudad
Universitaria y el Museo de la Luz, en el Centro
Histérico, asf como la elaboracién de nuevas
exposiciones y el mantenimiento de las mismas.
Universum recibe en sus 14 salas a mas de medio
millén de personas anualmente, principalmente
estudiantes de educacién primana y secundaria.
El Museo de la Luz, en el ex templo de San Pedro
y San Pablo, también recibe a cientos de mules
de estudiantes, en un espacio unico en el que
se conjugan la ciencia, la histona y el arte de la
luz.”



Por otro lado, existen otfras opciones en la parte
superior de Ja pagina, en estas encontramos otra
barra de navegacién con los siguientes vinculos:
Museos, Actividades, Cursos, Publicaciones,
Audiovisuales, Biblioteca y Ciencia en linea,
cada uno con informacién de interés para el
usvario y aqui en esta barra de navegacién, estia
el vinculo que nos lleva directamente a la parte
de la Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta, en la
cual] tendrd lugar la sala infantil, cuya direccidén
es: http://biblioteca.universum unam. mx

(104
Imagen de la pigina de la Bibiblioteca Manuel
Sandoval Vallarta

El sitio web de ]a Biblioteca Manuel Sandoval
Vallarta, basicamente se conforma de 8 vinculos,
estos son: Sala Infanti], Catdlogos, novedades,
actividades, sugerencias, directorio, ligas y
reglamento, estos también con contenidos que
pueden ser de utilidad a los usuarios, y es aqui
precisamente donde finalmente encontramos el
vinculo que nos llevara directamente a la pagina
de nuestro proyecto, la Sala Infantil, la cual
enriquecera en gran manera los contenidos de
todo este sitio en general.

| Actuaimente esta es la pagina de la Sala Infanti
|dentro de la pagina de la Biblioteca.
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Todo este contexto previo fue el que hizo posible
la propuesta de este proyecto y también por tres
principales razones, una para divulgar de manera
general y con un tratamiento para nifios de
educacion basica los temas de Ja ciencia; la fisica,
la quimica, la biologia y la tecnologia como una
pequefia biblioteca digital, otra para dar a conocer
a més gente la sala infantil y todas sus actividades
y la ultima, por la necesidad de tener una pagina
propia dentro de la pdgina de la biblioteca,
pero como un espacio propio, independiente e
ymportante dentro de esta pagina y la institucion.

Como ya hemos visto, los antecedentes y la
labor incansable de esta institucién juega un
papel trascendental en la difusién cientifica en
México y con reconocimiento en el mundo,
por tal razén nos epconframos ya muy cerca
de desarrollar ¢l proyecto, asf de esta manera,
a partir del cuarto y ultimo capitulo de nuestra
tesis y dado el antecedente de los tres capitulos
previos, comenzaremos formalmente a desarrollar
todos los aspectos del proyecto deteniéndonos en
algunos puntos para ampliarlos, especificamente
lo correspondiente a la parte de apoyo educativo
y difusién, al momento de elaborar el disefio
daremos a conocer las fases del procedimiento
de trabajo de manera organizada y sistematica
para llegar a nuestro objetivo final, la realizacién
de la pagina de la sala infantil, un sitio de
difusion cientifica para la Biblioteca Manuel
Sandoval Vallarta y la busqueda de un resultado
santsfactorio.

3.1. La pdgina web y su difusién educativa.
(Promoviendo la cienciay la tecnologia)

Como ya sabemos, Intemet es utilizada
diacamente por millones de personas. En el
medio educativo, Internet no solo es utilizado
por profesores, investigadores y estudiantes
universitarios sino también por maestros y
alumnos de nivel primaria y secundaria quienes
la usan de manera individual y colectiva, también
hemos observado que cada dia més escuelas se
conectan a Internet. ’



Tanto profesores como alumnos utilizan esta
conexion mundial de diversas maneras para
el proceso de difusién educativa y las pdginas
web ya publicadas son una fuente inagotable de
informacion.

Internet desde el comienzo fue originalmente
cientlfica y los datos que se almacenaban en esta
eran coordinados por diversos investigadores y
catedraticos de las universidades, por esta razén
siempre es posible encontrar gran cantidad de
informacion 1util para las clases, documentos
cientificos y tecnolbgicos, imagenes de satélites
meteorolégicos recién tomadas, acervos de
documentos histéricos, articulos sobre fisica,
biologia, quimica, ecologia o tecnologia.

Asi de esta manera podemos ver que siempre
vamos a encontrar publicada la informacién
relacionada a nuestros temas de interés, no obstante
lo que s{ es para nosotros como disefiadores
y comumcadores visuales una preocupacion
constante, es 1a mapera de estructurar, organizar y
presentar la informacidn ya que de estos factores
dependerd que nuestro mensaje de divulgacién
llegue de manera adecuada a los usuarios, en este
caso, estudiantes que se interesan en la ciencia y
la tecnologia.

Cnistébal Suarez Guerrero, profesor del Instituto
Universitario de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Salamanca Espada, realizdé una
investigaciébn acerca del impacto pedagégico
que ha tenido Intermet y las nuevas tecnologias
en el uso educativo, él afirma que un Internet
tecnolégica y pedagbgicamente eficaz, es aquel
que se manifiesta de dos maneras, una esta
conformada a base de redes de aprendizaje, es
decir, un proceso de retroalimentacién basado
en la interaccidn individuo-ordenador-individuo,
aprendizaje compartido o cooperativo en la red y
la otra se refiere a la importancia de los entornos
virtuales o plataformas, esto entendido como
el medio por el cual un conjunto de personas
obtienen ¢ intercambian informacién para el
aprendizaje.
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En este analisis también afirma que, desde un
punto de vista pedagdgico se debe advertir que
el principal recurso para el aprendizaje no es
necesariamente la interconexién a una red, sino
sobre todo, la calidad de las interacciones que se
pueden desarrollar entre los diferentes causantes
educativos a través de sus interconexiones,
tambén  comenta que estas interacciones
representan, desde una dimensién pedagdgica,
condiciones sociales cada vez mas necesarias
para el aprendizaje en contextos y sisteras
de interaccion adecuados para la interaccion
social, un enfoque que también sostiene que no
es suftciente sino antes mejoran fas condictones
sociales en las que se puede desarrollar este.
En resumen, el presente enfoque trata pues, de
implicar lo tecnoldgico; principalmente [nternet
visto como la red de aprendizaje y la multimedia
como las miltples herramientas o entornos
virtuales dentro de una atencién pedagogica.

Luego entonces Internet es percibido desde el
ambito educativo de dos maneras, una vista como
el medio o espacio construido para la interaccion
entre los usuarios y el medio tecnolégico, y la
otra, como la red comunitaria que permite la
interaccion entre las personas a través de] medio,
Como se puede ver, a través de Internet podemos
acceder, simultineamente si queremnos, no soloa la
ciencia y la tecnologia sino a una inmensa base de
informacién distribuida en el mundo, asi también,
como una comunicacion global entre una persona
con otra o enfre muchas, considerar el mundo
abierto por Intermet como un mundo abierto a la
interaccién humana, es en el fondo, participar
de una cognicién distribuida, y por lo tanto, de
innumerables posibtlidades para el aprendizaje
esto principalmente, gracias a la aportacién que
cada uno de nosotros realice. Como destaca D.
Kerckhove (1999, 19) “Internet nos da acceso
a un entomo real, casi orgdnico, de millones de
inteligencias humanas perpetuamente trabajando
en algo y en todo con una relevancia potencial
para cualquiera de nosotros y para todos. Es una
nueva condicion cogniiva”.



El reto de la educacién a distancia o virtual, ya
se ha convertido en un espacio apoyado en lo
tecnoldgico.

La misma UNESCO en su informe mundial
sobre la educacién del afio 1998, sefiala que los
entomos de aprendizaje virtuales (Las paginas
web de Internet y los Interactivos multimedia)
constituyen una forma totalmente nueva de
tecnologia educativa y ofrecen una compleja
serie de oportunidades y tareas a las instituciones
de ensefianza de todo el mundo, en este sentido,
el enotorno de aprendizaje virtual lo define
como un programa informatico interactivo de
caracter pedagdgico que posee una capacidad de
comunicacion integrada.

Los entornos de aprendizaje virtuales-digitales
son, por tanmto, una innovacién, fruto de la
convergencia de las tecnologias informaticas, la
multimedia y las telecomunicaciones que se ha
intensificado durante los Wtimos diez afios y que
se ampliara aip mas.

Como podemos observar, la utilidad educativa
de Internet es evidente. No sélo por la naturaleza
de su sistema de hipenmedia, sino también por
el hecho de que puede utilizarse ventajosamente
en campos como la educacién a distancia o la
elaboracién de diversos materiales de ensefianza
interactivos como apoyo para el aprendizaje.

Ahora, para comprender mas amphamente el
terna de la pagina web y su difusion educativa,
estudiamos primero las caracteristicas que hacen
de Internet, una tecnologia de amplio potencial
educativo:

1) Capacidad hipertexto/hipermedia: 1a estructura
de ]a informacién no es lineal, en esta es posible
disefiar materiales adaptados a diferentes
niveles educativos, expectativas, perfiles, etc.
y estructurar la informacién de modo que los
lectores comstruyan sus propios significados
seleccionando qué vinculo o parte de la pagina
examinaran y de cual tomaran su informacién.
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2) Capacidad multimedia: mediante la Web
pueden distribuirse documentos multimedia
(texto, imégenes, fragmentos de video, animacion,
sonido, diversas aplicaciones informaticas,
consultas a bases de datos, formularios, mapas
sensibles, etc.).

3) Capacidad como sistema para distribuir
informacién, con apertura y acceso: mediante
la www es posible la construccién de trabajos
hipermedia y almacenarlos en diferentes
servidores de la [nternet, por lo tanto, el trabajo
colecivo entre equipos de investigadores y
profesores, crea el entorno de la informacién y
la retroalimentacién, una informacién de libre
acceso desde cualquier ordenador conectado a
Internet como un sistema de educacién electrémea
a distancia o el nuevo concepto de “aula virtual”,
espacios dedicados a la ensefianza en los que
tanto estudiantes como profesores pueden
comunicarse en tiempo real o diferido mediante
diversas aplicaciones de comunicaciones (video
conferencia, chat, correo electrénico, mesenger,
etc.).

4) Su disponibilidad “gratuita” a clientes,
servidores, aplicaciones auxiliares para la
visualizacién y audiciéon de formatos diversos
(texto, graficos, audio, video, sesiones interactivas,
exploracién a otros sistemas, etc.) y para la
comunicacién, herramientas para la elaboracién
de hipermedia y de gestién de servidores, etc.
para casi cualquier tipo de plataforma hardware/
software que pone la tecnologia al alcance
de cualquier persona o grupo con acceso a la
Internet.

1) Capacidad interactiva a base de forrmularios
y scripts CGI que permiten que el usuario interactiie
con el sistema de un modo mas completo
mediante la navegacién por Ja informacién
Ahora, existen dos ejes fundamentales de
acceso a los datos: como sistema hipermedia
cerrado y como ststema hipermedia abierto a
la Intemet que es el que todos conocemos.



Un sistema hipermedia cerrado se caracterizaria
por limitar todos los vinculos contenidos en Jas
pagtnas que componen el documento hipermedia
a nodos controlados, es decir, a evitar la
navegacién al azar y a dirigir las posibilidades
del aprendiz a un conjunto finito y cerrado de
nodos (o vinculos de  posibilidades).

Estos sistemas se estian haciendo muy populares
para el desarrollo de guias progresivas
y manuales en secuencias cerradas, en los que el
estudiante que estd aprendiendo un proceso las
recorre por npiveles sin  saltarse capitulos.

2) Otras caracteristicas de Internet reconocidas
por el campo de la pedagogia en cuanto al uso
de Internet con propésitos formativos son:

« Rormpe los limites del salén de clase
tradicional.

» Revalora en gran medida ¢l texto escrito
y la destreza mental y operativa en los
procedimientos de tratamiento de la
informacion.

» Convierte a los usuarios en creadores y
consumidores de informacién.

» Desarrolla actividades de colaboracién
para la ensefianza-aprendizaje entre
instituciones y con otros actores externos
incluyendo los de caracter internacional.

* Suinfluencia en lo educativo implica
cambios metodologicos, nuevos planes de
estudio sin dejar de lado la evaluacién y
la autoevaluacién.

« Promueve y fomenta el criterio propio y
genera habilidades para la seleccidn de la
informacion encontrada la cual puede ser
muy variada, contradictoria, inadecuada e
incluso incomprensible.

* Revalora el papel de los docentes como
orientadores y mediadores.
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»  Muchos idiomas estin presentes
en Intemet aunque predomina
principalmente la lengua inglesa.

Las plataformas de Internet, es decir, las paginas
disefiadas que son las que hacen inteligible a la
web, son entornos activos de acceso e intercambio
masivode datos. Porestarazon, yaentreestudiantes
de diversas escuelas y paises de 1a misma lengua
o hasta de otros idiomas y culturas diferentes,
esta herramienta de estudio se estd utilizando
para la realizacién de proyectos colectivos, el
intercambio de datos para la realizacién de tareas
y trabajos de investigacién, el intercambio de
diversa informacién sobre aspectos diferentes de
su medio ambiente, el estudio de las diferencias
y semejanzas culturales entre comunidades de
diferentes pafses, es una de tantas maneras que los
jovenes estudiantes emplean para retroalimentarse
en Internet, por tal razén consideramos de gran
importancia el aspecto funcional y estético de las
plataformas donde ocurren todos estos eventos
simultineos. La pigina web educativa, o bien,
el medio utilizado para esta finalidad, es solo
una manera para despertar e] interés, mantener la
motivacion y la participacién activa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.
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Un punto importante de aclarar es que
estos ambientes que apoyan la difusion el
aprendizaje, planeados especificamente para
crear las condiciones pedagégicas y contextuales
adecuadas para este objetivo, no podrian serlo sin
la participacién de los maestros, los estudiantes,
los contenidos, el disefio de las plataformas
interactivas y su tratamiento, la metodologia
didéctica y los medios tecnoldgicos.

