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INTRODUCCION

El ser humano ha tenido siempre la necesidad de comu-
nicarse y esta necesidad adquiere diversas modificaciones
en la medida en que las necesidades humanas, descubri-
mientos y la tecnologia la determinaron. El lenguaje visual
siempre ha tenido unimportante peso enla comunicacién,
sobre todo a partir del uso de diversos materiales y soportes
como medios para plasmar mensajes visuales.

Los avances tecnoldgicos y computarizados dieron paso
a una gran evolucién del diseho grdfico, facilitando herra-
mientas para la creacién de disefos innovadores y de gran
originalidad. Los medios de comunicacion aportaron con su
desarrollo tecnoldgico un mayor control del proceso gréfico
a los disenadores, las nuevas formas de comunicacion
de la era digital presentaron nuevos desafios, como es
el caso de la distribucion de informacién por medio del
Internet utilizando principalmente la World Wide Web, con-
tribuyendo a una rdpida evolucién del diseno grdfico en
general y especificamente sus aplicaciones digitales a ni-
vel mundial.

En un principio la labor de crear pdginas Web estuvo re-
servada a los técnicos en informdtica que sabian manejar
determinadoslenguajes de programacion, necesarios para
la composicion de los elementos que integran una pdgina
y por este motivo las pdginas presentaban fondo gris, texto
y alguna decoracién; con el tiempo la Web fue exigiendo
mayor calidad visual y por lo tanta se fue haciendo cada
vez mas compleja para los programadores, a partir de este
momento entrar los disefadores grdficos a la Web. La Web
es un nuevo y complejo campo para el diseno grdfico,
que permite multiples posibilidades de anadir imdgenes
moviles en animacién o en video, fotos, grdficos y textos
en un ambiente interactivo.



Eldisenarunsitio Web o cualquierpublicaciénelectronicano
es una labor fdcil, implica el uso de muchos conocimientos,
desde aspectos de lenguajes de programacién, conocer
al usuario, y las necesidades del cliente, asi como también
conocer aspectos técnicos ademds de entender el fun-
cionamiento del Internet y la W. W. W. Por estas razones,
este trabajo recopila informacién de importancia para la
elaboracién de un sitio Web.

La intencién de este trabajo es el de entender los nuevos
procesos de comunicacion digitales en especial de Internet y
laWeb, asicomo solucionarlos problemas de comunicacion
de la empresa Publicidad Imagen y Asociados por medio
de la creacidén de su sitio Welb, Para cumplir estos propdsitos
este trabajo estd organizado de la siguiente manera:

El primer capitulo trata sobre el origen de la comunicacion;
Se abordan los modelos comunicativos y los elementos que
intervienen en él, también se analizan los diferentes medios
de comunicacion, especialmente los medios electrénicos,
ya que son estos los que nos incumben para este frabajo.
El segundo capitulo se ocupa de ubicar lo que es el
Internet, su historia y especialmente lo correspondiente a
la Web, asi como los servicios que nos ofrece para explicar
porgue se ha convertido en un medio tan importante en
la vida moderna.

El tercer capitulo trata de los distintos elementos grdficos que
debemos tomar en cuenta en cualquier frabajo de diseno,
digital oimpreso, asi como las consideraciones técnicas que
debemos tomar al momento de elaborar un sito Web.

El cuarto capitulo se enfoca al desarrollo del sitio web,
conoceremos a la empresa a la cual se le desarrollara el
sitio Web y se mostrara el proceso grdfico del sitio Web;
serdla aplicacién de lo expuesto enlos capitulos anteriores.



CAPITULO 1. LA COMUNICACION

1.1 BREVE HISTORIA

La comunicacién ha sido continuamente un fendmeno
importante en la vida humana; en la medida que las
necesidades del hombre por comunicarse han crecido
se han desarrollado nuevas formas de comunicacion. La
comunicacion humana nacié en el momento en que el
hombre se vio obligado a tfransmitir a quienes les rodeaban,
sus impresiones, senfimientos, inquietudes.

El hombre desde épocas remotas ya se comunicaba
grdficamente, mediante la representaciéon de ideas a
través de signos, expresaban sus pensamientos, estos ele-
mentos graficos poseian un significado propio, los cuales
eran capaces de fransmitir mensajes entendibles por la
comunidad. En un principio sirviéndose de la mimica, de
los gritos, posteriormente surgié el lenguaje hablado vy las
manifestaciones pictdricas, que se consideran un lenguaije
escrito. Aparecen las pinturas rupestres, los jeroglificos;
logrando asi el hombre, por primera vez expresar su pen-
samiento de un modo grdfico. Estos lenguajes escritos
estaban basados, bien en la representacion de elementos
tomados de la naturaleza, a los que se les asignaba una
interpretacion particular, como soporte fisico se utilizé
inicialmente la piedra, pero pronto se buscaron otros tipos
de materiales que permitieran una mayor facilidad de uso,
conservacion, etc.

Mas adelante con un sentido de la organizacién crean
la primera forma de escritura vdlida: la pictografia. La
escritura pictogrdfica basa su sistema en el dibujo de
formas, seres u objetos, que situados uno detrds de otros
explican una historia.



“En la historia de la comunicacion la aparicién de la
escritura infrodujo cambios fundamentales en las formas
de comunicacidén y, en consecuencia, dinamismo en la
vida social, estableciendo ofra manera de comunicarse.
La escritura, considerada como medio de comunicacion,
existe desde que el hombre dispone de herramientas y

utensilios con los que puede trazar, pintar o grabar !

La pictografia evoluciona y el sistema de escritura se
enriqguece con la combinacién de signos y dibujos que
permiten el uso de un vocabulario més amplio. A partir de
entonces el significado de las cosas empieza ainterpretarse
no sélo por el dibujo, es decir, por la forma, sino también
por el sonido: esto es, el fonema de cada silaba y de cada
palabra.

“Unos tres milanos a. c., Egipto da un paso importante hacia
la invencién del alfabeto, creando la escritura jeroglifica,
en la que cada sonido o fonema es representado por uno
o mdas dibujos. En Egipto la escritura jeroglifica llega a su
madxima perfeccién: los signos adquieren un valor fonético
independiente del que tienen como imagen. Al mismo
fiempo, y como una necesidad, surgen formas de escritura
mds simplificadas, con signos cada vez menos figurativos y
mds semejantes a los de una escritura caligrdfica basada
en un alfabeto” ?

Con el paso de los siglos los dibujos se fransforman en
rasgos geométricos sin relacion directa con la imagen
primitiva. También se empezaron a usar diferentes tipos
de pigmentos naturales para dar un mayor colorido vy
expresividad a las obras escritas & composiciones artisticas,
y a disponer los diferentes elementos textuales, graficos de

! Margarita Castafeda Yafez, Los medios de la comunicacion y la tecnologia educativa,
Ed. Trillas, México 1985, p. 15.

2 http://www. rrppnet.com.ar/hiscomunicacion.htm
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forma armoniosa y equilibrada, ya que se aprecidé que con
ello se ganaba poder comunicativo, claridad y belleza.
Esto se puede apreciar en la confeccién de los incunables
medievales realizados en los monasterios, en los que se
observa de forma clara la importancia de la forma para
fransmitir un mensaje. Posteriormente con el arribo de las
tecnologias, se pudieron reproducir en grandes cantidades
impresos accesibles a un gran niUmero de personas.

El uso de la tecnologia ha ayudado a que las personas se
comuniguen de forma mds rdpida ademds de pasar de un
nUmero limitado a uno masivo. A partir de este momento
el uso de la tecnologia proporciond nuevos medios para
comunicarse, se produjeron infinidad de inventos los cuales
ayudaron a difundir mejor la comunicacion.

La comunicacion humana tomé una nueva faceta, se dio
pPAsO A una comunicacidén masiva apoyada en el uso de
las tecnologias, en especial de una, las computadoras,
mdaquinas que en principio fueron destinadas a un grupo
reducido de técnicos y especialistas, pero con el paso
de los anos fueron ganando popularidad ademds de
extenderse a fodos los ambientes y grupos sociales.

Actualmente estamos en una comunicacién constante
con nuestro medio, la cual en gran medida es llevada a
cabo por la tecnologia que nos rodea, desde un simple
despertador hasta un sitio Web. Hoy en dia nos resulta dificil
comunicarnos sin eluso de estas tecnologias; la creatividad
del hombre es muy grande y en todas las épocas ha
mostrado una notable habilidad para servirse de la
tecnologia a su alcance y aplicarla de manera novedosa
ala solucidn de sus problemas de comunicacién.
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1.2. LENGUAJE

El lenguaje es la capacidad de los seres vivos para
comunicarse. El ser humano, por naturaleza es un ser social
y por lo tanto requiere relacionarse con sus semejantes,
hablando y escuchando, y el principal insfrumento de
comunicacion es el lenguaje, cuyo conocimiento del
sistema, hace que los individuos se entiendan entre si. El
lenguaje le permite no sélo expresar ideas con un propdsito
comunicativo sino también intercambiar con ofras per-
sonas informaciones para mejorar el rendimiento de deter-
minadas prdacticas y establecer situaciones nuevas.

El comportamiento humano siempre ha dependido de la
transferencia social de informacién de una generacién a
ofra, lo que a su vez depende de un sistema sofisticado
de comunicacion como el lenguagje. “La palabra es
insustituible para la convivencia humana, aungue ofros
sistemas de signos sean también importantes. Con toda
razédn se ha afrmado que: el lenguaje natural humano es

el mds usado de todos los sistemas de comunicacion”.?

Existen diversas teorias que tratan de explicar el origen del
lenguaje, una de ellas esla de Rousseau, en el Ensayo sobre
el origen de las lenguas nos dice que “el lenguaje humano
surgié de la necesidad de hacerse entender los unos a los
otros. Tan pronto como el hombre fue reconocido por otfro
ser pensante, dotado de sentidos, o sea su semejante, el
deseo vy la necesidad de comunicar sus sentimientos lo
forzaron a buscary crear los medios para establecer dicha

relaciéon”.#

Los hombres primitivos que vivian en las cavernas, articu-
laban sonidos confusos e imprecisos, sin significado alguno.

3 Manuel Corral Corral, Manual de comunicacién, Ed. Continental, México 1985, p. 20.

+Jean Jaques Rousseau, Ensayo sobre el origen de las lenguas, Ed. Calden, Buenos Aires 1970, p.39.
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Los hombres nacidos de esta manera llevaban una vida
salvaje. Cada uno iba por su lado, con frecuencia eran
atacados por los animales feroces, lo cual hace surgir en
ellos la necesidad de agruparse con el fin de ayudarse
mutuamente, al comienzo tenian una voz poco clara e
inarticulada, pero al pronunciar diferentes sonidos con el
paso del tiempo llegaron a formar una lengua propia para
expresar todas las cosas. Estos pequenos grupos reunidos
al azar en varios lugares y sin comunicacién los unos con
los otros, han sido el origen de las diferentes naciones y han
dado lugar a la diversidad de lenguas.

“Al parecer fue en la era de Neandertal cuando se inicié
el lenguaije, pero hasta la aparicion del Homo Sapiens no
se dio una evolucion linguistica significativa. Asi pues, el
lenguaje humano puede contar con 30.000 6 40.000 anos
de existencia” .’

Esto sélo es una especulacion ya que no se tienen datos
precisos para decir que esto es cierto, al igual que no es
posible saber con certeza si hubo una primera y Unica
lengua, ni cudles fueron sus sonidos y gramdtica. Las
modificaciones del lenguaje reflejan las diferentes clases,
géneros, profesiones o grupos de edad.

En la actualidad muchas veces esta diversidad hace que
la comunicacién no sea tan exitosa, como somos tan
diferentes los unos de los otros, no sdlo en nuestra forma de
ser, sino también de experiencias, de sentimientos, etc. no
es sencillo entrar en el lenguaje de los otros, comprender
los matices, entender lo que se quiere decir realmente.

1.3 MODELOS DE COMUNICACION

La relacién entre las personas es algo mds que el simple
estar juntos, las personas se relacionan en funcién de un

3 http://es.encarta.msn.com/encyclopedia
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objetivo, para satisfacer una necesidad cualquiera que
esta seaq, su relacion siempre tiene una funcién. El que inicia
la relacion tiene su objetivo y el otro tiene que conocer
dicho objetivo para aceptar el establecimiento de la
relacion o para negarse a ello. El que inicia la relacion
tendrd entonces, que transmitir al otro la informacién sobre
cudl es su objetivo en la relacién.

El mantener la relacion entre las personas también implica
un proceso de intercambio de informacidn. Sila relacion se
establece es porgue existe un acuerdo implicito o explicito
sobre el objetivo de la relacion. El movimiento hacia la
consecucion del objetivo es lo que permite la continuacion
de la relacion.