Como ya hemos visto a lo largo de nuestra
investigacién, nos ha quedado claro el aspecto
funcional y estético del disefio en Ja web
como ¢l medio méds preciso de comunicar y
transmitir informacién sobre diversas areas del
conocimiento, sin embargo, el otro factor decisivo
que no hemos mencionado y del que pende todo
nuestro trabajo es el de la difusidn, y en este
aspecto algunas instituciones han comenzado a
difundir por la Internet todo tipo de documentos
y materiales sobre educacién. Un ejemplo de este
uso en nuestro pafs puede verse en el servidor
de nuestra méxima casa de estudios la UNAM,
que a través de las distintas paginas que poseen
sus escuelas y facultades, se difunden articulos,
eventos, datos cient{ficos y otras publicaciones, 1o
cual lo convierte en el principal promotor cultural
de nuestro pals (y seria excelente que otras
instituciopes mexicanas se unieran a esta Jabor).

En el caso de nuestro proyecto, que formara
parte del sitio web de la Biblioteca del museo
Universum, una Institucién que depende de
nuestra Universidad, el aspecto de la difusién
cientifica y tecuoldgica se ha estado conternplado
desde el principio, el museo de las ciéhcias y
su biblioteca siempre se han caracterizado por
su destacada participacion en diversos eventos,
ferias y exposiciones relacionadas a la ciencia y
la tecnologia, el intercambio cultural que estas
instituciones tenen con los estados y hasta
con otros paises han situado a sus proyectos y
publicaciones en una excelente posicion educativa,
por ello se ha hecho notable, el uso que nuestra
Universidad ha dado de Internet, unma Internet
diferente que nos ha brindado la oportunidad de
elaborar un proyecto de divulgacién que aportara
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de manera entretenida, ripida y gratuita, los temas
de la ciencia y la tecnologia a nuestros nifios de
educacion bésica.

Tal vez en este punto nos hemos extendido,
PEro Creemos necesario conocer estos aspectos
importantes, si deseamos elaborar materiales con
fines promocionales-educativos, pues este tipo de
proyectos hacen Ja diferencia de ]a UNAM y sus
instituciones en comparacion con las Instituciones
privadas, proyectos con aportaciones educativas
utiles a la sociedad y que son un punto de difusién
de la ciencia, el arte y la cultura en nuestro pais.

[13]
Ala derecha el escudo de

nuestra Universidad, abajo
una panoramica de Ciudad
Universitaria.

3.1.1, La importancia de divulgar la ciencia a
Jos nifios para su formacién diddctica.

Los nuevos rumbos tecnolégicos que han sido
el resultado de nuestra ciencia nos han exigido
formar a las nuevas generaciones con una solida
preparacion cientifica, preparacién que apunta
hacia la creacion de una sociedad tecnolégica con
diversas disciplinas que se van enriqueciendo a
la par de los nuevos descubrimientos € inventos
en los campos de la genética, la electrénica, la
tecnologia espacial, la computacién, la robética,
las telecomunicaciones y los nuevos usos de la
energia, una revolucion frenética que ha cambiado
notablemente nuestra manera de vivir y percibir el
mundo que nos rodea.



Actualmente, se ha hecho necesario introducir
en nuestras actividades diversas, nuevos
conocimientos y  herramientas, uma serie de
cambios continuos y tecnologias que ban afectado
no sblo el trabajo y la educacién, sino también
la vida cotidiana y nuestra participacién social,
en este punto del andlisis es donde podemos
comprender y valorar la importancia de la
ciencia, pues el conocimiento adecuado de ésta
nos permite entender y valorar la tecnologia,
hasta este punto estamos de acuerdo, sin embargo
como un breve paréntesis nos gustaria mencionar
que no por ello debemos descuidar la educacion
humanista pues en primera instancia es Jo que
finalmente le da sentido a todos los campos de
estudio y disciplinas del conocimiento humano,
creemos firmemente que una adecuada formacion
cientifica estard sieropre de la mano con una
solida formacién humanista de valores.

Nuestra Unsversidad pacié con estos conceptos
cuando creé en la formacién media superior,
los Colegios de Ciencias y Humanidades, las
Preparatorias e tncorpord estos conceptos a todas
las licenciaturas e ingenierias,

La necesidad de una formacién didéctica basada
en conceptos cientificos y humanistas en los
planes y sistemas educativos en ef nivel basico del
aprendizaje tiene una importancia fundamental
para la aplicacién de todos los aspectos del
conocimiento, un nifio que desde pequefio tiene
una formacién en e} desarrollo del pensamiento,
en la ciencia y las artes, en disciplinas impartidas
con el mismo valor educativo, es un individuo
con una formacién integral, que posiblemente
brindard una valiosa labor a la sociedad, ya sea
transmitiendo lo que aprendié como docente,
o bien, trabajando en el descubrimiento y la
creacion de tecnologias Utiles o aportaciones
culturales en la filosofia y las artes, y de ahf radica
la importanciay el valor de las diversas disciplinas
de estudio, todas necesarias en la formacion de
los 1individuos, aunque finalmente dependiendo
nuestro perfil profestonal tengamos que decidir
cual de ellas serd a la que nos dedicaremos,
no obstante para esto, ya habremos tomado a
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lo largo de nuestros estudios, cursos de fisica,
biologia, quimica y matematicas, conocimientos
que en determinada situacién siempre serdn
utiles independientemente de la carrera o drea
de estudio que elijamos en Ja educacién superor,
esto también es algo importante de mencionar.

Sin embargo, la divulgacién de la ciencia y la
tecnologia, en el caso de nuestra investigacién y
proyecto de tesis elaborada para una inshtucién
de la UNAM que se dedica principalmente
a divulgar estas disciplinas de estudio, es
principalmente el centro de nuestra atencion, pues
una de nuestras obligaciones como profesionales
del disefio y la comunicacion visual que debemos
asumir, serd la de crear plataformas funcionales
que promuevan e inviten a los nifios a interesarse
alin mas en los temas cientificos y tecoolégicos
como una introduccidn para que posteriormente
vayan a los libros y otras fuentes y construyan
su propio conocimiento con la gufa de sus
padres y maestros, ya que finalmente ese es el
objetivo principal de nuestro proyecto, elaborar
un material didactico de temas cientificos que
sea una introduccién de elementos multimedia
sustentados en nuesira investigacién y generar a
través de ello en nuestros mifios un interés haciala
ciencia y la tecnologia como un tema interesante,
importante y de manera entretenida que los invite
también a realizar su bitsqueda en los libros.

3.1.1.1. La necesidad de una pagina web
cientifica gratuita para nifos de educacién
basica.

Todos sabemos de ante mano que en Internet,
la mayor parte de la informacién que se publica
y circula por la red: es informacién comercial
y publicidad de diversa indole, aunque todavia
podemos encontrar en algunos sitios informacidn
de calidad, las puoblicaciones cientificas y
culturales en general se han convertido cada
dia para todos en una necesidad frecuente, pues
tal vez la plenitud maxima de la tecnologia de
Internet sera cuando se convierta en la enorme
biblioteca global de la informacidén de la cual



podamos obtener cualquier tema de waterés de las
fuentes originales, descargar hbros, musica del
mundo y peliculas didicticas de manera gratuita,
y no un simple medio de publicidad lucrativa que
limita sus capacidades.

De este ulimo punio sarge un importante
- momento de reflexion, misma que nos hace
pensar en los medios de comunicacién comercial
de nuestro sistema econémico, un sistema basado
en el mercado y los monopolios, enormes
compafilas que estdn tratando de apoderarse de
Internet para hacerlo un sistema de servicios
basado en la venta de informacién y la creacién de
una [nternet que ofrece los datos a la persona que
puede pagar por ellos, este es un tema que esta
ampliamente desarrollado por Lawrence Lesing
quien escribi6 un libro llamado Free Culture, o
bien Liberen a la cultura, el cual nos expone que
en primera instancia la apancion de [nternet causo
un tremendo 1mpacto en fa manera de producir la
cultura, un tremendo despliege de informacién
mastva que invité a muchos creadores digitales a
publicar sus trabajos y a la creacién de Software
libres.

Con toda esta expansion de medios principalmente
en Estados Unidos se comenzaron ha tmponer con
gran fuerza en Internet Jas leyes del copyright, las
marcas y los derechos de autor, en un sistema de
control que promovia una cultura menos hbre
y mas una cultura del permiso, ello con todo lo
que implica el utilizar un matenal y pagar los
derechos para usarlo, 6 simplemente para el
usuario comuin, el pago de una mensualidad para
bajar de [nternet ciertos materiales como libros,
musica, videos o imagenes. Toda esta situacion
de! mercado de la cultura en Internet agudizé el
problema de la divulgacién y el acceso libre a
Internet en algunos sitios, pues la mayoria de Jos
usuarios no tenen acceso 2 toda la tnformacién
que pudieran pecesitar para una wnvestigacion a
través de este medio, situacidn que hace necesaria
la publicacion de un mayor nimero de materiales
didacticos gratuitos que ofrezcan contenmidos de
calidad, temas entretenidos y de rapido acceso a
los nifios y adultos.
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En México y algunos paises latinoamericanos a
diferencia de Estados Unidos esta situacién po
es tan extrema, pues, irénicamente instituciones
con menores presupuestos (comparados con los
presupuestos de universidades Norteamericanas,
que producen los matenales didacticos con
un costo y para una comunidad reducida de
miembros), publican espacios culturales con
informacién gratuita y que aportan coutemdos
interesantes en siios entretenidos que pueden
llamar la atencién de los niftos, algunos

ejemplos de este tipo de sitios los encontramos
en Ja pagina del museo de los nifios de Caracas
Venezuela (www.cuniosikid.com), una pégina
que nos proporciona los pasos para hacer diversos
experimentos y algunas explicaciones de los
fenémenos naturales.

HEY

| Imagenes de la pagina web del museo de los nifios
de Caracas Veneznela (www.curiosikid.com)




Otro ejemplo es la pagina del mimsteno de
educacion, ciencia y tecnologia de Argentina
(www.experimentar.gov.ar/newexperi/home/
home.htm), una plataforma de experimentos
principalmente de fisica, con anuncio de
eventos, foros, concursos para nifios y algunos
juegos. Aunque ambos sitios abordan los temas
cientificos de manera parcial, se abocan mis a los
experimentos, experimentos entretenidos que nos
explican las fases de procesos como el ciclo del
agua, la receta para bacer banpa a la manera de la
antigiedad etc.

D
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La pagina del ministerio de educacion, ciencia y
tecnologia de Argentina (www.experimentar gov.ar/
newexperi/home/home.htm)

En nuestro pais, tarabién hemos revisado algunas
péginas de los museos que podrian ofrecernos
algo de informacion cientifica, tal es el caso de la
pagina del papalote museo del nifio, o la pigina del
Rehilete museo de ciencias de Pachuca Hidalgo,
ambas pdginas bien realizadas en la cuestion del
disefio, y la presentacion animada de la entrada,
el Unico inconveniente es que no ofrecen ningin
vinculo con informacion cientifica, mas bien la
funcion de ambas paginas es (inicamente anunciar
las promociones del museo, los servicios y los
eventos.
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La pagina de Universum Museo de la Ciencias,
expone de manera general 10s temas de las salas
para presentar lo que podemos encontrar en
cada una de ellas si visitamos el museo, tal es el
caso de la sala de flsica, la sala de matematicas,
la sala de biologia, la sala del universo, la sala
de la tecnologia etc., espacios que de manera
general nos introducen e invitan a cONOCET MAS
ampliamente los diversos temas, tal vez, por este
acercamiento fue posible el surgimiento de un
proyecto como ¢l de la pigina de la sala infanti)
de la biblioteca y la inquietud postenor de crear
una pequefia biblioteca digital interactiva para
nifios manifestada en la pdgina de la sala infanti]
de la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta, la
necesidad de crear un espacio de libre acceso con
altos contenidos en la divulgacién cientifica con
matenales de apoyo en ciencia y tecnologia para
la educacién y que nos iaviten posteriormente a
consultar otros materiales como los libros y los
videos didacticos.

3.1.7.2. Los nifios. Aprendizaje, juego e
interaccion.

Uno de los aspectos més importantes, quizé el
mas destacado que tienen los sistemas multimedia
de las paginas web a diferencia de las fuentes
impresas, es su capacidad interactiva, una
plataforma que hace posible el didlogo entre el
usuario y los sistemas, generando una forma de
comunicacion en la cual es posible elegir el tema
de mterés por las diversas rutas de navegacién
para construir un aprendizaje propio.

Sin embargo, no por ello debemos pensar que este
medio interactivo por si solo, seréd el inico medio
para aprender, mas bien, debemos aclarar que
los entornos multimedia son también un recurso
para el aprendizaje, una fuente que nos aporta
la informacién de manera no-lineal a diferencia
de las plataformas convencionales de carécter
unidirecional, y con la posibilidad de generar
nuevas formas de investigacidn y bisqueda del
conocimiento.