Las dos partes necesitan saber si se estdn acercando o
alejando del objetivo, ponerse de acuerdo sobre las que
se han de tomar, conocer los resultados de las acciones
llevadas a cabo. De ahi que se puede afirmar que la
comunicacidén es el medio indispensable para que exista
la relacion social. Sila comunicacién no se da, la relacién
no se puede establecer; cuando la relacion existe y la
comunicacidén se suspende, la relacidn se termina. Este
fendmeno también se da en los grupos. Todo grupo existe
alrededor de una meta o de un objetivo y la vida del grupo
depende de su movimiento hacia la conquista de dicho
objetivo. Cuando los miembros del grupo no conocen el
objetivo, el grupo tiende a desintegrarse; y, cuando no
saben si estdn alcanzando los objetivos o se estdn alejando
de ellos tienden a perder la idea del objetivo. La Unica
forma que tienen los grupos de conocer los objetivos y de
obtener la informacion sobre el grado de logro de ellos es
por medio de la comunicacién.

En la cultura de masas este intercambio de informacion
estd, fundamentalmente en manos de los medios (diario,

14



radio, TV., cine teléfono, Internet); cada medio tiene ca-
racteristicas propias. Una noticia, por ejemplo, tiene distinto
tratamiento en el diario y la televisidn.

1.3.1 EL moDELO DE SHANNON Y WEAVER

Shannon y Weaver desarrollaron un procedimiento para uti-
lizar de manera mds eficiente los canales de comunicacion.
Para ellos los canales principales eran el cable telefénico
y la onda radial. Construyeron una teoria que les permitié
enfrentar el problema de cédmo enviar la mdxima cantidad
e informacién por determinado canal, y como medir esa
capacidad de carga.

Este modelo presenta la comunicacién como un proceso
lineal sencillo. El modelo es faciimente comprensible, se
destacan sus caracteristicas de simplicidad y linealidad.

Modelo Shannon y Weaver

Sefal Sefal recibida

e S -

T

“Shannon y Weaver identifican tres niveles de problemas
en el estudio de la comunicacion.

Nivel A Problemas técnicos: scon que nivel de exactitud
pueden ser tfransmitidos los simbolos de la comunicacién?
Nivel B Problemas semanticas: 3Con que nivel de precisién
transmiten los simbolos el significado deseado?

Nivel C Problemas de efectividad: sCon que nivel de
efectividad el significado recibido afecta a la conducta
del destinatario?”

¢ John Fiske, Introduccion al estudio de la comunicacion, Ed. Norma, Colombia 1982, p. 29.
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Estos tres niveles no son separables, si no que estdn in-
terrelacionados y son interdependientes. En este modelo
se considera a la fuente como el origen de las decisiones;
la fuente decide que mensaje envia, o mejor dicho,
selecciona uno de un conjunto de mensajes posibles.
El transmisor convierte el mensaje seleccionado en una
senal que se envia a través del canal al receptor. En el
caso de un teléfono el canal es el cable, la senal es una
corriente eléctrica y el fransmisor y el receptor son los apa-
ratos telefénicos. En este modelo también se menciona
un problema al cual lo llaman: la interferencia, que es
cualguier cosa anadida a la seial entre su fransmision
y SU recepcion, sin intencion de la fuente. Podria ser la
distorsion de un sonido, la estdtica de una senal de radio,
estos son ejemplos de interferencia en el canal. El Canal,
es el recurso fisico por medio del cual se transmite la senal.
Los canales principales son las ondas de luz, las ondas
sonoras, las ondas radiales, los cables telefénicos, el sistema
nervioso, efc.

El Medio, es fundamentalmente la forma técnica o fisica
de convertir los mensajes en una senal capaz de ser
fransmitida a través del canal. “Se puede dividir el medio
en tres categorias:

Medios presénciales: la voz, cara, el cuerpo, utilizan los
medios naturales de la palabra hablada, las expresiones,
los gestos. exigen la presencia del comunicador, puesto
gue el es el medio; estdn restringidos al aqui y ahora vy
producen actos de comunicacion.

Medios representativos: libros, pinturas, fotos, efc. son
numerosos los medios que utilizan convenciones culturales
y estéticas para crear un texto de algun tipo; son
representativos, creativos, consfruyen un texto que puede
registrar los medios de la categoria 1y que puede existir

16



independientemente del comunicador. Producen obras
de comunicacion.

Medios mecanicos: teléfono, radio, TV, Internet: son
transmisores para las categorias 1y 2. La principal diferencia
entre los medios representativos y los mecdnicos es que
éstos utilizan canales creados por la ingenieria estdn sujetos
a mayores exigencias tecnolégicas y se ven mas afectados
por interferencias tecnoldgicas y por interferencias del
nivel A. Sin embargo las categorias fluyen de una a otra y
puede ser Util, en determinado momento, fundirlas en una

sola™.”

El Codigo, es un sistema de significado comun para los
miembros de una cultura. Esta compuesto de signos, reglas
y convenciones; determinan como y en que contexto se
ufilizan estos signos y como pueden ser combinados para
formar mensajes mds complejos.

Existen diversos modelos de comunicacion, cada uno
aborda el tema desde distintas perspectivas, pero para
el desarrollo del sitio de Web de Publicidad Imagen vy
Asociados, tomare como punto de partida el modelo
de comunicacién de Shannon y Weaver por que es un
modelo que fue pensado en funcidn de los medios de
comunicacion y se ajusta a este medio que es Internet por
lo tanto es que es el que ajusta a las necesidades de esta
investigacion.

Modelo Shannon y Weaver Aplicado a Web

Sefial Sefial recibida

Lo N T

7 John Fiske, Introduccion al estudio de la comunicacién, Ed. Norma Colombia 1982 p. 31
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1.4 ELEMENTOS QUE INTEGRAN EL PROCESO DE COMUNICACION

A continuacion describiré cada elemento que integra todo
proceso de comunicacion para un mejor entendimiento:

1.4.1 EL Emisor

Es la persona que se encarga de fransmitir el mensaje. Esta
persona elige y selecciona los signos que le convienen,
es decir, realiza un proceso de codificacion, codifica el
mensaje para un mejor alcance.

1.4.2 EL RecepTOR

Es aquella persona que recibe la comunicacion; realiza un
proceso inverso al del emisor, ya que descifra e interpreta
los signos elegidos por el emisor; descodifica el mensaje.

1.4.3 EL MENSAJE

Es el resulfado de lo que el emisor ha codificado y que va
a ser captado por alguno de los senfidos del receptor. El
mensaje se puede considerar de dos maneras: Contenido y
forma. El contenido es la idea que queremos comunicar. La
forma son los elementos materiales portadores de esa idea.

1.4.4 EL. Copico

Es el lenguaje, cuando hablo del lenguaje no solamente
me refiero al lenguaje hablado sino también al lenguaje
de los gestos, la postura corporal, etc. (un sistema de
signos). No nacemos conociendo un cddigo sino que de-
bemos aprenderlo. Hay un cddigo con el cual nosotros
Nos MOovemos y comunicamos, pero también hay cddigos
especificos que tiene que ver con las actividades que
realizamos o con la posicidon que sostenemos; por ejemplo
el codigo de un médico o de un abogado.
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Cuando no se comparte el mismo cddigo se pueden
producir situaciones de malos entendidos. Pichon-Riviére
decia gue “la comunicacion es un contexto que incluye
un medio de senales que todos aquellos que se comunican
deben saber codificar y decodificar de la misma manera
ya que de lo contrario se producen situaciones de malos

entendidos”.®

1.4.4.1 SicNos

“La base de todo proceso de comunicacién es el signo,
elemento con el que el emisor codifica su mensaje. El
signo funciona como vehiculo de un significado, como
soporte de una informacién con respecto a un objeto
determinado”. ?

El hombre al establecer comunicacién o informacion a
través del lenguaje oral o escrito, a través de senales como
el semdforo, el cartel, el radio 6 el cine, estd empleando
signos. Del mismo modo que se utilizan los signos cuando
gesticulamos, se visten a la moda o crean formas en ar-
quitectura o escultura.

Los sistemas de signos creados por el hombre desempenan
un papel importante en la historia de la cultura y en la
civilizacion de los pueblos. La teoria de los signos se ocupa
de una gran variedad de fendmenos de la vida diaria
que tienen una cosa en comun: todos son signos que
representan algo distinto, que apuntan a algo diferente de
ellos mismos. Algunos de ellos surgen espontédneamente y
se convierten en signos sélo cuando se interpretan como
tales. Luego hay los signos usados por los animales para
comunicarse entre si o con los humanos. Finalmente, la
gran cantidad de signos empleados en la comunicacién

8 Enrique Pichon-Riviére, El proceso creador, Ed. Nueva vision, Buenos Aires, 1997, p. 43.

°L.0 Reznikov, Semidtica y teoria del conocimiento, Alberto Corazon, Madrid, 1970, p. 23.
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humana. Por un lado, tenemos los simbolos no verbales,
tales como los gestos expresivos, senales de varias clases,
etc. Por el ofro, estd el lenguaje mismo, tanto hablado
como escrito, y todos sus derivados: taquigrafia, Morse, etc.
Existen diversas clasificaciones de signo, enfre las cuales
esta la basada en el tipo de vinculo que une al signo con
su referente. Asi tenemos: indice, iconos y simbolos.

1.4.4.1.1 inpices (INDICIOS)

Son signos los que tienen conexion fisica real con el objeto
al gue remiten; son indices los signos que senalan un objeto
presente o la direccién en que se encuentran (una flecha
indicativa, un dedo senalando algo); los signos que tfitulan
a los objetos designado en otro cddigo (el fitulo escrito
debajo de un cuadro, un pie de foto); los signos naturales
producidos por objetos o seres vivos también son indices
(la huella de unas pisadas, el humo como indicativo de
fuego, la palidez de una persona, etc.)

1.4.4.1.2 iconos

Son signos los que tienen semejanza de algun tipo con el
referente. La semejanza puede consistir en un parecido
en la forma o afectar a cualquier cualidad o propiedad
del objeto. Son signos icdnicos: las pinturas, las esculturas
figurativas, las fotografias, los dibujos animados, las carica-
turas, mapas, planos, graficos que visualizan proporciones.
Evidentemente la iconicidad es cuestion de grado: una
fotografia en color de un gato es mds icdnica que una si-
lueta del mismo.

1.4.4.1.3 SimeoLoOsS

Son signos arbitrarios, cuya relacién con el objeto se basa
exclusivamente en una convencioén. El simbolo no guarda
relacion con lo que designa. Los alfabetos, la anotacion
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clinica, los signos matemdaticos, las banderas nacionales
son ejemplos de simbolos.

Un signo puede pertenecer a la vez a mds de una de
estas categorias. Ejemplo: las huellas dactilares son indices
(guardan relacion real con la yema del dedo que las
produjo) y ala vez son iconos (reproducen exactamente la
huella), si una agencia de detectives la escoge o la utiliza
como logotipo, serd ademds el simbolo de la agencia.

La gran diferencia que separa al hombre de ofras formas
de animales es que el hombre realiza interaccién simbdlica.
Ademds, el hombre mismo crea los simbolos que utiliza.
Cuando los simbolos que él emplea para comunicarse
superan un dmbito normal de significados compartidos y
provocanenelemisoryenelreceptorlas mismasrespuestas,
tal simbolo recibe el nombre de simbolo significante.

“Los simbolos son las unidades bdsicas de los sistemas
de comunicaciones, pueden ser verbales, como la pa-
labra hablada, grdficos como la palabra escrita o de re-

presentacién, tal como una bandera una insignia, etc”.'°

1.4.5 EL CoNTExTO

Son un conjunto de factores y circunstancias en las que
se produce el mensaje y que deben ser conocidas tan-
to por el emisor como por el receptor. Esta nos dard in-
formacion para darle el sentido preciso a lo que estamos
observando. Hay unarelacion entre el cddigo y el contexto
ya gue éste actiaselectivamente para saber qué palabras
puedo usar, qué gestos puedo tener, qué actitud corporal,
etc. Por ejemplo: no hablamos ni actuamos de la misma
manera en nuestra casa que en nuestro frabajo.

10 Reed H. Blake, Taxonomia de conceptos de comunicacion, Ediciones nuevo mar México 1991, p. 9.
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1.4.6 EL CANAL

La comunicacién para ser transmitida necesita de un medio
fisico (canal) atravésdel cualse fransmite la comunicacion.
Ejemplo: en el caso de dos personas hablando, el canal es
el aire a través del cual se desplazan las imdgenes y los
sonidos.

1.5 PROBLEMAS EN LA COMUNICACION

En la comunicacién pueden aparecer una serie de ba-
rreras o impedimentos que hagan que ésta no llegue o
gue su emision o recepciodn se produzca de forma equi-
vocada. Para que la comunicacion se lleve a cabo en
forma 6ptima, todos los elementos que participan en ella
deben funcionar bien, basta que uno falle, para que el
proceso entero se arruine. Algunos de los problemas que
se pueden presentar son:

1.5.1 ProBLEMAS DEL EMISOR

El emisor falla cuando no se expresa con claridad, cuando
fransmite algo distinto a lo que en realidad queria decir,
cuando olvida partes importantes de su mensaje. Por otro
parte el emisor puede equivocarse en el medio que utiliza
para transmitir. Por ejemplo, si hablamos de lenguaje oral,
un emisor que habla demasiado bajo o demasiado rdpido,
no transmitird de buena manera sus mensajes.

1.5.2 ProBLEMAS DEL RECEPTOR

Cuando elreceptor no capta el mensaje es debido a una
falla propia. Un receptor desconcentrado, desatento, no
percibird el mensaje que se le estd enviando, aunque todos
los ofros elementos de la comunicacién estén funcionando
bien.

22



1.5.3 PrOBLEMAS DEL MENSAJE

Deben elaborarse mensajes completos y correctos para
gue puedan ser entendidos por el receptor, puesto que
esta es su finalidad. Cuando el mensaje estd incompleto,
0 es poco claro, estamos ante un mensaje que presenta
fallas, y que, por lo tanto, no producird comunicacion al-
guna. El problema mds frecuente en la elaboraciéon de
mensajes es la ambigUedad, es decir, aquellos mensajes
gue pueden ser interpretados de mds de una manera.

1.5.4 ProsLEmAS DEL CODIGO

Almomento de elegir el cddigo, el emisor debe cerciorarse
de dos cosas. Primero, de que el receptor maneje ese
codigo, es decir, de que lo entfiende y, segundo, de que el
receptor podrd captar el coddigo en la situacién en que se
encuentra.

1.5.5 ProsLEmAS DEL RuiDO

El ruido es cualquier factor que le dificulte o le impida a
cualquiera de los elementos llevar a cabo de manera
exitosa el proceso de comunicacion. Las distorsiones
del sonido en la conversacién, en radio, television o por
teléfono son ruido, pero también es ruido la distorsiéon de
la imagen de la television, la ortografia defectuosa, la
distraccién del receptor, etfc.

1.6 MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION

El nacimiento de los medios masivos de comunicacion
se debe a la constante necesidad de las personas para
comunicarse y expresar sus ideas, asi como el ingenio
de algunos hombres que desarrollaron aparatos que
permitieran la comunicacién de ideas, aungue, en la
actualidad la gran mayoria no nos sorprenden, ya que,
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estamos tan acostumbrados a su uso que es como si éstos
siempre hubieran existido.

A pesar de que a diario estamos en contacto con diversos
medios de comunicacién, definirlos es una tarea compleja
por la cantidad de significados y conceptos que éstos
implican. Para algunos, los medios de comunicacién son
la manera mds rdpida de transmitir un mensaje, para
otros, son un vehiculo de manipulacion social mediante
el cual los diferentes poderes de la sociedad se hacen
escuchar; asi también hay quienes piensan en los medios
de comunicacion son unreflejo de la sociedad. Los medios
de comunicacioén son los instrumentos mediante los cuales
se informa y se comunica de forma masiva; son la manera
como las personas, los miembros de una sociedad o de una
comunidad se enteran de lo que sucede a su alrededor
a nivel econdmico, politico, social, etc. Los medios de
comunicacion son el canal mediante el cualla informacién
se obtiene, se procesa vy, finalmente, se expresa.

Los medios de comunicacién se dividen en:

1.6.1. MEDIOS AUDIOVISUALES

Los medios audiovisuales son los que se oyen y se ven; es
decir, son los medios que se basan en imdgenes y sonidos
para expresar la informacién. Son los medios mds usados y
de mayor impacto. La rapidez y la creatividad que utilizan
para comunicar, hacen de estos medios una herramienta
muy atractiva y llena de recursos, lo que los hace mds
atractivos. Forman parte de este grupo la television, cine,
Internet, etc.

1.6.2 Rabio

Su importancia reside en que quizd es el medio que con
mds prontitud transmite la informacidn, pues, necesita
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de pocos requerimientos para su produccion, necesita
solo estar en el lugar de los hechos, o en una cabina de
sonido y emiti. Como medio masivo, tiene mds amplias
posibilidades, ya que su publico es diverso.

1.6.3 MEDIOS IMPRESOS

Estos son las revistas, periddicos, folletos y, en general,
todas las publicaciones impresas en papel que fengan
como objetivo informar. Requieren de un sistema complejo
de distribucién, que hace que no todo el mundo pueda
acceder a ellos, pese a esto son altamente influyentes en
la sociedad, contienen andlisis elaborados por personajes
influyentes y conocidos que gustan de las letras para
expresarse por considerarlas mds fieles y transparentes,
pues d menudo se dice y se piensa que la televisibn no
muestra la realidad tal como es, sino que la construye a su
acomodo.
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CAPITULO 2. INTERNET: )
OTRA ALTERNATIVA DE COMUNICACION

La comunicacion a distancia, constantemente ha sido una
inquietud para el hombre; La distancia se ha visto acortada
con los avances tecnoldgicos que el hombre actual ha
construido, logrando resulfados que han transformado
la forma de comunicarse. Los medios de comunicacion
masivos proporcionan informacion de cualquier parte del
mundo en un instante. Internet es una fuente amplia de
recursos de informacion: textos, directorios, bases de datos,
programas de computadora, imdgenes, sonidos, etc. Para
poder acceder a cada uno de ellos es preciso utilizar las
diferentes utilidades informativas que se han ido creando
alo largo de la historia de Internet.

Actualmente la mayoria de las empresas utiliza Internet
por medio de la Web para informar sobre sus productos y
servicios, tanto mediante comunicaciones internas como
con otrasempresasy clientes. Este medio interactivo facilita
las relaciones de comunicacién con el que no hubiera sido
posible con los medios tradicionales; las empresas deben
aprovechar los métodos fradicionales para comercializar
productos y servicios, asi como adoptar nuevos vehiculos
como Internet.

Internet es un conjunto de servicios y la Web no es mds
gue uno de ellos. Probablemente sea el mds popular y a
veces parece que Internet se limita al Web, como en los
anuncios de periddicos, donde casi siempre nos venden
portales web o productos como si esto fuera lo Unico que
se puede hacer en Internet.

No olvidemos que Internet es un medio de comunicacion que

hace posible que las personas se comuniguen, por Nuevas
vias, a gran velocidad, pero sComo se desarrollo Internet?
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2.1 { QUE ES Y DONDE SURGE INTERNET? BREVE HISTORIA

Internet puede definirse como una red de redes de com-
putadoras de alcance mundial, que permite a millones de
usuarios conectados a la misma: compartir, intercambiar,
extraer e intfroducir informacién sobre cualquier tema des-
de cualquier parte del mundo.

Los origenes del Internet comienzan con invenciones pro-
ducidas por grupos de investigadores civiles que logran el
respaldo econdmico de ARPA (Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados) de este grupo de investigadores
destaca, J.C.R. Licklider, que ingresd con teorias sobre
computadorasintegradas a nivel intergaldctico. En agosto
de 1962 Licklider produjo un memordndum que anunciaba
la red intergaldctica que iba a ser capaz de conectar a
todas las computadoras del planeta Tierra. Uno de sus
problemas era que él no sabia cdémo construir esa red,
pero en octubre de ese mismo ano lo nombraron jefe en
ARPA, y desde alliimpulsd esas ideas.

Casi al mismo tiempo pero en el MIT (Instituto de Tecnologia
de Massachussets), un investigador llamado Leonard
Kleinrock trabajaba la teoria de dividir la informacién en
paquetes para facilitar su fransmision. En 1965 ya estaba
haciendo algunos experimentos junto a un colega, Law-
rence Roberts. Fue el mismo Roberts que llegd a ARPA en
1966, para asumir el proyecto que tfratalba de construir una
red de computadoras inspirada en la idea de Licklider que
se llamaria ARPAnet, antecedente del Internet.

A este inicio se le dio el nombre de ARPAnet en honor a su
principal promotor (ARPA) y se pusieron en linea en 1969.
Se abrid a centros de investigacidn que empezaron a
usarla para todo tipo de comunicaciones. Eventualmente
se unieron mas investigadores, y Arpanet fue mejorando y
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la red de redes que se formd durante los 80°s fue llamada
ARPA-INTERNET, luego INTERNET.

Los principios de esta comunicacién mediada por com-
putadoras en Estados Unidos fuvieron lugar entre estu-
diantes de posgrado y profesores de universidades en los
primeros anos de la década de los 90°s un sistema que
facilitara la comunicacion entre sus colegas cientificos y
académicos.

Con base en este sistema, aparecié Mosaic, un programa
desarrollado por estudiante que dividié en dos la historia
de la Internet, pues no sélo permitia manejar en forma
visualmente agradable y muy fdcil el sistema sino que lo
integré ala Internet como un estdndar no sélo académico
sino también comercial que se difundié rdpidamente. Este
sistema se conoce como la WWW o World Wide Web vy
actualmente es el sistema mds usado en Internet.

Como desarrollo tecnoldgico Internet ha tenido un enorme
impacto social comparable al de otfros productos de gran
consumo, como la prensa, el teléfono, la television, la radio
y el por mencionar algunos.

2.2 ; QUIEN CONTROLA INTERNET?

No hay una autoridad centfral que decida quien puede
y quien no puede formar parte de ella; no se otorgan
concesiones paraofrecerlaconexidnalnternet, ninada por
el estilo. En realidad Internet es una red pUblica en donde
las decisiones sobre protocolos, arquitectura de lared, etc.
se foman en forma conjunta por expertos y miembros de la
industria provenientes de todo el mundo, que se agrupan
en organismos abiertos. Sin embargo, debe requerirse de
un minimo de organizacién, los Unicos procedimientos
relativamente cenftralizados son el otorgamiento de las
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direcciones electronicas o direcciones IP (nUmeros de
32 bits que identifican a cada mdaquina conectada a la
red, ejemplo: 200.36.174.66) y la asignacion de nombres
de dominio (ejemplo: www.google.com), ya que cada
maquinay cadared deben tener estos elementos en forma
individual y Unica para evitar confusiones en la entrega y
envio de la informacién.

Con el crecimiento que tuvo Internet, diversos organismos
fuvieron que crearse para organizar estas direcciones IP,
estos organismos no representan una autoridad central
dentro de Internet simplemente reflejan un minimo de
coordinacién que se requiere dentro de este medio.

2.3 LencuaJE HTML

El lenguaje HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es el
método que se utiliza para disenar el aspecto visual de las
pdginas de Web. El lenguaje se basa en las denominadas
marcas que sirven para indicar que en ese punto del
documento sucederd un evento dado. Ademds, podremos
enlazar documentos entre si, de manera que cuando
el usuario inspeccione el documento tenga punfos de
enlace que le lleven a ofros documentos relacionados con
el primero.

2.4 ProtocoLo HTTP

Es un protocolo adicional a los de Internet que define
cémo se han de transferir los documentos de Web. Una
pdgina Web puede contener grdficos, animaciones y esto
tiene una ventaja y un inconveniente, que el protocolo
HTTP intenta solucionar: Por un lado, las enriquece. La
Internet cldsica tenia un aspecto demasiado orientado al
texto, que la hacia aburrida de usar y limitaba el servicio.
Por ofro lado, aumentaba el volumen de datos empleados
en una conexidn, ya que los recursos multimedia ocupan
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mucho espacio. Para minimizar este defecto, el HTTP
define un mecanismo para acceder a las pdginas de
Web que minimiza el tiempo de conexidon de manera
gue el procesado de la informacion se hace en nuestra
computadora y no en el servidor.

2.5 SERVICIOS QUE OFRECE INTERNET

Todos los servicios que ofrece Internet son llevados a cabo
por miles de computadoras que estdn permanentemente
encendidas y conectadas a Internet, esperando que los
usuarios les soliciten los servicios y sirviéndolos una vez que
son solicitados. Cada servicio es una manera de sacarle
provecho a la Red independiente de las demds. Una
persona podria especializarse en el manejo de sélo uno de
estos servicios sin necesidad de saber nada de los ofros.
Sin embargo, es conveniente conocer todo lo que puede
ofrecer Internet, para poder trabajar con lo que mds nos
interese. Infernet es un conjunto de servicios y el Web, no es
mds que uno de ellos. Hoy en dia, los servicios mds usados
en Internet son: Correo Electrénico, FTP, Grupos de Noticia,
Chat, Buscadores, World Wide Web entre ofros.

2.5.1 CORREO ELECTRONICO

Mejor conocido como e-mail, el correo electronico es
un servicio de los mds utilizados en Internet y consiste
en el infercambio de mensajes entre los usuarios de la
red. Mediante este servicio cualquier usuario puede co-
municarse tan claramente como lo haria con una carta
y tan répidamente como lo haria una llamada telefénica.
Con el correo electrénico no solamente se pueden enviar
textos, sino que también se pueden enviar grdficos, audio,
video o ficheros de cualquier fipo.
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2.5.2 FTP

El FTP (Protocolo de Transferencia de Ficheros) Es un pro-
tocolo que permite a un usuario de un sistema digital
acceder vy fransferir a otro sistema de una red. Nos per-
mite conseguir archivos que se encuentran en ofras com-
putadoras y transferirlos a nuestra computadora.

Cuando uno se conecta con un programa FTP a un servidor,
éste nos pide, por una razén de seguridad, nombre de
usuario y password. También existen otros servidores de FTP,
alos que cualquiera puede acceder sin tener una cuenta.
El FTP proporciona una amplia gama de posibilidades
porgue nos permite obtener todo tipo de archivos, desde
una nueva version del navegador hasta el dltimo ICQ,
pasando por un buen niUmero de archivos MP3. Todo esto
de forma simple y, la mayoria de las veces, sin gastar nada
de dinero.