De esta manera, al reconocer 2 las paginas web
multimedia como un medio que aporta un valioso
apoyo para la ensefianza, podremos apreciar que
la interactividad que nos ofrecen estos sistemas
hipermedia son también un valioso recurso para ¢/
aprendizaje, un aprendizaje que se complementa
maravillosamente con otros métodos de
investigacién y que se enriquece y complementa
aun m4s en conjunto con las otras fuentes basicas
como los libros, las revistas especializadas, e
incluso los videos educativos o documentales.

Las enormes bases de datos que almacenan
mtllones de archivos con una gran variedad de
temas de nuestra ciencia, historia y cultura general
publicadas en piginas multimedia, se convierten
en poderosas plataformas de divulgacién que dan
ha conocer la informacién de manera entretenida.
El entono mismo que estos espacios generan
cuando son elaborados bajo los principios del
disefio y la comunicacidn visual, invitan a Jos
usuarios a interesarse en ellos y a que dediquen
una parte de su tiempo a recorrerlos € incluso
recomendarlos a sus conocidos.

La psicologia, en sus diversas vertientes y
principios conceptuales ha dedicado gran parte
de su disciplina en ¢l estudio de los mecanismos
del aprendizaje, en este aspecto John Dewey, un
célebre psicologo de la universidad de Chicago,
es el que nos ofrece el modelo en el cual explica
que el proceso del aprendizaje se establece por
conexiones asociativas, mismas que a su vez al
ennquecerse con otras se amplian notablemente
dando lugar a unidades mayores y conjuntos
de experiencias, por ello la frase mas comin
que Dewey solfa decir y que fue el punto de
partida para crear la corriente funcionalista, el
estudio del aprendizaje y la adaptacién de la
conciencia y conducta del individuo al entorno,
era precisamente ésta; “La educacién es Ja vida;
aprender es hacer”.

Muchos especialistas en pedagogfa han establecido
diversas definiciones sobre el concepto de
educacién, cada uno de los que la estudian la ve
desde diferente angulo: la educacidn vista a través
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de los medios, através de los fines, su estructura,
sus objetivos materiales o formales. En cambio
para John Dewey, la educacién es un proceso, un
proceso de experiencias reacionadas a la realidad
cotidiana, de acuerdo a lo antenor, los métodos
o enfoques pedagégicos preferidos por muchos
educadores se han definido de formas diversas,
como «aprendizaje mediante la experienciay,
«aprendizaje mediante la  investigaciény,
«aprendizaje mediante el descubrnimientoy y
«aprendizaje ep clase abiertan, gue retoman la
ideas de Dewey en este siglo y a sus predecesores,
pues hasta hoy en dia muchas de sus teorias se
siguen aplicando en los nufios por psicologos
y pedagogos para desarrollar capacidades por
medio de diversas actividades, incluso aquellas
relacionadas a tecnologias.

La cibernética, y la inteligencia artificial, son dos
campos tecnolégicos muy relacionados también
con lamulamedia y la computacién, ambos se han
preocupado por definir el proceso del aprendizaje,
pues, los llamados robots, también deben recibir
una instruccion para aprender las funciones
bésicas que deben realizar, en un intento de imitar
los procesos del cerebro humano, el cual desarrolla
su aprendizaje relacionando experiencias en un
complejo de conexiones sinapticas.

Como podemos observar, el proceso del
aprendizaje es algo muy complejo, los nifios
comienzan a desarrollar habilidades por medio del
juego, el juego es la pnimera elapa del desarrollo
humano, a través del juego es la manera en
que podemos teper contacto con el entorno,
conocerlo, interactuar con este, accidentarse y
aprender a convivir en €l junto con otros nidos,
esto es lo que desarrollara las habilidades fisicas
y psicomotrices de la primera etapa. Por otra
parte, la instruccién, la ensefianza del lenguaje
y el conocimiento abstracto, es el que construira
las estructuwras mentales, y de aqui, se ha
desprendido la importancia de campos de estudio
como [a pedagogia o la psicologia cognitiva, y
Su preocupacion constante por crear técnicas y
metodologias para estimular una sélida formacién
en los primeros afios.



El caso de la multimedia como un recursg
educativo, es un caso interesante, pues actualmente
para muchos educadores se bha despertado un
creciente interés hacia esta tecnologia y sus
posibilidades el campo del aprendizaje, un
ejemplo de este tipo de aplicaciones multimedia
COMO un recurso para la educacién musical, son
software como el Ear master para el entrenamiento
auditivo los cuales emplean alumnos de distintas
escuelas de misica como un recusso de estudio
para sus clases de solfeo.

Para mucbos pedagogos y cognoscitivistas la
ensefianza recibida en la educacién basica es la
mAas importante, pues sostienen que lo que hemos
aprendido de ella en los primeros afios de vida,
define muchos de los aspectos en las estructuras
del pensamiento, la conducta y la personalidad
humana, es decir, la pragmética o bien, las
practicas que comunmente realizamos desde Ja
infancia y que también se ven influidas por el
entorno, la cultura de nuestros padres, maestros y
otras individuos, definen en cada uno de nosotros
una tendencia marcada hacia ciertas actividades
durante el desarrollo hasta Ja edad adulta.

En este caso, la manera adecuada de introducir
las nuevas tecnologias al servicio de la educacién,
implica un ftrabajo de disefio conceptual tanto
de pedagogos como de comumicadores visuales,
principalmente, Un panorama para conceptualizar,
diseftar y evaluar el nivel didictico de los
materiales de apoyo educativo elaborados por el
trabajo en conjunto de pedagogos, comunicadores,
ingenieros,  psicologos,  disefiadores  y
comunicadores visuales, espectalistas cada uno
en su ramo para lograr este objetivo, visto en
la introduccién de las puevas tecnologias en
evolucién como la multimedia y su aplicacion
educativa-comunicativa.

De esta manera, vemos que por medio de la
multimedia en sus diversas plataformas como
el disco interactivo o la pagina web, es posible
elaborar materiales de apoyo didictico para el
aprendizaje por medio del juego y la interaccion
del pequefio usuario, quien encuentra en estas
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plataformas una manera divertida de aprender y
CONOCET clertos temas, pues por una parte tenemos
las aplicaciones educativas de estos sistemas y
por otra sus aplicaciones comunicacionales o de
difusién, ambas complementarias.

El caso del proyecto de la pAgina de a sala infanti]
de la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta,
esta muy enfocado a la parte de la difusién, un
objetivo de la institucién que hemos mencionado
anteriormente, no obstante, es importante seflalar
que los temas que se van a publicar, con la
informacién especializada de libros elaborados
por cientificos y educadores, complementada con
el disefio, las imagenes y elementos multimedia,
aportara a los mnifios, elementos valiosos
para complementar su aprendizaje, de ahi la
importancia de destacar también su funcién como
proyecto didactico.

3.1.2. Elorigen y ]a importancia del proyecto.

[La realizacién de este proyecto tuvo su origen
desde el dia que platicamos formalmente con
el entonces director de la biblioteca Manuel
Sandoval Vallarta, el Maestro Mano Alberto
Delgado Andrade y el ingeniero en sistemas
a cargo de la red de la biblioteca, quienes nos
manifestaron su interés por desarrollar un sitio
interactivo en el cual se hiciera difusidn de la sala
infantil de la biblioteca, en un espacio que a su vez
incluyera de manera general temas entretenidos
relacionados a las ciencias, ya que consideraban
de gran importancia que la sala infanti] tuviera su
propio espacio y difusion en Internet ya que la sala
infantil era un lugar visitado por muchos nifios
especialmente los fines de semana, y la idea era
también que desde Internet, los pequefios también
tuvieran acceso a este espacio de aproximacion a
la ciencia.

Posteriormente, comenzamos con un desarrollo
mas formal de la idea, llevando algunas
propuestas y bocetos muy sencillos, finalmente la
propuesta que se aprobo fue la que incluia ademas
de la informacién de la sala infantil y la biografia



de Manuel Sandoval Vallarta, Ja creaciéon de un
sitio que a manera de introduccién abarcara de
manera general temas relacionados a la Fisica, la
Quimica y la Biologia y que explicara el objeto
de estudio de cada una de estas a manera de
aproximar a cientos de niffos esta informacién,
una informacion valiosa para su aprendizaje que
los invitara a interesarse en la ciencia y a visitar
la biblioteca y la sala infantil para ampliar los
temas de interés con los materiales que ahi se
encuentran,

Entonces, se plantearon las necesidades vy
exigencias del proyecto, pues un sitio que se
adentrara a hablar de estos temas tendria que
mencionar, el objeto de estudio de la fisica,
la quimica, la biologfa y la tecnologia y sus
respectivos temas, por ejemplo, et tema de Biologia
se vincularia a cuatro paginas con los temas: las
plantas, los animales, los microorganismos y e}
cuerpo humano, en la Fisica tendriamos temas
como el cosmos, la tecnologia, el clima y los
atomos, de la Quimica se desglosarian temas
como los elementos de la tierra, los instrumentos
de quiraica, ¢l suelo y los minerales, asi como
otra pagina cuyo contenido seria, los datos de los
horarios y actividades de Ia Sala Infantl y otra
mas con la biografia de Manuel Sandoval Vallarta
el destacado cientifico mexicano.

Un esquema a manera de diagrama que nos presenta e
primer diseto que realizamos con los bolones de los temas
de Fisica, Quimica, Biologia los cuales nos llevan a los
subtemas de cada una de las disciplings.
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| Al seleccionar dentro de uno de las disciplinas, en este
caso la Biologja se desprende el tema de [as plantas, los
| animales, el cuerpo bumano y 108 microorganismos. Este
| fue el digrama que realizamos para el primer prototipo de
| pagina que disefiamos.
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De esta manera dadas las exigencias y el valor de
la elaboracién de un sitio de esta magnitud, por la
enorme cantidad de informacién de los expertos
que se requiere para explicar cada uno de estos
temas, el tratamiento especial de todos los textos
para hacerlos accesibles a los nifios, las imagenes,
las tlustraciones y las fotografias, (algunas de
ellas elaboradas por mosotros y otras obtenidas
de los archivos de la biblioteca y del museo),
la elaboracién de las animaciones, y toda la
plataforma de diseito; se convirtio en una enorme
cantidad de trabajo.

Por lo tanto, un sitio web de esta magnitud
nos generd los siguientes planteamientos: la
complejidad para elaborarlo y la responsabihdad
que tuvimos que asumir con la institucién, nuestra
maxima casa de estudios la UNAM, la DGDC,
Universum y la coordinacion de la Biblioteca
Manuel Sandoval Vallarta asf como con los
pequefios visitantes de la sala infantil virtual y
los nifios en general. Esto para nosotros ha sido
muy significattvo ya que el hecho de realizar un
proyecto de este tipo, s¢ ha convertido en un reto
y a la vez un gusto, ya que de la misma manera
que para la institucién es importante difundir el
conocimiento al piblico en general, para nosotros
s una noble tarea el contribuir a Ja educacion de
los nifios con este trabajo, de ahi para nosotros su
valor e imponancia.



3.1.2.1. Elprimer prototipo de pagina diseiiado
y su aparicién en la Web.

Ya establecidos todos estos parametros,
comenzamos cop Ja elaboracion del sitio, entonces,
el Maestro Marto Delgado y el personal a su cargo,
como ya lo comentamos, nos proporcionaron el
material de la biblioteca y de la sala infantil, asf
revisamos mucha informacién de los libros para
la elaboracién del sitio, algunas iméagenes nos
fueron proporcionadas por el archivo fotogréfico
de museo Universurn y muchas otras dados los
temas, las elaboramos nosotyos.

Asi finalmente elaboramos un primer disefio del
sitio, el cual dada Ja urgencia tuvo algunas fallas,
(mismas que explicaremos mas detalladamente en
nuestro siguiente punto). Esta primera version del
sitio fue publicada del mes de junio del afio 2002
hasta el mes de febrero del afio 2004, fecha en
que entr6 la nueva coordinacidn de la biblioteca
la cual quité temporalmente la pagina de la sala
infantil debido a que realizd varios cambios en la
pagina de la biblioteca.

Desde su publicacién en el periodo que abarcéd
junio del afio 2002 a febrero del afio 2004, la pagina
fue visitada por una enorme cantidad de usuarios
que asistieron al museo Universum y a los eventos
realizados por la biblioteca y 1a Sala [nfanti), entre
los mis importantes tenemos la Feria del Libro
celebrada en €] antiguo palacio de Mineria los
meses de febrero y marzo del afio 2003, donde
junto con el stand, la coordinacién anterior de la
biblioteca mandé instalar computadoras para que
ésta pagina se diera a conocer, siendo exhibida a
una gran cantidad de personas las cuales asistieron
al evento durante esas semanas.

Durante el tiempo que estuvo publicado el primer
prototipo que disefiamos de este sitio, 1a direccién
en la web fue: hitp://biblioteca.universum.unam.
mx/infantt/home.htm, en Ja cual hemos estimado
que Ja mayorfa de las personas, entre nifios y
adultos que diartamente recorneron los pasillos
del museo, que durante esas fechas visitaron
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la pagina de nuestra Universidad, 12 pigina de
Universum, y que van a la biblioteca a conseguir
informacidn para sus tareas, fueron los principales
usuarios de esta pagina durante el tiempo en que
estuvo publicada.

[st
Este diagrama nos muestra ejemplos del
primer prototipo disefiado. Arriba |a pagina
de la Sala Infantl, debajo de ésta, el menu
de opciones de Is cual tomamos [a fisicay

posteriormente el tera del cosmos.



3.1.2.2. Los errores de la primera publicacién.

Los errores de la primera publicacién en la
cuestién practica fueron varios, tal vez por que
al principio cuando comenzamos a trabajar el
primer prototipo de pagina careciamos de algunos
conocimientos y prictica tanto en un nivel
técnico como en una cuestion formal de disefio
aplicado a estas plataformas, por lo tanto, en base
a la practica obtenida en proyectos postenores,
y el acercamiento a todo este material nuevo de
autores extranjeros que introducen las puevas
teorfas del disefio aplicadas a trabajos sobre
soportes digitales, multimedia, disefio interactivo
y pégina web, hemos enriquecido nuestras
metodologias y conocimientos, los cuales ahora,
casi cuatro aflos después de la realizacion del
primer disefio, ha madurado. Este proyecto,
elaborado desde hace cuatro afios y publicado
durante aproximadamente dos afios, fue dado a
conocer a una gran cantidad de niflos y usuarios.
Actvalmente y dado este antecedente, decidimos
retomar el proyecto después de esta etapa previa
para redisefiarlo, pues ahora, en precisamente
cuando en el proceso de nuestro aprendizaje y
en base a otras experiencias nos han ayudado a
reconocer los errores de la primera publicacién, y
en el presente proyecto dado la experiencia previa
de estos errores, mejorar el trabajo y elaborar una
nueva propuesta.

1) Para empezar, en el primer disefio de pagina
que elaboramos no existia un formato establecido
o estandar para todo el sitio y que fuera visible en
todos monitores, pues el tamaiio de las paginas
variaba dependiendo los elementos que esta
tenia.
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2) El segundo error fue el tamafio de los
elementos graficos, las fotografias, ilustraciones
y botones eran muy grandes y por lo mismo a los
usuarios de monitores menores a las 19 pulgadas
tenian que uti)izar [a barra de desplazamiento para
ver el resto de las paginas tanto vertical como
horizontalmente.
120}

Elementos de

gran tamafio como
los botones y las
fotografias en
ambas paginas son
poco funcionales
y estéticos en el
disefio web.
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3) Un tercer aspecto fue en el formato en que
presentamos los textos, estos los editamos como
imagen ya que en algunos casos empledbamos
rollovers para presentar las imdgenes y texto,
cuando el usuanio pasaba el cursor sobre esta
veia la explicacién como texto en imagen y por
lo tanto dificaltaba el copiar los datos de la pagina
como texto editable.

211

| En este ejemplo

| el usuario toca la

| fotografia y enun
| rollover aparece ia
| informacion.




4) Finalmente, el tratamiento de las imigenes y
textos en formato de imagen tardaba algin tiempo
en descargarse y visualizarse en el navegador,
pues muchos de nuestros archivos graficos no
estabap tratados para descargarse tan rapido lo
cual Je tomaba algin tiempo a ordenadores con
una velocidad menor a los 56 kps.

1221
Las paginas con los temas que elaboramos,
tenian vna cantidad considerable de informacion
lo cual hacia que tardara en cargarse en el
navegador y por lo tanto visnalizarse.
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Biasicamente estos fueron los errores, ain asi
tenemos entendido que muchos usuarios pudieron
visitarla y tomar informacidon de ésta, para
nosoiros ain falto mejorar la cuestion del disefio,
pues deseabamos elaborar un sitio més agradable
y equilibrado tanto en Jo estétco como en lo
funcional, elaborar un trabajo que nos dejara maés
satisfechos, por esta razén decidimos retomar el
proyecto una vez mas y redisefiarlo aprendiendo
de nuestros efrores y a su vez generar otras
propuestas para resolver todos los aspectos que
han surgido desde entonces, pero ya con una base
y experiencia previa.

3.1.2.3. La actual necesidad de un rediseido del
proyecto.

Comoyalomencionamosanteriormente, la pagina
de la Sala infantil fue quitada temporalmente de
Internet, debido a que en febrero del afio 2004
entro la nueva coordinacibn de la biblioteca
Manuel Sandoval Vallarta, misma que realizd
myltiples cambios tanto a las instalaciopes como
a las publicaciones, esto desde luego implicéd
cambios a la pagina anterior de la biblioteca y por
lo tanto a la pagina de la Sala Infantil que fue el
primer disefio que elaboramos.

La Maestra Susana Viro, quien actualmente esta
a cargo de la coordinacién, nos coment6 de los
cambios que se realizarian sobre la pagina web del
museo Universum y que modificarian el disefio de
todo el sitio, pues ahora lo que se buscaba en esta
actualizacién, era unificar el disefio de la pagina
de Universum y todas las pAginas subsecuentes,
por lo tanto se hizo necesaria una actualizacién
del sitio de la biblioteca y por lo tanto de la pagina
de la Sala Infantil.

La Maestra Susana Viro, nos hizo saber sus
inquietudes acerca del proyecto, y nos comentd
que dado la importancia de su contenido valdria la
pena actualizarlo, pero respetando la informacién
del sitio anternior, la cual ella misma revisd
previamente y autonzé, el otro aspecto importante
que nos hizo saber, era que deseaba que el disefio



de la pagina de la Sala infantil se unificara al sitio
de la biblioteca y por lo tanto al de Universum
béasicamente respetando el formato previamente
establecido y conformado por las dos barras de
navegacion tanto la superior como la inferior
que ya hemos comentado y con sus respectivos
vinculos.

Fuera de estos parAmetros se nos dio plena
libertad para la elaboracién del sitio en la parte
interior donde encontramos la informacién. De
esta manera es como también nos fue aceptada la
propuesta de redisefiar y actualizar todo el proyecto
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tomando en cuenta su elaboracién tomando
varios recursos de los programas de Adobe y
Macromedia, la elaboracién e introduccion de un
video en la pagina de la Sala Infantil, asi como la
introduccién de audio en algunas partes del sitio
para hacerlo mas dindmico y agradable.

Pues incluso actualmente, después de un afio
de que el sitio dejo de estar en la web, algunos
de los usuvarios siguen en espera de la nueva
publicacién y estap al pendiente al igual que la
nueva coordinacion de la biblioteca, del resultado
del proyecto.
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IV. La pagina Web de la sala infantil para la biblioteca “Manuel Sandoval
Vallarta”

Hemos llegado finalmente a 1a parte decisiva de nuestro proyecto de tesis, aqui habremos de definir
el resultado de todo el proceso de estudio, investigacion y practica impregnados en la experiencia y el
trabajo previo que hemos dedicado especificamente a este proyecto, mismo que comenzé desde aquel
dia que empezamos ha realizar nuestro servicio soctal, que tuvo su origen en la convivencia, el trabajo
cotidiano durante seis meses de investigacion y labor, mismo que ha continuado hasta la fecha y que esta
a punto de dar su fruto.

Ahora, ya es momento de poper ep practica lo aprendido de los miilfiples conceptos y desarrollar un
proceso de planeacidn por fases que unificaran las bases y elementos del disefio y la comunicacion
visual aplicados a la web y el contexto tecnoldgico que nos ha otorgado los nuevos medios de expresion
para elaborar nuestro proyecto: La pagina web de la sala infantil de la biblioteca “Manuel Sandoval
Vallarta”.

A lo largo del desarrollo del presente capitulo, profundizaremos en el desarrollo de las fases y procesos que
conlleva la elaboracién de un proyecto de disefio interactivo como el que nos hemos propuesto realizar,
tomando en cuenta desde la planeacidn, la investigacion y acopio de informacion tanto visual como
escrita, la elaboracién y obtencién del fichero de imagenes, 1a elaboracidn de animaciones, fragmentos
de audio y video, en fin, la organizacion de todos los elementos multimedia que lo conforman, y el
desarrollo del disefio y el plano de navegacion para finalmente llegar al resuitado. Sin més que agregar
en esta breve introduccion, concluyamos satisfactoriamente ¢l presente trabajo.
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4.1. Procesos de diseiio para la elaboracién de la pagina. Fases del proyecto.

De a cuerdo a lo que hemos visto y revisado en
el capitulo previo de nuestra investigacién, ya
tenemos por sentadas las bases contextuales que
dieron lugar al origen y desarrollo inicial de las
primeras fases de estudio e investigacion que nos
han permitido desarrollar hasta este momento
el proyecto en cuestidn, sin embargo sera de
enorme importancia elaborar una lista general
que mencione brevemente el proceso no sélo de
un proyecto como un sifioc web sino cualquier
proyecto profesional de disefio, y posteriormente
describir estas fases explicando como se llevo a
cabo todo el proceso.

Las etapas en ¢l desamollo de un proyecto
profesional y posteriormente los procesos de
disefio que nos menciona el Libro Rojo, un
manual orientativo para el disefiador sobre como
y cuanto se debe cobrar disefio grafico en México,
una valiosa guia de costos v procedimientos son
las siguientes:

1) Planeacién Organizada: una etapa inicial en
que el disefiador emplea diversos medios para
darse a conocer (anuncio en pagina web, pagina
web personal, folleteria, diferentes anuncios,
envid por correo electronico, gasto de gasolina
o transporte, etc.) y que culmina cuando éste
establece contacto con el cliente.

2) Analisis Preliminar. posteriormente de que
se ha contactado el cliente se realiza un analisis
preliminar para posteriormente elaborar un
presupuesto, esto dependiendo de todos y cada
uno de los factores y necesidades del proyecto.
En el caso de paginas de Intemnet el analisis
es mas profundo que en otros casos ya que se
requiere analizar los objetivos del cliente y sus
necesidades especificas, presencia en la red,
talvez redisefiar su pagina, vender productos en
linea, estar vinculada a otras paginas, contar con
actualizaciones periddicas y hacer un analisis del
nivel tecnolégico con el que cuenta el cliente etc.

3) Presupuesto: Una vez que se ha establecido
una valoracién en todos los aspectos del proyecto
a realizar por medio del andlisis preliminar, se
elabora el presupuesto, el cual puede se puede
modificar por estar sujeto a variantes ya que cada
necesidad de un cliente es unica y en ocasiones
durante el procesc se pueden generar cambios al
trabajo.

Es importante agregar que un presupuesto es algo
que presuponemos y esto lo hacemos tomando
en cuenta: La complejidad del trabajo, el tiempo
invertido para su desarrollo, el beneficio que el
cliente obtiene con el proyecto, v la cantidad de
trabajo total.

4) Contratacion y Anticipo: La contratacién de
un trabajo incluye los términos del contrato, lo
que implica el compromiso y la responsabilidad
en ambas partes. Una vez que se ha autorizado el
presupuesto y elaborado el contrato el disefiador
debe recibir un anticipo, que generalmente es el
50 % del total.

5) Planeaciéon y Organizacion: Es la etapa en
que se planearan las fases de los procesos de
disefio y se organizaran las funciones de todos
los disefiadores o colaboradores involucrados en
el proyecto (redactores, mercadélogos, bocetistas,
fotografos, ilustradores).

La seleccion del equipo de trabajo es fundamental
para el correcto desarrollo del proyecto. También
en esta etapa se determinan los tiempos de
produccién y el desarrollo del proyecto en funcion
de los costos presupuestados y autorizados.

Es conveniente establecer los tiempos de
manera muy clara y transmitirselos al cliente,
todo orgamzado a manera de cronograma, un
cronograma de actividades variara dependiendo
el tipo de proyecto y también la wrgencia del
trabajo.



Procesos de Diseito:

1) Recopilacion de la informacion: En esta fase
se recopilard toda la informacion necesaria para
desarrollar la plataforma de disefio. El cliente
nos proporcionard la informacion, destacando
la descripcion de la empresa o institucion, sus
antecedentes, su filosofia, su objetivo, los alcances
de nuestra participacién, las caracteristicas,
fortalezas y debilidades de la corporacion, marca,
producto o proyecto; el analisis mercadologico,
el perfil de sus consumidores, los canales de
distribucion, la forma y los puntos de venta,
algunas imdagenes o muestras del producto o
servicio que realiza, asi como muestras de sus
competidores.

2) Auditonia y andlisis de la informacién y
plano de navegacion: En esta fase se organizara
la informacion recopilada y se analizara
metodicamente  tomando en  cuenta  sus
perspectivas a corto, mediano y largo plazo.
Mediante esta auditoria podremos establecer
pardmetros y lineamientos mas apropiados y
convenientes para cada proyecto, y asi determinar
el camino adecuado para lograr el objetivo del
cliente. Debera también presentarse un layout de
como vamos ha navegar dentro de nuestra pagina
y de como estaran ligadas las pantallas por medio
de un plano de navegacion.

3) Disefios Preliminares: Durante esta fase aunada
a la de las ideas se explorardn diversas alternativas
graficas que respondan a las caracteristicas y
perfiles determinados en el andlisis. El propédsito
serd el de definir una solucion innovadora y
funcional, atractiva y congruente a las estrategias
y objetivos establecidos. Esta fase consiste
basicamente en elaborar los primeros esbozos de
preferencia a mano para posteriormente realizar el
trabajo en la computadora.

Estos en el caso de paginas de Internet, se pueden
presentar impresos en baja resolucién para que el
cliente observe y se dé una idea de como se va a
ver el trabajo y entienda la logica de organizacién
del sitio.
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4) Desarrollo del disefio: En base a los disefios
preliminares, se desarrollaran dos o tres propuestas
de disefio y, por medio de la presentacion de
dummies en baja resolucién a color, se expondran
con claridad, el formato, la tipografia, los colores,
las imagenes y todos los elementos graficos
necesarios.