Los servidores FTP tienen en Internet una direcciéon similar
a la de los sitios Web. Si se busca acceder al servidor FTP
se tendrd que escribir ftp://ftp.publicidad.com. (Aunque
no siempre la direccion del sitio Web coincide con la del
servidor FTP).

2.5.3 GRUPOS DE NOTICIAS

Ademds de la gran cantidad de informacion que se puede
obtener a través de los servicios de Internet, también
es posible, ufilizar los denominados foros de debate o
newsgroups, que no es otra cosa que ponerse en contacto
con personas de todo el mundo interesadas en una misma
temdtica. A través de los foros se pueden leer mensajes
sobre diversos temas, asi como participar activamente en
ellos, enviando y contestando mensajes.
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2.5.4 CHart

Nos permite entablar una conversacién casi en tiempo
real con una o varias personas por medio de texto. Todo lo
que escribimos en el teclado aparece en las pantallas de
los que participan de la charla. También permite el envio
de imdgenes u otro tipo de ficheros mientras se dialoga.
Esto se da casi en tiempo real, por lo que la comunicacién
puede llevarse a cabo en forma bastante fluida. Para
sostener una comunicacién por Chat suelen requerirse de
programas especificos para ello (aunque algunas pdaginas
Web ofrecen este servicio). Uno de lo mds conocidos es
ICQ o el Messenger.

2.5.5 BuscADORES

Son una novedosa categoria de servicios, se trata bd-
sicamente de un sistema que organiza la informacién de
Internet. Entre ellos estdn Google, Altavista, Yahoo, entre
otros, organizantodoslosrecursosde Internet, como pdginas
Web, grupos de noticias, en categorias (entretenimiento,
informdtica, paises, musica, etc.) y pueden ser buen punto
por donde comenzar a explorar la red.

2.5.6 WorLp Wipe Wes

Este servicio le permite al usuario enviar o recibir muchos tipos
de documentos como: texto, imdgenes, videos, sonido, todos
de manera sencilla, permitiendo enlaces entre diferentes
sitios Web. WW.W., Web, World Wide Web 6 telarana mundial,
como se le quiera llamar para muchos es Internet, para otros
es solo parte de esta. La Web es posiblemente el servicio
mds conocido de Internet. Es el sistema por el que se puede
visualizar la informacién contenida en los servidores. Toda la
informacion disponible en la Web esta en formato comun
denominado HTML que reconoce todos los navegadores.
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La Web es una red de drea extensa, donde todas las
computadoras son miembros de Internet, por fanto es un
subconjunto de esta “Red de redes”. La Web se arficula
en torno a documentos que se denominan pdginas, las
cuales estan escritas en algo que llamamos hipertexto. Asi
cuando nos conectamos en la Web no nos conectaremos
a una mdaquinag, sino que pedird un documento. Por otra
parte, las mdaqguinas de la Web emplean una serie de
métodos adicionales para soportar este nuevo servicio: se
frata del protocolo HTTP y el lenguaje HTML.

La World Wide Web fue inventada en 1989 por Tim
Berness-Lee, era un sistema de hipertexto para compartir
informacién basado en Internet, concebido originalmente
para servir como herramienta de comunicacion entre los
cientificos nucleares.

Hoy, la Web es algo cotidiano, sus utilidades son diversas,
no sélo hay documentos de texto: hay imdgenes,
videos, musica, se pueden comprar cosas, entre otras
posibilidades.
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CAPITULO 3. DISENO GRAFICO EN LA WEB

No hay duda que el espacio visual es literalmente lo
primero que ve el usuario al entrar en un sitio Web, ademds
de los efectos visuales y una composicion constituyen
una opcidén para establecer un vinculo con el usuario
de manera mas fécil. Cuando se disena un sitio Web, los
disenadores debemostomaren cuentatodoslos elementos
ya conocidos: composicion, color, tipografia, elementos
grdficos, ademds debemos considerar otros factores que
podrian parecer ajenos a nuestra profesion como son:
tiempos de descarga, animacion, efectos visuales, color
en el monitor, plataformas (PC o Macintosh), resolucién de
pantalla, vinculos, audio, tipo de navegador.

En el diseno Web debemos considerar (como en cualquier
tipo de diseno) un conjunto de inconvenientes que hasta
cierto punto nos pueden limitar. En primer lugar, las pdginas
Web se deben descargar de un servidor Web por medio de
Internet, por lo que el ancho de banda de las conexiones
de los usuarios va a ser un factor clave en la velocidad de
visualizacién.

Como segundo punto, los elementos grdficos, cualquiera
qgue sea su formato (mapa de bits o vectorial, estos
conceptos se explican en el siguiente capitulo), suelen
ser bastante pesados, dependiendo del tamano de la
imagen y del formato en que se guarde; esto propicia
que las pdginas que contengan muchas imdgenes, o
pocas pero de gran tamano, tarden mucho tiempo en
ser descargadas. Por lo tanto, el nUmero de elementos
grdficos que podemos intfroducir en un sitio Web queda
bastante limitado.

Tercer punto, las pdginas Web son visualizadas en unas
aplicaciones especificas; los navegadores Web, que impo-
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nen limitaciones al disefo de las pdginas. La ventana de un
navegador es rectangular, con unas medidas concretas y
con unas capacidades de interpretacion de colores que
varian mucho segun el tipo de computadora, el sistema
operativo, el monitory la tarjeta grafica. También debemos
tomar en cuenta que los navegadores tienen una forma
particular de presentar el contenido de las pdginas,
ejemplo, Internet Explorer es un navegador que inferpreta
en muchas ocasiones una pdgina Web de forma muy
diferente a Netscape; por lo tanto el disenador de pdaginas
Web debe frabajar a la vez con varios navegadores, para
que la interpretacion de las pdginas sea similar en todos,
por lo que impone nuevas limitaciones al diseno.

Una pdgina Web no es un disefo grdfico estdtico, ya que
contiene diferentes elementos que tienen la caracteristica
de interaccionar con el usuario, como menus de nave-
gacién, enlaces, formularios, etc. A esto hay que agregarle
guelaspdginas disenadas delben construirse enunlenguaje
de programacion especifico, el HTML. Actualmente esto ya
no es un obstdculo pues existen programas en los cuales
no es necesario comprender este lenguaje.

Y por Ultimo como cuarto punto, un sitio Web suele ocultar,
enlamayoria de los casos, una serie de procesos complejos
que se ejecutan sin que el usuario sea consciente de ellos
(ejecucién de cdédigos de lenguajes de programacion,
acceso a bases de dato, etc.), procesos que anaden
tiempo a la presentacion de las pdginas y que muchas
veces suelen afectar de forma importante al diseno de
estas, ya que el disenhador no sabe de antemano qué
contenidos concretos van a tener.
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3.1 ELEMENTOS GRAFICOS

El disenador grdfico busca transmitir las ideas esenciales
del mensaje de forma clara y directa, usando para ello
diferentes elementos grdficos que den forma al mensaje
y lo hagan faciimente entendible por los destinatarios del
mismo.

El principal componente de toda composicidon grdfica es
pues el mensaje a interpretar, la informacion que se desea
hacer llegar al destinatario a tfravés del grafismo; esta
informacién se debe representar por medio de diferentes
elementos grdficos, que pueden ser muchos y variados,
aunque los mds comunes son: el punto, la linea de todo
fipo (libres, rectas, quebradas, curvas), el contorno, tipos:
letras de diferentes formas y estructura, utilizadas para
presentar mensajes textuales, grdaficos varios: logotipos,
iconos, llustraciones, fotografias 6 cualquier otro elemento
visual para comunicar un mensaje y son el elemento de
toda la informacion visual que aporta una composicion.
Cada una de ellas posee un conjunto de caracteristicas
propias que las modifican y condicionan, entre las que
destacan: direccidn, color, escala, dimensidon, movimiento

En las pdginas Web podemos introducir animaciones
grdficas que aportan sensaciones de movimiento mucho
mayor, como animaciones, elementos de video, etc.

Un factor a tener en cuenta siempre que se frabaje con
estos elementos en una pdgina Web es el efecto de
escalado producido al no ser capaz el sistema grdfico de
las computadoras de representar con exactitud formas
curvas por medio de pixeles.

Mediante combinaciones de estos elementos se pueden
construir todas las formas imaginables, cada una de las
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cuales tendrd unas propiedades dependientes de las
partes que la forman, de su orientacidn, de su tamano,
de espesor del trazo limite, de su color y de su ubicacion.
Son muy usados en las paginas Web, los cuales aportan
variedad en el diseno y definicion de espacios de infor-
macién rompiendo la monotonia visual.

3.2 ; QUE Es LA UsaABILIDAD?

Primero debo aclarar que el término Usabilidad no se
encuentra en ningun diccionario, esta palabra, me
atrevo a decir que es una palabra exclusiva de la Web.
La Usabilidad es un concepto que cred Jakob Nielsen a
fravés de su conocimiento y experiencia e interaccion
con los usuarios. En el disefo de sitios Web, Nielsen llegd
a una serie de principios que funcionan a tfravés de estos
hallozgos: "“Los usuarios Web desean encontrar lo que
buscan con rapidez y segundo, si no saben lo que buscan,
seguirdn queriendo desplazarse con rapidez y acceder a
informacién de una manera légica”.!!

Cuando se frabaja en Web, se tfrabaja para personas
que redlizan frente a una computadora una labor, pero
requieren que ese trabajo sea de facil manejo y eficaz,
aqui es donde entra la Usabilidad ayuda a que este
frabajo se realice de una forma sencilla, analizando el
comportamiento humano y los pasos necesarios para eje-
cutarlatarea de unaforma eficaz. Jakob Nielsen establece
ocho puntos sobre la usabilidad, las cuales nos ayudan a
una mejor creacion y planeacién de un sitio Web.

El usuario es el que manda.- Tenemos que darle a los usua-
rios lo que piden y cumplir lo que les prometemos por que
si el usuario se siente defraudado simplemente se va.

Jakob Nielsen,, Usabilidad: Disefio de sitios Web, Pearson Educacion S.A., Madrid 2000, p. 378.
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Rapidez y la fiabilidad.- En Internet cuenta que la pdgina
sea mds rdpida que atractiva, fiable que moderna, sencilla
que compleja, directa.

Seguridad.- Procurar que todo funcione a la perfeccion
para que la gente pueda confiarse del sitio.

Confianza.- No podemos darnos el lujo de perder ni un solo
visitante por tener un enlace mal hecho. Es mejor salir con
algo sencillo e ilo complicando poco a poco y genere
confianza.

Simplificar, reducir, optimizar.- Debemos reutilizar todos
los elementos que podamos, para que de este modo los
usuarios se sientan cémodos y no se pierdan cada vez que
necesiten encontrar algo en el sitio.

Poner las conclusiones al principio.- El usuario se sentird
mds coémodo si ve las metas al principio. De esta forma
no tendrd que buscar lo que necesita y perderd menos
tiempo en completar su tarea. Si completa su tarea en
menos tiempo se sentird cémodo y quizds se dedique a
explorar el sitio.

No hacerle perder el tiempo a la gente con cosas que no
necesitan.- Hay que tener cuidado con las promociones y
no querer “vender todo"” en todas las pdginas. Segun avan-
ce el usuario en su navegacién debemos dejarle mds es-
pacio libre. Puede ocurrir que cuando este a punto de com-
prar algo vea una oferta que le distraiga y pierdas la venta.

Buenos contenidos.- Escribir bien para Internet es mds dificil
por que obviamente el leer en un monitor es muy cansado.
Pero si escribimos solo un 25% de lo que pondriamos en
un papel, podemos llegar muy lejos. Hay que reducir y
simplificar todo lo que podamos.
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3.3 EL color

El uso del color es de suma importancia para la comuni-
cacién y para el diseho grdfico, el color es un factor
importante en el éxito de cualquier diseno. En la vida
diaria recibimos constantemente impresiones de color por
medio de la vista, y estas impresiones tienen la facultad
de estimularnos, de tranquilizarnos, de ponernos de buen
humor etc. Y si este aspecto de la vida es importante en
todasy cada una de sus facetas aun lo es mds en el mundo
del diseno. Es tal vez una de las partes fundamentales, y
mds todavia en el disefo Web, pues disponemos de muy
pOCO espacio y muy poco tiempo para poder expresar el
contenido de nuestro sitio y captar adecuadamente la
atencién de nuestros visitantes, y el color es la primera forma
de comunicacién entre una pdgina Web vy el usuario.

Es bien sabida la influencia emocional que poseen los
colores en las personas, las respuestas emocionales va-
rian considerablemente dependiendo del color y de la
intensidaddeéste, asicomodelasdiferentescombinaciones
de colores que se pueden dar. Normalmente cada color
lleva asociado un conjunto de emociones y asociaciones
de ideas que le son propios. Estas emociones pueden variar
dependiendodelaculturay elcontexto en que se encuentre
la persona ya que en otras culturas los colores pueden
expresar senfimientos totalmente opuestos por ejemplo, en
Japdn el color blanco simboliza la muerte; en China el rojo
se asocia con las bodas y representa buena suerte y en la
India este color estd unido a la caballerosidad.

3.4 EL coOLOR EN LA WEB
La eleccion del color para un diseio digital como los sitios

Web es muy diferente que el de un cartel o una revista, ya
que dependemos de los navegadores Web y estos a su vez
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interaccionan con el sistema operativo en el que corren, lo
que origina alfinalque los colores de nuestras pdaginas varien
segun el navegador Web. El sistema operativo identifica
tres colores bdsicos, a partir de los cuales construye todos
los demds mediante un proceso de mezcla por unidades
de pantalla denominados pixeles. Estos colores son el rojo,
el azul y el verde, se conoce como RGB.

Cuando se frabaja para la Web el sistema operativo
identifica tres colores bdsicos RGB (rojo, verde y azul), a
partir de los cuales construye todos los demds mediante
un proceso de mezcla por unidades de pantalla (pixeles).
Veamos de qué consta este modo de color.

3.4.1 RGB

Todos los colores que vemos en el monitor estdin en funcion
de las cantidades de rojo, verde y azul utilizadas. Para
representar un color en el sistema RGB se le asigna un valor
entfre 0y 255 (notacién decimal) o entre 00 y FF (notacion
hexadecimal) para cada uno de los componentes rojo,
verde y azul que lo forman. Los valores mds altos de RGB
corresponden a una cantidad mayor de luz blanca. Por
consiguiente, cuantos mds altos son los valores RGB, mds
claros son los colores. De esta forma, un color cualquiera
vendrd representado en el sistema RGB mediante la
sintaxis decimal (R,G,B) o mediante la sintaxis hexadecimal
#RRGGBB. El color rojo puro, por ejemplo, se especificard
como (255,0,0) en notacién RGB decimal y #FFO000 en
notacién RGB hexadecimal.

3.5 TiPOGRAFiA

Como disenadores debemos tener la habilidad de
analizar y reconocer las caracteristicas de los diferentes
tipos de letras. Cada familia tipogrdfica tiene sus propias
caracteristicas y su propia personalidad, que permiten
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expresar diferentes impactos visuales, unas mds fuertes y
otras mds sutiles, unas mds refinadas y otras mds toscas,
unas mds geométricas y otras mds libres. Para elegir la
tipografia adecuada es necesaria una correcta seleccion
de las familias tipograficas a utilizar, teniendo en cuenta su
legibilidad, sus proporciones, el contraste entre los trazos
gruesos y delgados y su forma.

Cualquier letra tiene caracteristicas especiales que la
distingue de las demds; se pueden agrupar en familias
para establecer una relacidén entre ellas, porque tienen
rasgos similares y sus origenes pueden ser semejantes.

Al hacer un sitio Web se debe tomar en cuenta que al ufili-
zar fuentes encontramos algunas limitaciones. Las fuentes
disponibles en cada sistema operatfivo son diferentes.
Aunque las versiones actuales de Internet Explorer instalan
un conjunto de fuentes similar en Windows y MacOs, hay
qgue tener en cuenta que existen otros navegadores y otros
sistemas operativos, por lo que es importante asegurarnos
de gque las fuentes que utilicemos tengan el mismo aspecto
(oelmds parecido posible) sea cualsea el sistema operativo
o navegador de cada usuario.

3.6 IMAGENES

Las imdgenes fienen un gran impacto denfro de las
pdginas Web, pero no sélo aportan aspectos visuales,
sino que su presencia sus formas y colores ayudan a
qgue la informacién que mostremos por medio de texto,
se vea reforzada, aumentando el impacto final sobre el
espectador. Se tiene que elegir de manera apropiada las
imdgenes y dosificarlas a través del sitio con prudencia,
siempre tomando en cuenta que las imdgenes sirvan para
algo, que proporcionen informacién. Para comprender
mejor el uso de las imagenes es necesario conocer algunos
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conceptos bdsicos, por ejemplo, trabajar con distintos
formatos de imagen, esto para lograr mejores resultados
en beneficio del sitio. En el disefio de pdginas Web trabaja-
mos con dos tipos de imdgenes: grdficos vectoriales y
mapa de bits.

3.6.1 GRAFICOS VECTORIALES

Las imdgenes se representan por medio de trazos geo-
métricos controlados por cdiculos y féormulas matemdati-
cas, tomando algunos puntos de la imagen como re-
ferencia para construir el resto. Estas imdgenes no se
construyen pixel a pixel, (en los mapa de bits si) sino que
se forman a partir de vectores, objetos formados por una
serie de puntos vy lineas rectas o curvas definidas mate-
mdaticamente.

Los grdficos vectoriales son independientes de la resolu-
cién, ya que no dependen de una reticula de pixeles
dada. Porlo tanto tienen la méxima resolucidén que permite
el formato en que se almacena. El uso de estos grdficos
vectoriales nos ayuda a representar graficos que requieren
lineas nitidas que se puedan escalar sin que se altere su
definicion y calidad.

3.6.2 MAPAS DE BITS

“Se denominan técnicamente imagenes de rasterizaciéon
y usan una cuadricula de colores conocidos como pixeles
para representar las imdgenes. A cada pixel se le asigna

una ubicacion y un valor de color especificos”. 12

Cuando modificamos su tamano se modifican los pixeles,
no los objetos o figuras que contiene, porlo que estos suelen
deformarse o perder alguno de los pixeles que los definen.
Por lo tanto, una imagen de mapa de bits estd disefiada

12 Adobe Photoshop, Guia del usuario, Adobe Systems Incorporated, 2000.
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para un tamano determinado, perdiendo calidad si se
modifican sus dimensiones claro que estas modificaciones
en algunos casos no siempre se ven, tendriamos que
ampliarlaimagen para poder ver estos cambios. Se utilizan
varios formatos de mapa de bits en la Web, de entre los
que destacan el formato gif y el jpg, vy el png.

3.6.2.1 JPG 6 JPEG (Joint PHOTOGRAPHIC ExPERT GROUP)

Este formato preservala amplia gamay variaciones en brillo
ytono que se encuentran enlas fotografiasy otrasimdgenes
de tono continud. La mayoria de los navegadores acepta
este formato. Actualmente es el método de compresion
mds utilizado para la compresién de imdgenes. La ventaja
de utilizar este formato es que comprime el famano del
archivo y gracias a esto el peso de una imagen puede ser
de apenas unos cuantos kilobites.

3.6.2.2 Gir (Formarto DE INTERCAMBIO DE GRAFICOS)

Este formato comprime mejor dreas uniformes de color.
Sin embargo no funciona igual para fotografias. Con este
formato podemos hacer pequenas imagenes animadas.
Este formato se utiliza mucho para la elaboracion de los
llamados banners o gifs animados. La ventaja de este tipo
de formato es que su peso es minimo y ademds permite
fransparencias de fondo y halos en el segundo plano
permitiéndonos combinar los bordes de la imagen con el
color de fondo de la pagina Web.

3.6.2.3 PNG-8 6 PNG-24
(GRAFICOS DE RED PORTATILES)

Este formato nos permite una compresiéon eficaz en dreas
uniformes de color, a la vez que conserva el detalle. La
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compresion de estos archivos es mucho mejor que un gif
pero también puede sufrir perdidas de color. Presenta la
cualidad de tener caracteristicas de un jpog y de un gif,
ya que puede tener el peso de un gif y la calidad de un
ipg pero desafortunadamente este formato no lo admiten
todos los navegadores, por esta razdén debemos tener
presente que puede suceder que nuestras imdgenes con
este formato, probablemente no aparezcan en pantalla.
Todos los formatos son validos al momento de hacer un
sifio Web, todo depende de lo que se quiera hacer con
las imagenes.

3.7 MuLTIMEDIA

Un factor fundamental que ha contribuido al crecimiento
de la Web ha sido la incorporacion de video, audio,
animaciones, los cuales han dado a los sitios Welb mayor
atractivo visual. La multimedia es un término que se usa
para el sistema que infegra o combina diferentes medios:
texto, imagen fija (dibujos, fotografias) sonidos (voz, musica,
efectos especiales) imagen en movimiento (animaciones,
videos). La multimedia nos brinda muchas posibilidades
para la elaboracion de sitios que incorporen elementos
qgue los hagan especialmente atractivos.

Siempre hay que tener presente que el hecho de que un
sitio Web sea multimedia no lo hace mejor ni mds eficiente,
atractivo o comprensible. Lo Unico seguro es que serdn
necesarios mds elementos para reproducir el mensagje.
Inclusive hasta podrian estorbarnos, depende del tipo de
sitio que hagamos. Sin embargo, si la combinacion de
estos medios se utiliza correctamente, entonces si mejora
la comprensidon o la transmision del mensaje, ya que se
acercard algo mds a la manera habitual en que los seres
humanos nos comunicamos, es decir, utilizando varios
senfidos para comprender un mismo concepfto.
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3.8 DIAGRAMACION

“La necesidad de equilibrio, estructura y unidad rige fodas
las formas de imagenes graficas. En el disefio grafico estas
cualidades con frecuencia se obtienen a través del conftrol

cuiddndose de la medicion del espacio”. 3

Muchos proyectos de diseno requieren de una reticula com-
positiva, la division del espacio en medidas dadas permite
dlinear los elementos de la composicién segin un patrén.

Lasreticulas pueden ser cuadradas orectangulares, el drea
de trabagjo se divide en columnas iguales que proporcione
un marco para el texto; aunque este tipo de estructura
puede ser mondétona, es vdlido recurrir a pequenas va-
riantes para que se torne interesante la composiciéon. Las
reticulas son las mds utilizadas en el disefo editorial.

“En las artes pldsticas se llama componer a la accién que
permite disponer armoniosamente, conciliar entre siy equi-

librar las diversas partes de una obra”.'

A través del tiempo los artistas han buscado una forma de
divisién de las cosas perfectas pero no habia nada que
indicase en que proporcién debian estar las cosas. Ahora
sabemos que existe una férmula muy conocida en el
mundo del diseno, que permite dividir el espacio en partes
iguales, para lograr un efecto estético agradable y que
puede llegar a ser muy eficaz. Esta teoria se denomina “La
regla Aurea”, también conocida como “divina proporcion”
o “nUmero dureo". Algunas esculturas y construcciones
arquitecténicas estdn basadas en dichos cdnones.

13 Alan Swann, Como disenar reticulas, Ed. Gustavo Gili, Barcelona 1990, p. 6.

14 Santos Balmori, Aurea mesura, UNAM, México 1978, p. 66.
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Sea por medio de reticulas o seccidn durea, estas divi-
siones de las superficies y espacios ayudan al disenador
a ordenar textos, fotografias, etc. segun criterios objetivos
y funcionales. Una composicién con titulos, imdgenes,
dispuestos con claridad y légica no solo se lee con mds
rapidez y menor esfuerzo, también se entiende mejor y se
retiene con mas facilidad en la memoria. Es importante
crear una estructura que soporte el diseno, pues es la guia
de la composicién que dard equilibrio y armonia al mismo,
ademds de darle un sello personal caracteristico.

“La funcién principal de la estructura es crear un orden y
ayudar a colocar los elementos que conforman el diseno
en el lugar correcto, pues tiene la ventaja que la estructura
debe ser flexible. El componer los elementos en el diseno
es la parte mds importante porque aqui se expresa el estilo
y el mensaje visual en si. Componer es ordenar, disponer,
colocar, organizar los elementos con un significado propio

y que en conjunto tendrdn un significado diferente”.!

Los elementos grdficos pueden ser mostrados de diferentes
formas, ya sean libres creadas para un simple trazo o
cualquierimagen, ilustracién, fotografia, etc. Lo importante
es disponerlos dentro del drea de diseio de manera que el
observadorreciba el mensaje que se desea fransmitir. Enun
diseno es tan valido seguir las normas de una composicion
como transgredirlas deliberadamente, pero siempre a fo-
vor del dinamismo en el disefo y la buena percepcion.

15 Marfa de los Angeles Amano Arias, Tesis Diseiio Grdfico del catdlogo electronico de relojes timex,
UNAM 2003, p. 47.
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CAPITULO 4. DESARROLLO DEL SITIO WEB

Un sitio Web fiene la tarea esencial de ligar a los visitantes
con la informacién de alguna empresa, comercio, etc. de
un modo prdctico y eficiente. El diseno consiste en crear,
imaginar la pdgina, definir sus caracteristicas, identificar
los elementos con los cuales se construird, tales como:
documentos, fotografias, audio, animacion, etc.