Todas las propuestas durante el desarrollo deben
estar basadas en los conceptos de disefio y
justificar plenamente el concepto.

5) Refinamiento del disefio seleccionado:
Después de la presentacion de los disefios se
seleccionard aquel que cubra las expectativas
deseadas y sobre este se realizaran los ajustes
sugeridos por el cliente a demas de otros puntos
detectados por los disefiadores durante la reunion
con éste. Asi mismo se contemplaran tanto los
materiales como los costos de produccién. En
esta fase se entregaran uno o dos dummies en baja
resolucién a color con todos los detalles y ajustes
comentados.

6) Optimizaciéon del disefio definitivo o final:
En el disefio final o seleccionado se realizard la
optimizacién de todo el disefio para finalmente
concluirlo. En el disefio final se realizara la
optimizacion de todos sus elementos, elementos
del disefio como el color y la tipografia, los
textos, las ligas y las animaciones o efectos de
programacion acordados con en la etapa anterior.
En esta fase debemos presentar como la pagina
debe funcionar en la navegacién y ser un dumrmie
funcional.

Los autores del libro rojo nos mensionan otras
fases de producciéon dentro del disefio, algunas
son opcionales dependiendo las necesidades del
tipo de proyecto.

Es importante aclarar que esta propuesta de
proceso de disefio va a variar al momento en que
adaptemos estos a nuestro proyecto, pero ha sido
para nosotros importante mencionarlo.



7) Fotografia, video, banco de imagenes
o ilustracion (si se requiere). Si el disefio
seleccionado requiere fotografia, video, rentar
imagenes o la elaboracién de ilustraciones o
produccion de video, el disefiador podra sugerir
la contratacion de los proveedores que considere
adecuados para las necesidades del proyecto
y dirigir y supervisar la correcta ejecucion de
dichos servicios.

8) Desarrollo por pantallas de la pagina de Internet.
Una vez aprobado el disefio, se realizardn las
pantallas de todo nuestro sitio o pagina de Internet,
diagramando y ajustando todos los detalles vistos
en la fase 6. Se dejaran los archivos depurados
( Con todos sus elementos necesarios) listos
para integrarles fotografias, efectos especiales,
ilustraciones y demas elementos definitivos para
proceder posteriormente a correr ¢ probar su
funcionamiento y navegacion.

Debemos corregir cualquier problema tecnolégico
y entregarle al cliente una pagina sin ningin
defecto de navegacion y programacion.

9) Disefio y programacion de elementos
adicionales (si se requiere). En el desarrollo del
disefio de una pagina de Internet es posible que ¢l
cliente necesite que su logotipo tenga movimiento,
que su producto se vea desde cualquier angulo
(una vista tridimensional del objeto que el usuario
mueva para ver como esta hecho, o una vista
panoramica del lugar), que la pagina incluya una
misica original, audio en determinadas areas del
sitio, o efectos especiales generados por algin
tipo de programacion.

Cada elemento a incluir implica trabajo, un
trabajo en muchos casos especializado que
implica la participaciéon de diferentes personas
con diferentes habilidades y talentos.

Hablar de que el disefiador sea quien realice todo
es demasiada carga de trabajo, por tal razon en
estos casos el libro rojo sugiere cobrar el trabajo
adicional por horas.
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10) Entrega del proyecto de Internet. En un
proceso de disefio tradicional, se da por terminado
el proyecto en el momento en que el diseflador
entrega el disco con la informacién, sin embargo
en Internet en muchos casos la participacion
del disefiador estd presente en los cambios ©
actualizaciones cuando estas se requieren, claro,
previo a una cotizacion.

Es recomendable entregar una salida en baja
resolucién blanco y negro para que se puede
revisar la ortografia y elementos gréaficos,
tipograficos y fotograficos. Este es el momento
para realizar los Gltimos ajustes antes de subir
la pagina a la www. El costo por dichos cambios
podria estar integrado en esta fase.

11) Evaluacion del proyecto. Como en cualquier
proyecto de disefio, es conveniente analizarlo al
finalizarlo desde ambos puntos de vista, el del
cliente y el nuestro. Desde el punto de vista del
cliente, la medicion es muy sencilla: se trata de
evaluar los niveles de obtencién de objetivos
y de satisfacciéon. No debemos olvidar que un
cliente bien atendido es un cliente satisfecho
y un cliente satisfecho es un cliente que puede
regresar a encargamos mas trabajo, que puede
recomendarnos y que puede promover nuestro
trabajo.

Ofrecer el mejor servicio y ganarnos el
reconocimiento de nuestros clientes y nuestros
colegas es una gran satisfaccion y si en el proceso
cometemos errores, no 1o seran si aprendemos de
ellos y nos sirven para mejorar nuestro trabajo,
del cual debemos conservar siempre una copia.

Cada disefiador elabora su trabajo con diferentes
enfoques en las fases de produccion, es importante
a la hora de elaborar nuestro trabajo llevar un
orden y hacerle saber a los clientes como vamos
a trabajar para que no haya confusiones, el Libro
rojo nos propone esta manera de trabajar, la cual
también es una guia valiosa de sugerencias que es
importante tomar en cuenta.



Desde luego el caso de nuestro proyecto implico
por su naturaleza unas variantes en las fases
de produccién ya que para empezar no se ha
realizado un presupuesto, ! trabajo que se elabord
en su momento fue para realizar nuestro servicio
social y actualmente por lo interesante que ha sido
desarrollarlo como un proyecto de tesis. Ahora,
nuestra intension una vez que hemos revisado las
fases que implica elaborar un proyecto de disefio
web, es explicar como lo vamos ha desarrollar en
nuestro proyecto en los puntos posteriores de una
manera un tanto distinta,

4.1.1. Planeacidn y organizacibn.

Como Jo comentamos en el punto 3.1.2.3
Titulado: la actual necesidad de un redisefio del
proyecto y el contexto previo de la institucion,
las necesidades e inquietudes de la coordinacién
de la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta fueron
el primer paso para la planeacion y organizacion,
ya que durante esta etapa, se plantearon las
necesidades y los objetivos mismos que dieron
origen al plan de trabajo y organizacién,

El primer paso de nuestro procedimiento fue dar
por escrito a la Maestra Susana Viro, una copia
escrita que menciona la idea, los objetivos, las
caracteristicas del proyecto y el plan de trabajo
con las actividades a realizar y que fueron las
siguientes:

1) Recopilacién, andlisis y revisién de la
informacion.  (Basicamente  material
bibliografico).

2) Captura de la informacion en documentos
de texto y revision ortografica.

3) Recopilacion, seleccidén y digitalizacion
de imégenes (ilustraciones y fotografias
que nos brindo la institucién.)

4) Elaboracidon de disefios o bocetos para
estructurar y ordenar la idea y los
clementos con los que contamos, de
manera organizada.

5) Reticula de maquetaciéon. Composicién
y distribucién de los elementos en la
pantalla.
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6) Topologia. Disefio de pantalla

7) Desarrollo del plano de navegacién. Los
diagramas de flujo.

8) Programacién y Definicién de las
caracteristicas editoriales del sitio.

9) Elaboracién de elementos multimedia para
el sitio. Iconos y Botones con rollovers y
somido.

10)Elaboracién de material adicional.
Fotografias, Animaciones, fragmentos de
video y la animacion de la presentacion.

11)La conclusion del proyecto. Ultimos
detalles. El Disefio preliminar y la
presentacion final.

12) Evaluacion del proyecto.

4.1.1.1. Investigacién, recopilacion, anailisis
de la informacién, adecuacién, tratamiento y
redaccién de la informaciéon para nifios . La
Informacién de los expertos.

Para elaborar tanto los temas como los contenidos
de la pagina se realizo una investigacion y
recopilacion bibliografica que abarcé todos los
temas que pensamos incluir en la publicacion,
los diversos materiales y libros a los que tuvimos
acceso y que nos proporciond la Biblioteca
Manuel Sandoval Vallarta de su sala infantil,
fueron un gran apoyo para tomar de ellos los
temas y contenidos, la mayoria de los libros con
los que cuenta la biblioteca estan escritos por
investigadores y cientificos de alto prestigio en el
campo cientifico mexicano, como Julieta Fierro
tan solo por citar alguno de los que revisamos
para tal efecto.

Es importante aclarar que nosotros en esta
primeras fases de produccion realizamos
todo el trabajo de investigacion, la busqueda
bibliografica, la seleccién del material, la lectura
de los materiales, la redaccion de los textos, la
adecuacion y el tratamiento de la informacién
para nifios, pues incluso algunos de los libros
fueron eran muy complejos y trataban la ciencia
para cientificos, lo mas complicado de este asunto
fue entender los textos y hacerlos mucho méas
accesibles a los nifios, una vez tratados los textos
y redactados fueron revisados y aprovados por



ambos coordinadores de la biblioteca, fueron un
total de 48 cuartillas de informacion temdtica ya
contando con los datos de la institucion.

La elaboracion de este proceso de produccion del
sitio nos llevo aproximadamente como 2 meses
hasta su aprovacion. La redaccion de los textos y la
revision de los datos se realizd aproximadamente
en 2 semanas y fue la consecuencia de todo
el trabajo previo que se realizé las semanas
anteriores.

A continuacion ponemos una lista bibliografica
de los libros y enciclopedias los cuales revisamos
leimos y escogimos para la investigacion, los
cuales adecuamos y fueron un gran apoyo para
la elaboracion del trabajo de recopilacion de
informacion.

Bibliografia:

» Los 13 tomos de la Enciclopedia Jovenes
Cientificos (para todos los temas).
Editorial World Book Internacional

» Lorenzo Pinna. Hiperhibros de la ciencia
7 tomos (para todos los temas). Ed.
Editex

» Pequefia guia de meteorologia. Klaus G.
Keidel pag. 5-19. (para el tema del clima)

* Fierro Gossman, Julieta. Como Acercarse
a la astronomia. Ed. Limusa. (para el
tema del cosmos)

= Barbara Gallavotti. Hiperlibros de la
ciencia vol. 9. (para el tema de los
microorganismos) Ed. Editex.

» Fontane, J. Calmet. Manual Practico de
Laboratiorio Editado por CONACYT.
(Tema de la quimica).

»  Atlas de anatomia. El cuerpo vy la salud
Ed. Egedsa. (tema del cuerpo Humano).

» Tony Smith. Atlas del cuerpo humano.
Ed. Gnigalbo. (Cuerpo humano)
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4.1.1.2. Captura de la informacion en
documentos de texto y revisidn ortografica.

Estos principalmente fueron los libros vy
enciclopedias que utilizamos y seleccionamos
para obtener y recopilar la informacién, mismos
que fueron revisados y aprobados por el anterior
coordinador de la biblioteca el Maestro Mano
Delgado Andrade y posteriormente por la
Maestra Susana Viro, quien nos pidid respetar la
informacion asi como estaba en el primer disefio
que elaboramos, sin hacerle ninguna modificacion,
ellos consideraron adecuada la informacion, la
adecuacion, el tratamiento y la redaccion. de esta
manera tanto los coordinares como nosotros nos
estuvimos de acuerdo y ya con todo el soporte
de investigacion pasamos a la siguiente fase la
cual fue recopilar las imagenes adecuadas para
ilustar y apoyar la informacion de toda nuestra
investigacion, e incluso para ya empezar a damos
ideas de como resolverlo graficamente en una
plataforma interactiva como lo es la web..

Una vez redactada, revisada, capturada, la
informacion, la almacenamos para Su uso
posterior.

4.1.1.3. Recopilacién, seleccion y digitalizacién
de imagenes (ilustraciones y fotografias que nos
brindé la institucion.)

iina vez que se recopilod, se adecuo y se redactd
la informacién culminando el proceso anterior
de dos meses de investigacion, la coordinacion
de la biblioteca Manuel Sandoval Vallarta
solicité al departamento de imagenes del museo
universum, que nos facilitaran algunas imagenes
de su fototeca, se¢ nos permitié escanear todas
estas imagenes para elaborar un fichero por temas
donde almacenariamos todas las fotografias, el
caso de las ilusiraciones fue distinto ya que se
nos permitié escanear imagenes principalmente
de los 13 tomos de la Enciclopedia Jovenes
cientificos, la biblioteca pidi6 a la editonal los
permisos correspondientes para tal efecto a demas
de que en los créditos apareceran las paginas y las
imagenes numeradas en el orden que se tomaron
para ilustrar nuestra pagina.



Algunos ejemplos de estos graficos son los
siguientes:

(2]

La fototeca de Universum, cuenta con un sin
namero de imigenes cientificas interesantes,
principalmente de astronomia, biologia y quimica
una parte de estas han sido tomadas de libros y otra
parte por ellos, estan son atmacenadas en archivos
de diapositivas y ordenadas en catalogos.

1108 |

3]

! Varios ejemplos

| graficos fueron

| escaneados desde
libros y otros con

| egeaners especiales

{ para diapositiva.

| 41

Los ejemplos grificos de
los temas son variadas y
encontramos imagenes
desde una célula hasta
una galaxia.



4.1.1.4. Elaboracién de alguncs disefios o
bocetos para estructurar y ordenar la idea.

En esta fase, y una vez que ya realizamos todo
el proceso anterior, es el momento preciso de
comenzar a elaborar nuestros primeros dibujos
pensando en 1a mejor manera posible de organizar
la informacién y el modo en que la vamos a
presentar.