El frabajo de construccion de un sitio Web exige una
planificacién, crear adecuadamente los contenidos vy
estructurarlos bien. Es necesario tener presente que todo
cuanto se emplea en ella (barras de navegacién, graficas,
colores, enlaces, etc.) se transforma en simbolo de co-
municacién. Los sitios Web deben presentar suficiente
flexibilidad para adaptarse a los distintos tipos de usuarios.
Vamos a estudiar en este capitulo los diferentes pasos que
debemos hacer para elaborar un sitio Web. Lo que se vea
en esta parte considero que puede ser aplicable en mayor
o menor grado a la planificacion de cualquier sitio Web;
en unos casos habrd que anadir algiun paso adicional y
en otros bastard con realizar sélo unos pocos, pero lo que
se pretende es que este esquema sea un modelo bdsico
vdlido para todo tipo de sitio.

4.1 ;Porqué PusLICIDAD IMAGEN Y ASOCIADOS NECESITA UN
simo Wes?

No hay duda del impacto que han causado las nuevas
tecnologias de comunicacién en la transformacion de la
economia y la sociedad. Esto estd provocando que las
empresas se replanteen su modelo para ofrecer sus servi-
cios a sus clientes potenciales. Junto con el auge y difusion
de Internet, tener presencia en la Web se transformd en
una gran importancia estratégica dentro del plan global
de marketing de cualquier empresa. El acceso potencial
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a miles de posibles clientes, sumado a la posibilidad de
contactarse con ellos a bajo costo, sin importar donde
residan, hacen que dicha presencia sea una ventaja
comparativa muy valiosa sobre quienes no la fienen.

En el caso de Publicidad Imagen y Asociados actualmente
existe una carta de presentacién que incluye los diversos
frabajos realizados que funciona como herramienta a los
ejecutivos de cuenta de esta agencia para mostrar la
variedad de los servicios que brindan y sus caracteristicas.
Desgraciadamente este material es poco versdtil, puesto
que los servicios y precios cambian; se dan de bajas
algunas cosas y se dan de alta otfras, Por esta razdn resulta
lento y caro volver a disenar e imprimir nuevas versiones
de dicho material, de ahi surge la necesidad de tener un
material que sea fdcil y rdpido de actualizar, ademds de
reducir costos y sobre todo ponerse a la vanguardia por
medio de un sitio Web.

4.2 OsJenivos peL simio WEes

Para obtener buenos resultados de un sitio Web es
muy importante contar con una definicién clara de los
objetivos, en Publicidad Imagen y Asociados los objetivos
que se pretenden alcanzar con lanzamiento del sitio Web
en Internet lo siguiente:

Imagen.- en los tiempos actuales los consumidores cada
vez requieren una mayor informacion antes de decidirse
por un producto o servicio de una u ofra empresa. Y su
imagen corporativa en Internet serd decisiva para obtener
la confianza de ese consumidor. Si el diseno, contenido
y direccion de nuestro sitio Web proyecta la seriedad y
responsabilidad de la empresa, el visitante se sentird seguro
al elegir a la agencia.
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Publicidad contra costos.- en un sitio Web podemos co-
locar cien veces mds informacién que en un anuncio en
el periddico u otro medio de comunicacidn. El costo de
realizar y mantener el sitio Web es mucho mds econdmico
que publicar un aviso en estos medios impresos como
el periddico o revista. Con el sélo hecho de colocar
la direccion www.publicidadimagen.com en un aviso
publicitario le entregaremos a los clientes la oportunidad
de explorar en la empresa.

Cobertura.- hasta el momento la empresa posee un
mercado geogrdfico limitado, que corresponde alaregion
que la empresa acciona. Con el sitio Web se pretende
llegar a lugares mds alejados ya sea dentro o fuera del
pais, lo que aumenta la cantidad de clientes potenciales y
con ellos la posibilidad de generar nuevos recursos.

Presencia.- en Internet no existe el horario de oficina ni tam-
poco fines de semana ni dias festivos, por lo tanto, los clien-
tes pueden visitar el sitio las 24 horas, los 365 dias del ano.

Contacto.- con Internet se pretende acortar y acelerar su
ciclo de negocio, ya que no existen infermediarios, existe
una interaccioén con el cliente que le permite contestar en
forma automdtica a todos sus requerimientos.

Flexibilidad.- internet tiene una répida adaptacion a los
cambios del mercado vy el sitio Web se puede actualizar
con una mayor facilidad y rapidez para enfrentar a tiempo
los cambios del entorno.

Competitividad.- en el mundo real la competencia
con empresas mayores es dificil, en cambio en el mun-
do virtual de Internet todas las empresas tienen las
mismas oporfunidades, por lo fanto fenemos las mismas
posibilidades de competir directamente con empresas
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mds grandes y asi. Atraer prospectos y clientes, vender
productosy servicios, incrementarla satisfaccion del cliente
al brindarle un mejor servicio y asistencia. Proporcionar
informacién a nuestros clientes acerca de los productos,
servicios y senalarles las ventajas.

4.3 PLANEACION DEL SITIO

Antes de comenzar a elaborar el sitio es necesario cono-
cer algunos aspectos claves que nos llevardn a un mejor
resultado.

4.3.1 INFORMACION DE LA EMPRESA

Comenzamos recolectando toda la informacion posible
de la empresa a cual se le disenara el sitio, historia de la
empresa, mision, visidn, servicios y toda la informacion que
sirva para elaborar nuestro sitio.

Publicidad Imagen y Asociados es una agencia de
publicidad que ofrece asesoria y servicios publicitarios al
alcance de las necesidades y a los objetivos especificos
de cardcter promocional de empresas que requieren
resolver sus necesidades de comunicacion. Actualmente
la agencia asesora a diversas empresas relacionadas
con actividades comerciales; a través de sus socios, ha
desarrollado experiencia en casos especializados, tales
como ofertas publicas y reestructuracion de empresas.

La agencia mantiene una politica de atencién personali-
zada a sus clientes. La base de esta atencion se brinda
a través de la asignacion de un ejecutivo de cuenta; el
propdsito de este ejecutivo es generar en el cliente con-
flanza y cerfidumbre plenas para poder delegar todas sus
necesidades publicitarias y confiar todos sus objetivos pro-
mociénales en Publicidad Imagen y Asociados S.A. de C. V.
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Los socios estdn conscientes que la relacién ideal con su
clientela se basa en un respeto y entendimiento, por tal
motivo consideran que poseer un sitio Web es un paso
importante para capitalizar las nuevas oportunidades que
ofrece el mercado, y pretende afianzarse por medio de un
sitio Web en el conocimiento de sus clientes, ademds de
darse a conocer a un mayor sector del mercado.

4.3.2. ANALISIS DEL PUBLICO

El siguiente paso que haremos es ver hacia quien va dirigido
nuestro sitio Web, de modo que podamos estructurar el
diseno del sitio para resolver necesidades y expectativas
del usuario; el sitio esta enfocado en primer lugar al grupo
de empresarios interesados en obtener servicios para su
empresa ademds de nuestros clientes actuales, esto es
para brindarle una opcién mds de contacto.

Al tener presencia en la Web da una buena impresion de
la empresa a los usuarios, porque al hacer esto el cliente
sabe que en la agencia estdn preocupados por brindarles
un mejor servicio y mantenerse en contacto madsinteractivo
y efectivo con sus clientes actuales.

En segundo lugar serd dirigida al publico en general, para
que conozcan los servicios y beneficios que Publicidad
Imagen y Asociados brinda, posiciondndola en el merca-
do de agencias de publicidad que se encuentran ya ofre-
ciendo sus servicios viasitios Welb y mantenerse en contacto
mas inferactivo y reciente con sus clientes actuales.

4.3.3 SELECCION DE LA INFORMACION

De toda la informacion que se recolecto previamente,
continuamos con una seleccién de la informacion que
se a va mostrar, tanto textual como grdfica (fotografias,
logotipos, esquemas, etc.), enseguida a esto debemos
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empezar abocetar el sitio; desde aqui damos forma a las
secciones, la interfaz ha de ser lo mds uniforme posible,
un mismo uso de tipografia y colores, colocacion de los
elementos de navegacion, etc.

Cuando empezamos a tener las piezas podemos ir tra-
bajando al mismo tiempo con algun editor htmly dar forma
alas paginas. Hay que tener siempre presente la estructura
del sitio integro, para introducir los enlaces necesarios de
unas secciones a ofras, segun los criterios que vayamos a
ufilizar.

4.4 ESTRUCTURA DEL SITIO

Ahora se debe planear las secciones que va a contar el
sitio Web y pensar un orden légico para estructurarlas.

La esfructura de un sitio Web es muy importante, ya que
una buena estructura permitird al usuario visualizar todos
los contenidos de una manera fdcil y clara, mientras que
un conjunto de pdginas Web con una mala estructura
producird en el usuario una sensacidon de estar perdido,
no enconfrard rdpidamente lo que busca y terminard por
abandonarlo.

Un sitio Web no es tan solo la suma de todas sus pdginas, es
también la forma como se relacionan entre si. No estd de
mas un botdén de pdgina adelante y pdgina atrds en cada
tema, pero sin quitarle al usuario la posibilidad de saltar de
un tema a otro en un momento dado. Antes de elaborar
un sitio Web debemos tener una idea clara de coémo va
a ser la estructura de las pdginas que componen nuestro
sitio, por lo tanto es conveniente hacer algiun esquema
sencillo. La estructura depende del tema de cadasitio. No
es lo mismo crear una estructura para un sitio que sea de
comercio enlinea a unssitio para algun museo o una pdgina
personal, pero al definirla debemos pensar en facilitar al
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mdximo la navegacion a los visitantes. Antes de definirla
debemos conocer los diferentes tipos de estructuras para
asi elegir la mds adecuada.

4.4.1 ESTRUCTURA JERARQUICA O ESTRUCTURA DE ARBOL

Este tipo de estructura parte de una pdgina principal
mediante la que se puede acceder a diferentes pdginas
secundarias, a partir de las cuales podemos acceder a las
pdginas terciarias y asi sucesivamente.

Si usamos una estructura de este tipo podemos crear un
meny general en la pdgina principal, mediante el cual
daremos acceso a las diferentes secciones del sitio, y en
cadaunade estas deberemos establecer otro meny desde
el cual el usuario pueda ir a cualquiera de las pdginas que
la componen.

i)
i)
I
i)
L)

Estruciura Jerdiquica 6 de art

4.4.2 EstrucTurA LINEAL

Esta forma de organizar el sitio es totalmente opuesto al
anterior; parte de una pdginainicial y se va pasando a las
demds pdginas del sitio de manera secuencial; una detrds
de ofra. Cada pdgina posee un enlace a la anterior en la
secuencia y ofra a la siguiente.

Realmente no existe una pdgina principal lo que tenemos
es una especie de lista de pdginas donde cada una tiene
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dos inmediatas: una a la izquierda y ofra a la derecha,
excepto las pdginas de los extremos (la del inicio y la
ultima). El sistema de menuUs de este tipo de estructura
seria el acceso a una pdgina de entrada, desde la cual
podemos acceder Unicamente a la pdgina que le sigue
en la secuencia establecida, y en ésta encontraremos un
pequeno menu, generalmente situado enla parte inferior o
superior de lamisma, desde el que podemos acceder tanto
a la pdgina anterior como a la siguiente en la secuencia,
y asi sucesivamente, hasta llegar a la Ultima pdgina, en la
gue sdlo figurard un enlace a la pdagina anterior.

=g —=E=E

4.4.3 ESTRUCTURA MIXTA

Como sunombre indica esunamezcla de las dos anteriores,
en la que partiendo de una pdgina principal o de inicio, se
accede a diferentes pdginas de entrada a secciones, a
partir de las cuales la navegacion es lineal.

En el caso de usar este fipo de estructura deberemos
colocar un menU en la pdgina de inicio desde el que
podamos acceder a las pdginas de entrada a cada uno
de los temas a fratar, y en cada una de las pdginas que
forman la secuencia del tema tendremos que establecer
un link a la pdagina anterior y otro a la siguiente. Como
complemento podemos habilitar en cada una de ellas un
enlace a la pdgina que abre la secuencia, y en cada una
de estas que vaya a la pdgina de inicio. (Ver figura en la

pdgina siguiente).
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4.4.4 ESTRUCTURA DE MARCOS

Esta estructura nos brinda la opcidn de visualizar varios
documentos html al mismo tiempo. Aqui el usuario puede
disponer de un menu siempre presente desde el cual se
puede acceder en todo momento a las pdginas de las
diferentes secciones del sitio Web, a partir de las cuales se
puede navegar bien de forma jerdrquica, bien de forma
lineal, bien de forma mixta. Este tipo de estructura se suele
combinar con otro jerdrquico o mixto que nos ayude a
navegar dentfro de los subtemas principales, a los que
accedemos a través del frame lateral.

El sistema de menuUs consiste generalmente en un menu
situado en un frame lateral, que nunca cambia, desde el
gue se accede a las diferentes secciones principales del
sitio, cuyas pdginas iniciales se cargan en el frame central,
que suele ser el de mayor tfamano. Para acceder a las
diferentes subsecciones y pdginas se suelen establecer
los enlaces adecuados bien como submenus en el frame
lateral, bien como menuUs individuales dentro de cada
pdgina de entrada a las secciones, dentro del frame
principal.

4 tlelsly

|l|$|t|1|l
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4.4.5 ESTRUCTURA RED

Es la que podemos esfructurar las diferentes pdaginas
con libertad total. Es la que brinda mds facilidades a los
disenadores, pero a veces demasiado confusa para los
usuarios, ya que le permite visitar nuestro sitio sin un rumbo
fijo, pudiendo desde cualquier pdgina acceder a los con-
tenidos de otfras pdaginas.

Es una estructura de apariencia algo desordenada en la
gue hay que cuidar mucho de no dejar enlaces abiertos,
gue no nos lleven a ningun lugar. Por esto es necesario
planificarla muy bien.

Estos son los tipos principales de estructura de un sitio Web.
Generalmente se suele usar un tipo mixto o un tipo frames,
dependiendo siempre del tipo de sitio.

4.4.6 ESTRUCTURA A UTILIZAR

Para disenar nuestro sitio utilizare la estructura de tipo red,
ya que considero que se frabaja mejor con esta estructura
porque se utiliza bastante para el diseno de sitios no muy
extensos como en este caso y gracias a sus caracteristicas
de plantearnos pocas restricciones ayudard a que nues-
tro sitio tenga mds libertad en cuanto al diseio y al con-
tenido.
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4.5 NAVEGACION

Uno de los aspectos fundamentales del diseno de un
sitio es la navegacion, 3a que se le llama navegacione,
a la forma por la cual el usuario se desplaza por tfodo
el sitio y recorrer las distintas secciones, si queremos que
los visitantes recorran el sitio y encuentren lo que buscan
lo que debemos hacer es facilitarles la navegacion,
procurando que lleguen a donde quieran de la forma mds
répida. Esto lo podemos lograr con una buena barra de
navegacién o un menu sencillo e intuitivo al que se pueda
acceder, no importando donde se encuentre el usuario.
Una barra o meny de navegacién debe contener como
minimo un enlace a la pdgina principal, y uno a cada
seccidn o subseccién del sitio. Con frecuencia, los usuarios
se confunden cuando no existe una buena navegacion;
sucede que se “pierden” y no saben en donde estdn o en
donde estuvieron o hacia donde pueden ir. Asi que lo que
debemos hacer es ayudar, proporciondndole controles de
navegacion y encabezados o titulos para el usuario que se
encuentre en esa situacion.

El usuario dispone de dos sistemas de navegacion para
moverse libremente por cualquier sitio: Los propios del
navegador y los propios del sitio Web.

Ante los primeros no podemos hacer nada, porgue son
proporcionados por el navegador sea cual sea este,
Internet Explorer, Netscape, Safari, Firefox o cualquier
otro navegador. De alguna manera el usuario estd acos-
tumbrado a estos mecanismos estdndares de navegacion,
este modo de navegacion nos proporciona una serie de
botones favoritos, historial, botones de atrds y adelante,
buUsqueda, portales o catdlogos, etc. Por el contrario en el
segundo nosotros podemos brindarle al usuario confroles
de navegacioén los cuales les van a dar confianza y libertad
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de dirigirse a cualquier lugar denfro de nuestro sifio.
Podemos darle la opcidn de tener botones que se vayan
a una pdgina en especial de nuestro sitio, controles de
volumen, opciones de visualizacion del sitio por ejempilo,
darle la opcidn de que aparezca en pantalla completa o
con alguna medida en especial, etc.

4.6 DIMENSIONES DE LA PAGINA

Otro aspecto que se debe considerar a la hora de iniciar
nuestro frabajo de diseno es que todos los sitios Web
dependendelosnavegadores (Internet Explorer, Netscape,
Safari etc.) estos muestran una o mds barras superiores (de
menus, de direccién, etc.), una barra inferior (la barra de
estado) y estas reducen el espacio para trabajar.

Si disenamos una pdgina para una resolucién dada,
ocupando toda la ventana del navegador, aquellos
usuarios que la visualicen a resoluciones menores no
tendrdn espacio en pantalla para contener toda la
pdgina, por lo que se verdn obligados a usar las barras
de desplazamiento del navegador y esto generalmente
resulta molesto. Por el contrario, aquellos usuarios que la
visualicen a resoluciones mayores tendrdn demasiado
espacio en pantalla para tan poca pdgina, por lo que les
guedard bastante espacio vacio.

En el caso del sitio de Publicidad Imagen y Asociados la
solucion es disefar para una resolucion determinada
(800x600 pixeles), con esta resolucidn no hay que preocu-
parnos por espacios sobrantes. sPorqué esta resoluciéne,
es de la resoluciones mas comunes y la mucha gente la
utiliza. Ademds se le indicara al usuario, cuando entre al
sitio, que se ha disefado para una resolucién dada y que
debe configurar su monitor siguiendo esas indicaciones.
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Ademds me apoyaré en las técnicas visuales que nos
plantea Jakob Nielsen, para los espacios en pantalla, los
porcentajes que le corresponden al navegador a la barra
de menus y a nuestro contenido. También tendré que ver
el sitio en la mayor cantidad de navegadores y versiones
posibles. Como minimo nuestro sitio debe funcionar en
Internet Explorer y Netscape en sus Ultimas versiones, ya
que en ocasiones nuestro sitio puede presentar algunas
variaciones de color o puede suceder que se mueva algin
texto o una tabla dependiendo del navegador.

4.7 DIAGRAMACION

En muchas ocasiones cuando iniciamos con algin pro-
yecto o un frabajo nos enconframos con un problema,
no sabemos ubicar los elementos que integran dicho
proyecto de manera correcta, lo vemos desordenado.
Existe un método para resolver este problema y me re-
fiero a la utilizacién de una reticula, la cual sirve de guia
para la ubicacidon de los elementos. Como sabemos,
la diagramacion nos sirve para organizar los elementos
visuales mediante criterios de jerarquizacién buscando
funcionalidad del mensaje bajo una apariencia estética
agradable, aplicando adecuadamente el uso de fipograo-
fias, colores, tratamiento de las imé&genes y demds ele-
mentos.

Podemos empezar haciendo bocetos para ir analizando
los resultados que pueden dar diferentes composiciones y
esto ayudard a aclararlasideasy a tomar decisiones. Para
la elaboraciéon de nuestra diagramacién serd necesario
frazar divisiones horizontales, verticales y diagonales en
la caja de diagramacion. Estas divisiones me ayudaran a
definir los espacios que servirdn para ubicar los elementos
que integraran nuestro diseno.
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Después de realizar varios bocetos la reticula que utilizaré
serd la siguiente:
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4.8 Color

Para el sitio Web se utilizaran los colores institucionales de
Publicidad Imagen y Asociados (azul, gris y blanco), ya
que no se pretende hacer un sitio que este repleto de
colores que nos puedan desviar nuestra atencion de la
informacién, ya que en ocasiones por la naturaleza de
este medio existe un abuso en el uso del colory por lo fanto
terminamos haciendo un catdlogo de colores.

4.9 TiPOGRAFIA

Sabemos que como disenadores debemos tener la ha-
bilidad de analizar y reconocer las caracteristicas de los
diferentes tipos de letras. Para elegir la tipografia adecua-
da es necesaria una correcta seleccién de las familias
tipogrdficas a utilizar, teniendo en cuenta su legibilidad, sus
proporciones, elcontraste entrelostrazosgruesosy delgados
y su forma. En el caso del sitio de Publicidad imagen y
Asociados el factor mds determinante para la eleccion de
una fuente debe ser su legibilidad, por tal motivo se usard
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la misma tipografia en todo el sitio intentando no mezclar
muchos tipos de letra y tamanos en cada pdgina. Ya que
en muchos sitios abusan del uso de las fuentes y el usuario
muchas veces llega a confundirse. Las fuentes que se
usaron en este sitio son Verdana, Helvética y Arial, ya que
estas fuentes son compatibles con ambas plataformas (PC
y MAC) y no hay problema de que se llegue a cambiar el
fipo de la fuente.

4.10 IMAGENES

En este sitio no se utilizaran demasiadas imégenes, solo se
utilizaran para ilustrar la informacién de los clientes a los
cuales Publicidad Imagen y Asociados les ha trabajado.
Esto por razones de la misma agencia la cual no queria
usar imdgenes el sitio.

4.11 MuLtIMEDIA

Los aspectos multimedia que se incluirdn en el sitio serdn
solo sonido y animaciones flash. El sonido se utilizara para
crear un ambiente agradable en nuestro sitio, siempre
proporcionando al usuario la opcidn de detener la musica
cuando asi lo decida, esto es posible con la ayuda de un
botén de encendido y apagado del sonido que va a estar
siempre presente en cualquier pdgina del sitio.

Los botones de nuestro menu también tendrdn sonido el
cual serd activado cuando el usuario se encuentre sobre
cualguier botdn. En un principio se pensd utilizar un sonido
caracteristico para cada seccién, por ejemplo, en la parte
de contacto se queria utilizar el sonido de un teléfono,
en la seccidn de portafolio el sonido de herramientas
qgue hicieran referencia al frabajo que se hace, pero se
tomo la decision de utilizar un solo sonido, esto para darle
uniformidad, ademds para que el sitio no incremente el
tiempo de descarga.
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Hay que recordar que mientras mds archivos de audio
incluyamos en nuestra pelicula mds se va a tardar en
mostrarse en los havegadores, por tal motivo se utilizaran
archivos MP3, ya que estos son compatibles con todos los
navegadores y su famano final es poco pesado.

En cuanto alas animaciones flash estardn incluidas en todo
nuestro sitio, se fomd esta decision porque se pretende
hacer el sitio lo mds dindmico posible y el uso de estas
animaciones flash nos ayuda a encontrar ese dinamismo.
Comenzara con una peqgquena animacion al inicio del sitio
conocida generalmente como ‘“intro”, después con la
presentacion de nuestro menU de navegacion.

Para la elaboracién del sitio Web se hard uso del siguiente
software: lllustrator CS, Photoshop CS, Image Ready,
DreamWeaver MX 2004, Flash MX 2004 y SoundForge 6.

4.12 BOCETAJE

Hasta el momento hemos visto las bases que tomaremos
para elaborar nuestro sitio Web. Ya recogimos la infor-
macién necesaria y sabemos qué tipo de estructura y los
elementos que usaremos. También tenemos una gama de
colores definida para frabajar sobre ella, y disponemos de
lasimdgenes que nos ha facilitado la empresa. Esmomento
de empezar el sitio.

Normalmente deberemos crear dos 6 tres versiones de Ia
misma que se diferenciardn en algunos aspectos clave
como la disposicién de los elementos, el uso de los colores,
etc. Luego debemos presentar estos bocetos al cliente, el
dard su punto de vista y en base a lo que comente llegar
a una acuerdo.

Se presentaron estas 4 propuestas ante Publicidad Imagen
y Asociados, desde un principio se comento que el sitio
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estard integrado por una portada (home) mds 3 enlaces
o secciones, las cuales son: Quienes Somos (informacién
de la empresa); Portafolio (empresas a las que se le ha
trabajado) y un Contacto (informacién donde puede
contactar el usuario con la empresa). Los bocetos que
presente fueron los siguientes:

En la primer propuesta la idea principal era la de hacer un
sitio de Marcos (frames) en donde todo se pudiera ver en
la misma ventana, pero se dijo que esta idea podia limitar
el area de diseno.

st ormon

La idea principal de la segunda propuesta era la de crear
un ambiente mas libre por medio de formas imprecisas,
tanto en los botones como en cada pdgina del sitio .

~

Pe)

La propuesta fres fue la elegida porque la idea principal
es la de visualizar todo el contenido del sitio en la misma
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ventana, sin necesidad de estar abriendo ofras opciones
para acceder a ofra pagina. Ademds, la forma del menu
parecié interesante. A este boceto posteriormente se le
hicieron algunas variantes, fanto de color como de dispo-
sicion de los elementos.

Putticictd Irnogor
o A

Hubo una cuarta propuesta en donde también se pre-
sentaba el sitio con una estructura diferente.

Putsiicictoed frrie

ertrm et
fem——— t
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Se presento una primera variante del diseno, aqui hubo
modificaciones, los cuales consistian en un menu deslizan-
te, ademds en el fondo le agregamos el logotipo de la
empresa. Esta idea era interesante pero el meny podria
desviar la atenciéon del usuario con tanta animacién vy lo
gue menos se quiere es distraer al usuario de la informacion
del sitio.
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arew Freirma.

Se paso a una segunda variante la cual tendria una

textura de fondo. A su vez verdn una animacion en la que
cada imagen se remplazaria por otra. Ademds, al menu le
agregamos un degradado, siempre ufilizando los colores

de la empresa.

!!

Publicidad imagen

Posteriormente se redondearon

las formas cuadradas

para hacerla mds libre, menos rigida. Los cuadros que se
utilizaron de fondo se les agrego un degradado.

-

i
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Publickdad Imagen
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Se presento una nueva variante, en ésta se anadid al
menU un icono que fuera distintivo de la palabra a la
qgue estamos haciendo mencién, para que fuera mds
comprensible para el usuario. Ademds le sumamos una
reticula al fondo, esto para darle uniformidad vy simetria
También se anadid la fecha y un icono para el sonido. Esta
propuesta fue la elegiday con estos elementos se puso en
marcha la construccién de nuestro sitio.

b

Publicidad imagen  dkdi

Asi queda el diseno justificado sobre la reticula.