31
En todo proceso de disefio, siempre el
primer paso una vez que ya contamos con
toda la informacion es bocetar las ideas
iniciales para organizar nuestros elementos
y de esta manera aproximamos al resultado
deseado.

161

En estos primeros esbozos ya comenza-
mos & planear como vamos a presentar ia
informacién, por una parte la informacién
de apoyo institucional y por otra la infor-
maci6n tematica,
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171
Nuevamente aqui aparecen los Links
Oficiales, los cuales nos brindan
€n primerz inslancia un marco de

referencis para acomodar nuestros
otros elementos en la resicula.

4.1.1.5. Reticula de maquetacién. Composicion
y distribucion de los elementos en la pantalla

Cormo lo hemos visto cu el capitulo I1, en la
explicacién de la reticula es importante decidir
y acomodar Jos elementos mds significativos
de un sitio web definiendo donde colocamos la
barra de navegacion, el texto y las imagenes,
por lo tanto, adaptando esta idea al presente
proyecto y dadas las partes con las que contamos,
veamos acontinuacién la lista de los elementos
fundamentales de este sitio web.

a) Barras de Navegacion con los Links Oficiales.

b) Barra de Navegacion con Jos Links de Apoyo
Administrativo de la Sala Infant!.

¢) Barra de Navegacion con los temas de ciencia.

d) Informacién Respéctiva a las bamras de
Navegacién.

e) Imagenes de apoyo a los temas.
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espacio donde se introducira la informacién respectiva.

4.1.1.6. Topologia. Disefio de pantalla.

En esta fase del proceso de disefio, y una vez que
ya definimos los puntos anteriores ahora vamos
a trabajar nuestro disefio en Fireworks, para ello
sera necesario, colocar los elementos de puestro
sitio, las tipografias, los colores y las imagenes,
para empezar a definir el aspecto final que tendra
nuestro disefio del sitio.

Para definir todas las caractenisticas de un sitio web
es mportante detallar cada uno de los aspectos que
lo conforman, David Spoke en su libro Maquetas
Digitales nos mensiona que para desarrollar una
madquetacion debemos tomar en cuenta las guias
de estilo para paginas y subpaginas de la siguiente
manera, para €llo abramos un breve paréntesis:

1) Parametros iniciales de la resolucién y
navegador a utilizar

Con estos elementos y dados los primeros bocetos de nuestro sifto, la seticula quedé de esta manera, presentindonos
basicamente el area donde se colocarén cada una de las tres barras de navegacion de las que consta el sitio, asi como e}

2) Estructura de la pagina, marco y divisién
de la reticula. Descripcion de 4reas, espacios
determinados a usar.

a) Marco o area del encabezado

b) Area de] menu o barra de navegacién

c) Area de contenido

d) Area del meni predefinido por la institucion

3) Descripcion de todas las ventanas a usar.
Descripcion de reas, tamaiio, aocho, alto y color
de las barras medidas en px.

4) Colocacién de los elementos a utilizar,
seflalizar con nombres definidos y uniformes.
(vista detalle)

5) Sistema de reticula con mediciones precisas
en px (ubicacion en reticula). Esto es tipografias,
tamafio interlineado interletraje, color, espacio
entre botones, barras, iconos, lineas, bordes.



6) Descripcion de la pagina de inicio.

Menis, de que temas esta infegrados. Vista
general y posteriormente una vista de tallada
de cada parte para la descripcion precisa. Todas
las vistas ejemplo s1 existe un rollover poner el
detalle y asi continuamente.

7) Detallar las funciones a realizar.

8) Etiquetar los archivos fuente.
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Como lo hemos visto anteriormente, Fireworks es un
excelente Software de maquetacion, y aqui fue donde
etaboramos Ja topofogia de nuestro disefio.
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Una vez ya definida [a topologia de nuestro sitio, podemos
visualizar con un F{2 desde el explorador el aspecto
que tendra cuando éste sea publicado. Aqui también ya
definimos 108 botones de la barra de termas de ciencia,
cuyo aspecto aaterior no nos habia convencido, pues de
esta maners itustretiva son mucho més interesantes.

(1

Es decir, debemos separar nuestros elementos y
defintr cada funcidn a realizar con sus aspectos de
disefio, ast de esta manera, tendrémos descripcion
mas detallada Deestamaneraes como presentamos
bésicamente la organizacion y topologia del sitio,
subdividiendo por areas especificas de acuerdo a
su forma y sus contenidos ya que dade el tipo de
proyecto, la funcién informativa de divulgacion
cientifica y los temas cientificos que se abordan,
nos parece ]a manera mds adecuada de organizar
y presentar cada uno de los contenidos, y de
esta forma encontrar un modo 4gil y practico de
presentar los datos del sitio, a la vez que ameno e
interesante para los nitos.

Una vez que hemos decidido y sometido a
criterio la manera mas adecuada para presentar
la informacion, se plantean los siguientes
cuestionamientos, en primera instancia debemos
elegir el tipo de programacion o lenguaje que nos
permrtirs programar el sitio, esto es importante
preeverlo desde el momento en el que estamos
elaborando nuestros bocetos para no encontrar
ninguna dificultad en el aspecto funcional, este
punto lo desarrollarémos de manera mas detallada
en puntos posteriores.
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Navegacién de Jos Links de apoyo Administrativo, que
como su nombre lo iodica, nos ofrecen la informacion
complementaria a los Links oficiales y en espectfico de ta
sala infantl de !4 biblioteca.
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Navegaciodn con log Links que contienen los temas de ciencia, de los cuales a su vez se desprenderan otros temas y subtemas
relacionados & las disciplinas, cada uno de los botones tiene animacidn, al ser tocados por el usuario los botones tendrén un

rollover y sonido. Cada botén a manera de icono representa el tema de manera general,
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El 4rea del sitio con la informacion respectiva a los

Links de apoyo Administrativo, en donde se presentard,
| la informacion complementaria de la sala infantl de la
| biblioteca, ia biografia de Manuel Sandoval Vallarta,

la presentacién, el indice temético, créditos de los
| realizadores y otros links.

ﬁ.. sala wmfantil
1

. presentacion

51 Ndice temanco
)

atrgs links

| Un acercamiento a los botones de la barra de navegacion
de los Links de apoyo Administrativo, los cuales nos
presentaran informacién de apoyo a la sala infantil.

4.1.1.7. Desarrollo del plano de navegacion.
Los diagramas de flyjo.

Ahora conozcamos la estructura general del
sitio, para ello serd impresindible, y ya una vez
que conocemos e marco de referencia de Jos
puntos anteriores, mostrar a manera de breves
esquemas, un mapa general que nos muestre los
diagramas de flujo de cada una de nuestras barras
de navegacion que conforman en su totalidad, el
plano de navegacién,

4

Esta es la barra de navegacion verlical de nuestro sitio
presentada como archivo swf hecha en flash.




Vinculos a subtemas
de 1a biotogia
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Diagrama
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i Estos esquemas de navegacion nos muestran cada una de las partes del sitio en niveles en el caso de la barra de navegacion
i vertical con los links de apoyo administrativo y las subniveles con los temas y 10s subtemas de ciencia.
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lo conforman.

I3

Diagrama general del sitio, aqui en este esquema se muestra el plano de navegacién del sitio en su totalidad, con todas las
paginas que



4.1.1.8. Programacién y definicién de las
caracteristicas editoriales del sitio.

Para llevar a cabo la programacion de] sitto hemos
decidido emplear basicamente 3 tipos de lenguajes
de programacién, los cuales consideramos mas
adecuados tomando en cuenta el disefo, la
cantidad de informacion, los temas y subtemas y
la arquitectura general del mismo, por una parte
vamos a programar en Flash las dos barras de
navegacion principales de la pagina, la pnmera
que contiene los links de apoyo administrativo y
la segunda que presenta los temas de ciencia.

Posteriormente, para poder definis las
caracteristicas editoriales del sitio, la tipografia,
¢l tamafio, el color, el interlineado, el formato
y Ja alineacion de texto, el otro lenguaje de
programacidn que emplearemos serd e! de Hoja
de estilo en cascada CSS, ambos colocados
sobre el soporte de HTML, el cual nos permisra
apreciar jos contenidos, tanto los estilos de la CSS
como las acciones de la navegacién elaborada en
Flash.

AT 3 el d Il Wl L e STUriRd 2%
Fia EX View bowt Mody Tedt Cosmonds Contol Window e

161

| Las ventajas de utilizar Flash para programar una barra de
navegacién son extraordinarias, ya que es posible generar
una interesanie animacién y up increible dinamismo a
un gimple botdn, esto debido a su capacidad de generar

i animaciones, rollover, Action Scripts y la incorporacién
audio.

Una vez que hemos definido puestras barras de
navegacidn, salvamos desde Fireworks nuestros
elementos como formato PNG y posteniormente
los importamos a la libreria de Flash para volver a
armar la navegacion, una vez hecho esto podemos
empezar a trabajar cada uno de los botones y
programar cada una de las acciones.

(15
| Parala programacion de ambas barras de navegacion empleamosel software flash de macromedia, ya
| que de esta manera incorporaremos breves animaciones, efectos de rollover y audio a Jos botones.
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Abhora, ung vez que
hetos definido las
caracteristicas de cada
uno de nuestros Link-
botén, la animacion
Que 5¢ accionara con
su rollover al momento
en que el usuario

pase e} mouse por
encima del objeto, y

fa programacton en
flash para controlar

las acciones dc.mte, spovrE
vamos & diceccionar N R

al mismo tiempo cada 6~ vy pne
uno de los Links a su ~ . ::_ETM
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informacion respectiva.
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Ya elaboradas las barras de navegacion hasta sus Gltimos detalles (Aun falta mensionar el proceso que
llevé realizar los botones con rrollover que tienen animacion y sonido, esto Jo explicaremos brevemente
en el siguiente punto) vamos introducirlas a Dreamweaver para trabajar también la informacién que
vamos a elaborar en las hojas de estilo.
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Una vez que ya
elaboramos nuestras
barras de navegacion
y las programamos
B wang | 9¢Sde Flash,
- no|8 ¢y ald |vamoscolocarlas

; \ en Dreamweaver,
' loompormewte 22 @ | para introducir
posteriormente Jos
datos relacionados
a los links que estas

contienen.
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Ahora, para definir las caracteristicas editoriales del sitio, sera necesario que toda la informacién, tanto
de texto como imagenes obedezea a un estilo determinado dependiendo ¢ tema o el tipo de informacién
presentada, para los links de apoyo administrativo la informacién obedeceré a un formato determinado
para hacernos saber que estamos dentro de ese nivel, en €l caso de los temas de ciencia, la informacion
respectiva obedecera otro orden ya que aqui manejaremos subniveles y algunos datos los presentaremos
en ventanas adicionales para facilitar al usuario su busqueda, para que pueda encontrar facilmente el
tema e incluso pueda copiar esta informacién a un documento de texto.

En el caso de la infonmacion respectiva de los temas de ciencia, manejaremos dos niveles, el primero
presentara la informacion en el espacio asignado dentro de la pantalla del sitio, el segundo nivel serd una
ventana adicional, el cual obedece a la orden de un subtema, por ejemplo, el tema de la Fisica contiene
tres temas, que son: el cosmos, el ¢clima y los 4&tomos, si el usuario toca con el mouse el tema de la Fisica
aparecera un pomer nivel de informacién cuyo contenido sera ;que es la fisica y que estudia?, pero st
toca por ejemplo el tema del cosmos aparecera una ventana adicional que lo llevara a este contenido y
por lo tanto estara en el segundo nivel o subtema dentro de la fisica. (Fig 20). De esta manera tan légica
de presentar la informacion sera muy dificil que el usuario se pierda y al mismo tiempo faciimente éste
lograra accesar sin ningtin problema a donde €| o decida.
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Eao este gjempio vemos como por medio de las etiquetas se indican caracteristicas como el tamaiio de la
ventang, ¢} formato y alineacion de textos, la tipografia, el color y en general el formato que hemos
escogido para las hojas de estilo en el caso de la informacidn de los temas y subternas.
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respectiva a dicho
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El empleo de hojas de estilo en cascada o CSS con HTML, ha sido el aspecto esencial para poder lograr
esta organizacion de datos y en general de todo el sitio, ya que de manera facil y sencilla podemos accesar
sin mipgun probiema a la inforracién que necesitamos, y en el caso de las ventanas en los subniveles, to-
mar la informacién que buscamos y posteriormente cerrar la ventana para continuar explorando el sitio.
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Como podemos ver, para llevar a cabo este tipo de navegacion de manera facil para el usuario logrando
que mantenga un formato editonal definido en cuanto a las formas editoriales del sitio, la tipografia, la
alineacidn de los textos, los colores etc, y lograr un rdpido tiempo de descarga y visualizacidén desde
pavegadores como el Intemet Explorer 4.0 en adelante y netscape, la programacion que consideramos
més adecuada para resolver todas estas necesidades es la hoja de estilo en cascada, la cual permitird
respetar los formatos editoriales y descargara rapidamente la informacion en pantalla.

La tarea de programar las paginas que contienen Ja informacién respectiva en Hoja de Estilo, puede
realizarse si conocemos las etiquetas y las escribimos en un documento de texto, sin embargo llevar
a cabo esta tarea seria demasiado laboriosos, por ello, para ahorrarnos este trabajo, emplearemos
Dreamweaver, ya que podremos armar todas las paginas del sitio sin dificultad, ¢ introducir los estilos
con las etiquetas que nos permitiran acomodar la informacion de manera adecuada al diseiio editonial de
las paginas y modificar facilmente los estilos en caso de requertr introducir mas informacién o cambiar
alguno de sus aspectos visuales.
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El empleo de las CSS en el desarrollo de sifios web tiene enormes y miltiples ventajas para definir las caractecisticas edi-
toriales de }as paginas, en esta imagen mostramos los estilos que estamos empleando en el disefio del sitio, aqui podemos
apfeciar caracteristicas predeterminadas como el color de fondo de 1a pagina, 1a fuente tipografica y su puntaje, la alin-
eacion de los textos y [a posicion de los mismos en la hoja.
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En estas etiquetas insertamos en las CSS los estilos con }as caracteristicas de las fuentes tipogrificas, tamafio y color para
los titulos y encabezados, asi mismo también se indica |a posicidn, el cuerpo de texto.

Como ya lo mencionamos con anteriondad,
elaboramos la navegacién de la pagina en
Flash también por el hecho de que la pagina
de la Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta
automdticamente cuando se descarga, también
descarga el Plug-in de flash de la pdgina de
Macromedia, Jo cual es una enorme ventaja
ya que por esta razén no tendrémos ningin
inconveniente cuando el usuano habra el sitio
web de [a Sala Infantil, ambos lenguajes de
programacion, tanto el elaborado en Flash, como
las paginas hechas en CSS como hojas de estilo
estardn sobre el soporte de HTML, asi de esta
manera, se resuelve el problema de los estilos
editonales del sitio, Ja velocidad de descarga de la
informacioén y en general la visualizacibn del sitio
para todos nuestros usuarios.

Toda la informacion respectiva para el sitio,
tanto visual como escnita, se organizé empleando
este tipo de lenguaje de programacién, el aspecto
fundamental de suma importancia para cubrir las
necesidades de funcionalidad y disefio es posible
resolverlas empleando esta manera tan peculiar
de elaborar sitios, por su eficiencia, funcionalidad
y rapidéz el disefio de sitios web elaborados en
CSS es empleado por cientos de tnstituciones y
empresas como un recurso para la costruccion de
bases de datos apoyandose de otros lenguajes de
programacion, por esta razon, durante el desarrollo
del presente proyecto dedicamos gran parte de
nuestro tiempo a alternar la investigacion con la
practica de este lenguaje, 1a programacion flash, y
el HTML, el cual nos llevo tiempo aprender y que
elegimos para desarrollar nuestro proyecto.



4.1.1.9. Elaboracién de elementos multimedia
para e sitio. Iconos y Botones con rollovers.

Durante la realizacion del sitio un aspecto
interesante, y que refleja un interés especial por
dar a conocer la labor de divulgacién de la sala
infantil, fue dedicar y elaborar la mayoria de
los elementos multimedia como iconos-botones
con animacion, tollover y sonido a la ciencia,
la fisica, 1a quimica, la biologia y 1a tecnologia,
esto en gran medida para lograr que los nifios se
interesen por una parte y por otra la curosidad que
un bot6n multimedia animado les puede despertar,
aqui desde lvego lo importante serd desde luego
levarlos a la tnformacion, fichas de informacion
accesible que podran copiar o imprimir desde
la pagina, ese es el objetivo, sin embargo ahora
veamos cual es proceso para crear un icono-boton
de estas caracteristicas, analicémoslo paso a paso
con un ejemplo, y aclaremos que este mismo
proceso fue el que empleamos con cada botdn de
la barra de temas.

1) El primer paso es conceptualizar, sabemos que
la fisica es una ciencia que estudia los fenémenos
del universo, las manifestaciones de 1a materia
y las energias como la termodinamica, o el
magnetismo desde el dtomo hasta las galaxias,
por tal razén para el botén del tema de la fisica
decimos que la mejor forma de representacion
grafica es con el atomo, de esta manera dibujamos
vectorialmente en illustrator un atomo desde una
fotografia.

2) Es impo
vemos ya concluida nuestra ilustracién y sera
importante almacenarla para posteriormente
convertirla en boton.
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3) Para elaborar nuestro boton multimedia lo
importamos a fireworks para posteriormente
convertirlo en un elemento macromedia y
trabajarlo en Flash.
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4) Una vez en flash creamos la antmacién del
botén empleando el recurso del motion tween,



Cada electrén de) adtomo estd animado con un
motion tween que simula como giran las particulas
alrededor de su protdn en su orbita establecida.
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5) Ahora para el rollover del botdn de 1a fisica
hemos decidido presentar una ilustracién del
sistema solar que representa el macrocosmos en
contraposicion del 4tomo como microcosmas, en
este grafico hicimos el mismo proceso de cada
uno de los pasos hasta la animacién del botén y
sus elementos con layers, frames y motion tween
en flash.
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6) En este paso vamos a programar los estados del
botdn con Up, Over, Down y Hit para elaborar los
rollover con animacioén y la interactividad.

Sera imprescindible mensionar que dentro de
cada estado del boton se insertard la informacion
necesaria como ¢l rollover-animacion, el audio y
la interactividad.

SOONO® N«
AL L AV B R4

1)
;
:

i

sl
§
HTENTR| 1

Am
A

i
JERTUETHIpEIL

1

(it
CHIY
I 3

ol
E]
da

P I

7) En Up el botdn se encuenira en su estado
normal, cuando el usuario pasa el mouse encima
de este, Over nos presenta el rotlover con la
imagen, color, animaciéon o audio que hayamos
predeterminado para ser visualizada con el
usuario cuando este interactiia con e} stto.

Down, nos indica la acciéon cuando el usuario
presiona el botdn con un click del mouse, en
este caso aparecerd un subment con los temas, y
cada tema con su lista de subtemas en el espacio
asignado para tal caso. La funciéon Down en flash
para un boton implica la respuesta que espera
el usuano cuando da click y ya que ha visto
la reacciéon del boton cuando deshzd el mouse
previamente. Finalmeste Hit, como 4rea sensible
es la que va a activar los estados previos del botén
y nos va a indicar cuando el usuario haya dejado
el botdn o cuando vuelva a tocarlo.



8) Cada f{cono-botén estd programado con la
informacién necesaria para levar al usuario al
tema que busca, las acciones son para desplegar
la barra de temas como el cosmos, los dtomos
y el clima, y posteriormente los subtemas en el
espacjo asignado de informacion respectiva. De
esta manera fue como elaboramos cada botdn,
cada uno de estos elementos multimedia fue
desarrollado de esta manera en flash para en su
totalidad conformar las barras de navegacion.

9) Ahora veamos el funcionamiento del botén de
la fisica dentro del sitio, desplegando sus temas y
subtemas como elemento ineractivo-multimedia.
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4.1.1.70. Elaboracibn de elementos de
reforzamiento. Audio y efectos de sonido para
las paginas y los botones.

Con la finalidad de dar mayor vida y dinamismo
al sitio para lograr una mayor integracién de
la tnformacién, los graficos, y cada uno de los
elementos de disefio que conforman todo el sitio,
el empleo del audio y los fectos de sonido serd
fundamental.

El sonido como elemento audiovisual siempre
refuerza a la imagen y viceversa, la simbiosis
entre imagen y sonido son un apoyo excelente a la
informacion y crean en cualquier usuario de sitios
web mucho mayor interés y expectacion que un
sitio sin estos elementos.

Para las primeras paginas del sitio vamos a
iocorporar algunas audio-narraciones, las cuales
vamos a grabar con voces de nylos, quienes
nos explicaran que es la ciencia, la tecnologia y
algunos temas.

Para los botones con animaciones y rollovers,
vamos a incluir efectos de sonido los cuales
nos van a sugerir en donde nos encontramos,
los efectos de sonido en botomes y rollovers
son elemtos de audio que crean espectacion y
el llamado factor sorpresa que nos adentrara
al sitio y asi mismo nos invitara a explorarlo y
conocerlo.

[24]

El Audio y tos efectos de sonido son elementos de
reforzamiento que nos vag a permitir adentrarnos aun
m4s en ¢f siio y captar nuesira atencjon.




4.1.1.11. Elaboracién de otros elementos
multimedia interesantes a los nidos.
Subsecciones de Juegos y Experimentos.

Otros  elementos multimedia  de gran
complemento a la informaciéon tematica son
las subsecciones de Juegos y experimentos,
secciones complementarias a los temas que no
pueden faltar en puestro sitio y que haran mucho
mas interesante y enretenida la navegacion.

Algunos de estos elementos estan elaborados
para hacer mas entretenida la informacién y nos
muestran con cierta informalidad los aspectos de
los temas de ciencia de una manera didactica.

Algunos elementos multimedia complementarios
como la tabla perntodica interactiva, la casita de
Jos experimentos, o 1a seccién de juegos son un
claro ejemplo de un complemento atractivo e
Interesante que atrapardn la atencién de los nifios
y por lo tanto su interés.
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Las subsecciones de juegos y experimentos son
Juegos interactivos, estos los podremos encontrar en
el interior de los temas a manera de ejemplos con
informacion e interaccion.
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4.1.1.12. Elaboracién de material adicional.
Fotografias, Ilustraciones, la Animacion en
algunos temas y la presentacion.

Como ya lo comentamos anteriormente, no
todo el material grafico nos lo proporciond la
institucion, para ciertos temas fue necesario que
nosotros elaboramos las imagenes empleando una
camara fotografica digital, asi como dibujando,
ilustrando y digitalizando las imagenes para
algunos temas, esto necesario para corplementar
{a informacion. Veamos algunos ejemplos:

Fotografias Digitales: A pesar de que varias
imagenes nos fueron proporcionadas por la
institucidén, no fueron suficientes para ilustrar
todos temas que se desarrollaron, para ilustrar
ciertos temas nos vimos en la necesidad de
elaborar algunas imagenes y salir ha realizar
tomas folograficas. Para evitar los gastos del
revelado y ampliacién del sistema tradicional de
pelicula, las tomas fueron realizadas empleando
una cémara digital y posteriormente bajamos
las imagenes a la computadora para retocarlas,
ordenarlas y finalmente almacenarlas.

{26

Estas son algunas de fas imagenes fotograficas que toma-
mos con nuestra ¢mara digital para ilustrar temas como
fas plantas, 13 tecnologia y 1a quimica.




[lustraciones: También elaboramos algunas
tlustraciones, a causa de falta de tiempo sdlo
realizamos algunas cuantas para ilustrar los
temas, agui también incluimos algunos ejemplos:

|25

Estas son algunos ejemplos de ilustraciones que
realizamos empleando illustrator y photoshop como
apoyo gréfico para temas como el cuerpo humano

y 1a meteorologia, que estan dentro de tos temas de
biologia y el clima respectivemente.
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Animaciones: El caso de las Ammaciones
implica una especial mencion, pues basicamente
este recurso se utilizd como un apoyo grafico
en movimiento de algunos temas como la
polinizacién, donde se puede apreciar una breve
animacién en loop que muestra como una abeja
va de una flor a otra llevando el polen y la
polinizacién por viento, muestra como el viento
es el que lleva el polen hacia otra flor, este es un
claro ejempio de cémo una animacion que apoya
una informacion dada, puede ayudar a los niffos 2
comprender un proceso patural de reproduccién
de las plantas de manera facil y entretenida.

|26]

Aqui tenemos dos animaciones gif hechas para explicar
el proceso de la polinizacion, tanto la polinizacion por
viento, como la polinizacién por insectos, el trabajo de
[as animaciones implica bastante tiempo ya que al real-
tzarlas en fireworks animamos estos ejemplos cuadro por
cuadrg, agqui vernos como esto se couvierte en un recurso
interesanie para ilustrar un proceso de la naturaleza o del
cuerpo humano.
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4.1.1.13. Elementos Audiovisuales. La Animacién y el video de la pagina principal.

Para el link presentacién de la pégina de la Sala Infanti] elaboramos una animacién para nifios a base
de dibujos que nosotros hicimos con lapices de colores, la imagen es una isla con un arbol y debajo del
arbol un nifio leyendo un libro, el concepto refleja el interés por Ja lectura, el dibujo y las actividades al
aire libre que implica el descubrimiento y la aventura del nifio cientifico, un nifio que estudia y al mismo
tiempo juega en lugares al aire libre.

Jmaca

[27]
La Animacién de el Imk presentacidn ha sido del
agrado de los nifios que 12 vieron én (a sitio anterior
que realizamos. En el link ver video, el usuano
podré visualizar y descargar un breve video con las
imagenes de algunas actividades de }a sala infantil.
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De la mysma manera que elaboramos fotografia, también fuimos invitados a diversos eventos que
organz6 la biblioteca y la sala infantil para registrarlos en video, de esta manera también surgi6 la idea
de revisar este material, editarlo y elaborar una versién para insertarlo en la pagina web y publicarlo
en la pagina principal, ya que seria un documento iroportante el poder visualizar un breve fragmento
audiovisual para que el usuario interesado aprecie algunas de las actividades que realizan los nifios.

La tarea pnincipal que tiene este fragmento de video en la nueva version de la pdgina que estamos
realizando ser4 un apoyo audiovisual a la informacién que nos brinda la pagina principal con el link sala
infantit y que el usuario podra descargar y visualizar si asi lo desea. Este video podra visualizarse si el
usuarto accesa al link ver video.



4.2. La conclusién del proyecto. Ultimos

detalles. El Disefio preliminar y su presentacion
final.

E1 trabajo que hemos realizado durante todo el
desarrollo del proceso para elaborar el proyecto
ha sido arduo y multifacético, pues hemos estado
presentes en todas las facetas de produccion,
desde la planeacién, la elaboracion y recopilacién
de cada eclemento hasta la conformacién del
sitto, ahora, para desarrollar este punto lo mas
importante sera ver algunas pantallas del sitio
termunadas con algunas secuencias -que puede
encontrar el usvano cuando la explore, veamos
las paginas de los links de apoyo administrativo.

i, S By Ly s o7 o0 PR,

> B we Ehowa »hmare,
LI R
- g A Y

28]

Esta es 1a pagina inicial de! sitio; el home, situado en el
link de sala infantil, con Ja informacion institucional.

{294

Aqui esta ef link biografia de Manuel Sandoval Vallana y
los créditos del sito web,
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Agui, en el link de indice temético, vemos como se
despliega la lisia de Jos temas, para accesar directamente
a ellos.
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Abora, en este link se muestra una lista con {os links de
tnterés relacionados a tos temas de ciencia y tecnologia
son otros sitios web similares pars complementar Ia
informacién de los temas cientificos.
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Veamos ahora algunos ejemplos de los links

con las paginas de los temas de ciencia a manera T ————
de secuencias, un ejemplo que nos muestre las . - =y e b :

: ; - O= O B36 S fmm Grme
opciones que tendran los usuarios al navegar por T G
ellas y lo que podran encontrar. Fhdcs i
Esta secuencia de up {ink tematico s61o nos muestra g e el . .
uno de los temas a los que podemos accesar, esto
para que veamos como esta conformado el sitio y
las opciones que tienen 1os usuvario cuando buscan
una informacion determinada y las opciones para

que puedan copiarla o imprimirla.

-

|33
Dentro de la ficha tematica que contiene la explicacion
del tema, las imigenes tienen fa opcion de agrandarse
para que el usuario pueda apreciarlas en un formato de
mayor resolucion.

34

| También dentro de la ficha tematica, aparte de que la

| misma nos proporciona la facilidad de copiar la

| informacion a un documento de texto también tiene la
| opcién de imprimir el documento lo cuzl permite al

| usuario poseer upa impresion de la ficha temética.

. )
]

| Esta secuencia muestra como al tocar el boton de fisica,
| aparecen 1as opciones de temas, elegimos el tema del

| clima y posteriormente del clima elegimos )a atmosfera,
| cuya ventanda despliega )a ficha tematica.
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Sala infan#il

Bifsilorted 3 Mamoed SarSory sl ¥ allafs

ﬁ sala infantil

. A E LI, La Sala Infartil estéd dedicada a los pequefos

vistantes de la Biblioteca “Manuel Sandoval
Yallarta", con al fin de invitarlas a iniciarse en la
uilizacidn de las bhiblictecas y los materiales
oue en ella se encuertran,

a indice Bermatica
En este espacio Jos nifios pueden utilizar obras
_a T e destinadas a ellos como: libros, videos vy
" = algunos juegos didécticos; y los adulios tienen
la oportunidad de compartir son sus peguefios
' eraditos esas primeras experiencias de acercamiento a
la lectura o a ta investigacion documental.

Tamkién aqui tiene lugar "La hora del cuento”,
que es una aclividad de motivacion a 1a lectura,
dirigida a los nifios vy se realiza los sébados de
las 12:00 alas 14.00 hrs.

For widea

&N wranrns Fowr comentarror

) <&

Culenes So0mos Serviclos Programas estudiantiles Ligoteca Mavegacion



4.3. Ultimas valoraciones del proyecto.

De esta manera es como el sitio est4 listo para ser
presentado y darlo a conocer nuestros usuarios,
los cuales al final aprovarin o desaprovaran el
sitio, lo encontrardn funcional o no, sin embargo
consideramos que toda la investigacién sustentada
através de esta tesis y las horas empleadas en la
claboracion de] proyecto nos permite afirmar con
certeza que el proyecto cumple con sus objetivos
de difusién y divulgacién de la ciencia, nos da a
conocer a la Sala Infantil de la Biblioteca Manuel
Saldoval Vallarta como un espacio para nifios
que promueve el conocimiento cientifico, cumple
también una funcién didéctica, siempre y cuando
los pequeiios usuarios estudien los temas, los
impriman, visiten las direcciones de los otros
Jinks que vienen en el sitio y claro, que de toda la
informacién que encuentren ellos mismos tengan
interés en saber mas y vayan a los libros, pues no
olvidemos que todo proceso didactico implica un
interés activo por parte de los usuarnos. Por todo
lo antenor consideramos que el sitio es eficaz, es
funcional, es visualmente atractivo a los nifios,
cumple su funcién didictica y es interactivo, de
esta manera se cumple el planteamiento de la
hipétesis.

Es de suma umportancia mencionar que desde
el momento en que concluimos el proyecto del
sitto, lo hemos presentado a algunos nifios para
observar la manera en que lo exploran, observar
que es dentro el sitio lo que llama mas su atencidn,
lo pnmero que consultan, estas observaciones
son béasicamente para damos cuenta que tanto
funciona la interfaz en una visita del usuario. Los
resultados son los siguientes:

El primero en consultar el sitio fue el rufio Yahir
Juarez Gracia de 10 afios de edad quien estudia en
el nivel primaria, él lo primero que hizo cuando
navego por el sitio fue visitar directamente los
temas de ciencia, el primer tema que llamé su
atencién fue el de la fisica, vié cada uno de
los contenidos de la fisica, despues consultd la
guimica y la biologia y ya hasta al Wltimo vio los

P01

links de apoyo adminsstrativo explorando todo
el sitio, observamos en este nifio un interés muy
marcado hacia los temas, cuando le preguntamos
que es lo que le gustaria estudiar, nos dijo que le
gustaria ser cientifico.

Posteriormente ¢l sitio fue explorado por la
nifia Estefania Gonzales Apaya de 9 afios quien
también estudia en el nivel primaria, lo que ella
hizo cuando visitd el sitio, fue ir directamente
al tema de la biologia a la wnformacién de los
animales, las plantas y despues el cuerpo humano,
una vez que explord estos temas, fue a la quimica,
despues a la fisica y por ultimo a los links de
apoyo admunistrativo, cuando Je preguntamos al
final por que eligidé como punto de partida el tema
de los animales, nos dijo que le gustan mucho,
desptes le preguntamos que es lo que le gustana
estudiar y ella nos contestd, Veteninarna.
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La siguiente persona que lo explord fue e nifio Fernando Perez de 12 afios quien va en primero de
secundaria, ingresé al sitio y lo primeso que llamo su atencion fue la quimica, el tema de los minerales
y los instrumentos de quimica posteriormente exploro el resto de los temas hasta conclur el sitio, el
nos comento que lo que mas le interesan son los experimentos del laboratorio y que le gustaria estudiar
quimica.

Lo més interesante que hemos visto durante esta dinimica es que de alguna manera todos los nifios se
interesan por algin tema de la ciencia y lo manifiestan de diferente manera.

Esta sencilla dindmica la realizamos no con el fin de emitir un juicio del proyecto, es simplemente
para tener presentes Jos puntos de interes de los mifios y 12 manera en que abordan el sitio cuando lo
consultan, para Ja posterior publicacién del sitio es importante mencionar que en el link administrativo
de Sala Infantil existe otro link que nos lleva a un formulario para que el usuario pueda enviamos sus
comentarios y asi de esta manera poder retroalimentarnos, también aqui nos podran escribir los padres
de los nifios, los maestros y cualquier persona interesada en aportar alguna idea para mejorar el sitio o
ampliar]o con mas informacion.

Museos Aclividades Cursas Publicaciones Aludiovisuales Biblioleca Ciencia en linea

Sala infan:

Brtnn Uiy -

e-onail: ! e
apellidos: e e

P . . tulefono: S—

comentarios: | -
escuelas | |

grado: 1. S

| envier | | borer |

Carrera: —

Culenes somaos Serviclos Programas esludiantiles Ligotleca

Nayegacian
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Este formulario en el cua! el usuario nos va a proporcionar sus datos y comenlanos Dos Servira para mantener una cierta
retroalimentacton y nos hart llegar los comentarios y sugerencias de los nifios para agregar o mejorar este sttio.
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Conclusiones.

A manera de reflexién y para concluir satisfactoriamente nuestra tesis queremos mencionar que elaborar
este proyecto nos ha dejado una muy grata experiencia, pues posterior a que concluimos la licenciatura
nos hemos dedicado por cuenta propia a desarrollar sitios web para algunas empresas, asi como sitios web
personales ha distintos profesionistas entre los que destacan médicos, psicologos, y otros profesionistas
de la salud, sin embargo el poder desarrollar un sitio con fines de difusion cientifica como una pequefia
aportacion a la educacion, un sitio de facil agradable para los nifios y con un concepto no lucrativo es un
trabajo que nos deja ampliamente satisfechos.

De esta manera, también queremos invitar a otros disefiadores para que trabajen en conjunto con
educadores, psicologos y otros profesionistas para participar de esta labor y crear este tipo de proyectos
no solo para su publicacion en interet sino para desarrollar otros materiales didacticos como videos,
discos interactivos y sitios web que nos ayuden a difundir y promover la educacion y la cultura en nuestro
pais, sobre todo serd fundamental no solo buscar los medios para publicarlos sino también promoverlos,
desarrollar estrategias de comunicacién que nos permitan hacerlos llegar a miles de personas y lo mas
importante de todo, los disefiadores necesitamos mucho mas apoyo institucional para poder desarrollar
este tipo materiales de apoyo educativo, ya que de otra manera esta labor se tornara dificil, nosotros en lo
personal sabemos lo complicado que es emprender la realizacion de este tipo de proyectos con el excaso
apoyo institucional, sin embargo en otros aspectos este proyecto nos ha dejado satisfechos.

La carga de trabajo para ambos fue bastante, amplia, y multidisciplinaria por lo tanto la colaboracion
en equipo fue muy frecuente en todo momento para compartir ideas y opiniones sobre el desarrollo
de cada parte y en el conjunto de todo el trabajo, hubo algunas actividades que realizamos ambos y
también actividades por separado, Alejandra centr6 su trabajo mas a la parte interactiva del disefio web
y Victor centro su atencion mas a la parte grafica digital, desde el comienzo del trabajo hubo acuerdos y
también desacuerdos por diferencias de opinion, pero en general ambos aprendimos a trabajar en equipo
y aprendimos bastante sobre el tema.

En nuestro tercero y cuarto capitulo de la tesis se resume todo el trabajo realizado desde el servicio
social con la enorme investigacion institucional y tematica, pasando por todas sus etapas y que nos
llevo a los primeros disefios del sitio, hasta el desarrollo de la nueva propuesta la cual implico adquirir
nuevos y actualizados conocimientos sobre el tema y dados los planteamientos proponer soluciones mas
adecuadas de presentar la informacion.
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La elaboracién de este proyecto implicé mucho trabajo de investigacion, de estudio y aprendizaje,
practica de lo aprendido en otros proyectos profesionales, manejo de nuevas herramientas; hardware
y software, ampliar los conocimientos sobre web y multimedia, asi como grafica digital, lectura de
manuales y tutoriales, algunos en inglés, mucha practica y sobre todo tiempo y paciencia esto solo para la
elaboracion, el proceso de investigacion historica, del estudio del disefio y su aplicacion practica a la web
en los dos primeros capitulos es lo que marco la introduccion a lo anterior, por tal razén consideramos
que esta tesis sera un buen documento de investigacion el cual esperamos sea un apoyo al disefiador de
proyectos interactivos enfocados a la educacion y a la pedagogia.

A nosotros por nuestra parte s6lo nos resta decir tras concluir mas de 2 afios de trabajo e investigacion que
si nuestro trabajo puede interesar a los nifios despertando en ellos un interés que les invite a completar
su informacion en los libros y ofros materiales sera algo que nos dejard ampliamente satisfechos, asi
de esta manera habremos cumplido con todos nuestros objetivos pues para nosotros es un orgullo ser
Umniversitarios y algo muy importante que nos caracteriza es el crear, el investigar y el proponer nuevas
maneras de difundir, promover y generar conocimiento. Por mi raza hablara el espiritu.
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SITIOS WEB CONSULTADOS

http://www.unam.edu (Universidad Nacional Autonoma de México).
http://www.universum.unam.mx (Universum Museo de las Ciencias).
http://biblioteca.universum.unam.mx (Biblioteca Manuel Sandoval Vallarta)
http://www.luz.unam.mx (El museo de la luz)

http://www.dgdc.unam.mx (Sitio de la direccion general de divulgacion de las ciencias)
http://www.nic.mx (Control de porcentajes de dominios en México)
http://www.cft.gob.mx (Posicion de méxico en internet a nivel mundial)
http://www.itu.int (Indicadores de telecomunicaciones a nivel mundial)
http://www.microsoft.com

http://www.apple.com

http://www.adobe.com

http://www.macromedia.com

littp://www.ma%trosdelweb.com (Tutoniales, informacion sobre HTML, ASP, PHP, etc.)
http://www.nw.com (porcentaje de computadoras conectadas a internet)

http://www.experimentar.gov.ar



http://www.curiosikid.com

http://www.edusat.ilse.edu.mx

http://www.discoveryenlaescuela.com

http://www.quimica.unlp.edu.ar

http://www.astronomiamoderna.com.ar

http://www.chicos.net.com

http://www.colciencias.gov.co

http://www.elricondelaciencia.com

http://www.cienciaparanifios.com

http://www.fisicacreativa.com
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