Los botones del menU también pasaron también por una
serie de bocetos hasta llegar al resultado final. Los botones
tienen que ser intuitivos para el usuario en cada opcion,
por esta razdn se llego a la conclusién de utilizar iconos
gue fueran de répida retencién para los usuarios.
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Primer botdn de la seccidén “Quienes somos’
Primeras propuestas

/7

Modificaciones de los botones

Opcidn elegida

©

Segundo botdén de la seccién "Portafolio”
Primeras propuestas

NO

Modificaciones de los botones
E D zl

Opcioén elegida
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Tercera seccion “Contacto”
Primeras Propuestas

o]a]=

Modificaciones de los botones

Opciodn elegida
\ |
"

Los tres botones justificados en base a la reticula.

Una vez concluida la etapa de bocetaje se trabajara sobre
cada pdgina del sitio tomando como base la estructura
mencionada para lograr un sitio homogéneo. Estamos en
la etapa final del proyecto. Todos nuestros elementos estdn
listos, desde los primeros bocetos hasta las animaciones.
La meta ahora es combinar estos elementos; lograr hacer
un sitio funcional, que cumpla con los objetivos que nos
hemos planteado.
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4.13 PROPUESTA FINAL. INTRODUCCION DEL SITIO

Cuando se accede al sitio lo primero que vemos es una
portada delssitio, en esta portada nos muestra un mensaje,
donde seindica laresolucidon en que se debe verla pdgina,
ademds menciona que la pagina esta hecha con Flash MX
2004y se debeninstalar los confroladores del programa (en
caso de no tenerlos), ya que de no tenerlos instalados la
animacioén no se podrd ver. De esta manera resolvemos el
problema de laresolucién de pantalla asi como problemas
técnicos que tienen que ver con la animacion.
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Posteriormente, continua una animacién la cual va mos-
trando uno a uno los elementos que integran la pdgina.
Para darle mas fuerza a la presentacidon del sitio se le
agrego musica de fondo, siempre proporciondndole al
usuario la opcién de quitar el sonido si asi lo desea.
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Cuando termina la introduccion, es el momento en donde
el usuario puede desplazarse por cualquier seccidon del
sitio.

Mien oo T Tewtm fweemtn S L]
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Seccién ;Quiénes Somos?

La primer seccidon que encuentra el usuario es 3Quiénes
Somos?, al seleccionar esta opcién, se abre el menl para
mostrar el contenido de dicha seccidn, aqui lo que se ve
es la informacién de la empresa, objetivos, mision, vision.

70



Ademds aparece unbotén elcuallleva a “*Paquete Integral
de servicios Publicitarios” un apartado de esta seccioén.

Paquete Integral de Servicios Publicitarios

Al acceder a esta subseccién, se muestran los servicios
que ofrece Publicidad Imagen y Asociados, se abre una
nueva ventana de informacién que cubrird el menu de
navegacion, con la finalidad de no desviar la atencion
del usuario cuando este leyendo el contenido; podrd
cerrar faciimente esta ventana con el icono de cierre que
aparece en la parte superior derecha.
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Seccion Portafolio

La segunda seccidn se muestra una lista de las empresas
alas cuales se les trabaja, el interesado podrd desplazarse
por medio de una barra de navegacion de facil manejo.
Esta lista se muestra con el propdsito de que el cliente
se sienta con la confianza, seguridad y tranquilidad de
frabajar con Publicidad Imagen y Asociados.
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Seccién Contacto

La cuarta seccién da al usuario la opcidén de entrar en
contacto conla empresa, comunicdndose via telefénica o
bien proporcionando sus datos por medio de un formulario
donde pondrd el cliente algunos datos personales este
formulario resulta muy Util para los futuros clientes pero
también serd de gran ayuda para los clientes actuales.
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4.14 UsaBILIDAD EN EL SITIO PuBLICIDAD IMAGEN Y ASOCIADOS

En el capitulo segundo se habld sobre los 8 puntos de la
usabilidad que segun Jakob Nielsen deben ser considera-
dos al momento de realizar un sitio Web los cuales eran:
1.-El usuario es el que manda, 2. Rapidez y la fiabilidad, 3.
Seguridad, 4. La confianza, 5. Simplificar, reducir, optimizar.
6. Poner las conclusiones al principio, 7. No hacerle perder
eltiempo ala gente con cosas que no necesitan, 8. Buenos
contenidos.

Ademds de estos ocho puntos Jakob Nielsen trata sobre
el espacio de pantalla que debe ocupar nuestro sitio,
esto es lo que nos dice: “Como norma, el contenido debe
ocupar al menos la mitad del disefio de una pdgina vy,
preferiblemente, hasta un 80%".!° Segin estas palabras
si un sitio Web ocupa menos de estos porcentajes el sitio
no serd lo suficientemente interesante y cémodo para el
usuario. Basdndonos en este punto el sitio ya visto desde un
navegador Web podemos apreciar que ocupamos el 80%
que nos indica Nielsen, ya que el otro 20% esta ocupado
por los controles del propio navegador.
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CONCLUSION

La necesidad del hombre por comunicarse con sus se-
mejantes, ha dado como resultado el perfeccionamiento
de sus técnicas y formas de comunicacion. Algunos
sistemas necesitan un aprendizaje previo para que el
individuo haga uso de ellos con satisfaccion. En unos
casos los conocimientos se adquieren con facilidad (los
gestos) en otros es necesario un mayor esfuerzo (traba-
jar con una computadora, captar un mensaje artistico,
etc.). El proceso de comunicacidon puede entenderse
como el acto de relacién mediante el cual dos o mds
sujetos evocan en comun un significado. Este significado
puede tener o no el mismo sentido; puede interpretarse
de diversas maneras. Lo importante es que por lo menos
tenga un sentido importante que tanto el emisor como el
emisor lo entiendan. Las personas evocan el sentido de las
cosas segun su entender, en la medida que ese entender
sea comun, se comunican.

La comunicacién humana se vale de cualquier medio,
sean palabras o gestos, sean conversaciones o medios
masivos. Se comunican a fravés de un lenguaje y a través
de otros cédigos de interaccién humana.

Los medios de comunicaciéon cumplen funciones impor-
tantes en la vida social; la forma de presentar los mensajes
varia segun cada medio cada uno fiene su manera
peculiar de transmitir mensajes.

Los avances tecnoldgicos han causado cambios en la
forma de pensar, de vivir y hasta de integrarse, tanto del
hombre con sus semejantes, como del hombre con las
cosas. Internet, es el ejemplo claro de uso y abuso de dicha
herramienta paratoda clase de fines. Elavance de este medio
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estd modificando profundamente componentes bdsicos
de la vida social, la produccion, el trabajo, el comercio,
los negocios, la politica, la ciencia, la informaciéon vy las
comunicaciones.

El diseno Web es un tema complejo, en el que no sélo se
mezclan procesos de diseno grdfico, sino que también son
necesarios aspectos técnicos como uso de lenguajes de
programacion, navegacion, usabilidad, funcionalidad, etc.

Cuando se frabaja para Web existen aspectos funda-
mentales que no podemos dejar pasar como son, la in-
formacion y comunicacion entre pdginas que integran el
sitio y la usabilidad ya que estos nos ayudan para el buen
funcionamiento de un sitio Web, porque son los elementos
qgue mds valora el usuario.

Sabemos que como disenadores grdficos somos los res-
ponsables de laideay desarrollo de un sitio Web, de cons-
truir la interfaz mediante la que el usuario final serd capaz
de buscarlainformacion, producto o servicio que necesita
y realizar sus objetivos prdcticos, pero hay un punto que
no debemos olvidar; el disenador no trabaja solo, estamos
apoyados por programadores, los cuales se encargan de
la parte servidor de la aplicacion, los accesos a bases de
datos, los procesos de cdlculo avanzado etc.

Con una buena integracién entre programadores y dise-
nadores se conseguird que el resultado final del producto
sea de calidad y eficiencia, ofreciendo al cliente una apli-
caciéon capaz de rentabilizar la inversiéon realizada.

Eltrabajo en este medio esun poco distinto al disefio grdfico

fradicional porque tfenemos que convertirnos a veces en
programadores, técnicos en computacion para poder
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resolver aquellos casos de emergencia en que falla la
computadora o la programacion no responde, a pesar de
eso la esencia del tfrabajo de diseno es la misma, partimos
de una idea, pasamos por un proceso de bocetaje vy
después desarrollamos esa idea y obtenemos un producto
final que al igual que en el diseno grafico tradicional tiene
gue someterse aljuicio del consumidor.
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GLOSARIO

AIFF.- uno de los formatos de archivo mds usados en el
sistema operativo de Apple Macintosh.

Altavista.- buscador de Internet, que llego a tenerla mayor
cantidad de pdginas indexadas en el Web, mds de 140
millones, alrededor de 1997/98.

Applet.- pequeno programa ejecutable, escrito en len-
guaje de programacién Java, que opera a través de na-
vegadores y permite dinamizar pdginas web.

Archivo adjunto.- es un archivo que se envia junto a un
mensaje electronico.

ARPA.- Advanced Research Projects Agency. Agencia
del Gobierno federal de Estados Unidos que cred la red
ARPANET de la cual surgié posteriormente la Internet.

Arpanet .- el precursor del Internet. Red de conmutacién
de paqguetes a fravés de lineas telefonicas, desarrollada
a principios de la década de los sesenta por ARPA que se
considera el origen de la actual red Infernet.

Arroba (@).- signo que forma parte de las direcciones de
correo electréonico de forma que separa el nombre del
usuario de los nombres de dominio del servidor de correo
(ejemplo info @ mexicom.com).

AVI.- esténdar del formato video para el sistema operativo
Microsoft Windows. Estos archivos tienen la extensidon avi y
necesitan de un reproductor especial que se instala con
Windows o que viene incluido con los navegadores de
Microsoft.

77



Banner.- imagen, grdfico o texto utilizado con fines publi-
citarios la cual generalmente presenta un pequeno to-
mano, aparece en una pdgina Web y habitualmente la
enlaza con el sitio web del anunciante o mercader.

Bit.- unidad de medida mds pequeia, con la que se mide
el tamano de cualquier tipo de dato informdtico.

Bitmap.- imagen creada a partir de una cuadricula de
pixeles, como una foto.

Browser.- aplicacién para visualizar todo tipo de informa-
ciény navegar porla Web. Como ejemplo de navegadores
tfenemos Internet Explorer y Netfscape. Estos programas
pueden también actualizarse a sus Ultimas versiones de
forma gratuita.

Buscador.- es un directorio o catdlogo de sitios Web que
permite ubicar contenidos en Internet. Cuando el usuario
escribe una palabra de bUsqueda, el buscador compara
las palabras en un indice de sitios Web y devuelve
como respuesta las coincidencias encontradas. Los mds
conocidos son Google, Yahoo, Altavista, aunque existen
miles de ellos en todo el mundo.

Buzon de Correo.- lugar virtual donde se almacenan todos
los mensajes de e-mail enviados a una direccidn de correo
electrénico.

Byte.- es una unidad de medida. Un byte equivale a un
caracter simple. Un byte de informacion equivale a 8 bits.

CERN.- laboratorio Europe de Fisica de Particulas. Fue

el desarrollador inicial del WWW, buscando construir un
sistema de hipertexto e hipermedia.
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Chat.- término utilizado para describir la comunicacion de
usuarios en tiempo real. Comunicacion simultdnea entre
dos o mds personas a través del Internet. Hasta hace poco
tiempo sdélo era posible la “conversacion” escrita pero los
avances tecnoldgicos ya permiten que la conversacion se
haga mediante audio y video.

Ciberespacio.- término concebido por el escritor William
Wilson en su novela de ciencia ficcién “Neuromancer”
con el propdsito de describir un mundo de redes de
informacién. Actualmente es utilizado para referirse al
conjunto de informacién digital y a la comunicacién que
se redliza a través de las redes, un espacio en el cual casi
todo lo que contiene informacién; o puede transmitirla,
debe serincluido.

Comercio Electrénico.- es la compra-venta de productos,
servicios e informacién a través medios electrénicos.

Compdtibilidad.- término que indica si una pdgina Web
funciona normalmente en distintos navegadores y plo-
taformas.

Comprimir.- proceso por el cual se reduce el tamano
original de un archivo, con el propdsito de ahorrar espacio
de almacenamiento.

Contrasena.- palabra clave que sirve para acceder a
un confenido en Internet. Algunos sistemas exigen una
confrasena para limitar el acceso indiscriminado o para
identificar con fiabilidad a sus usuarios.

Cookie.- procedimiento ejecutado por un servidor el cual

consiste en guardar informacién acerca del cliente para
suU posterior recuperacion.
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Correo Electrénico (e-mail).- es uno de los servicios mds
usados en Internet, que permite elintercambio de mensajes
entre las personas conectadas a la red de manera similar
al correo tradicional. Bdsicamente es un servicio que nos
permite enviar mensajes a otras personas de una forma
rdpida, barata y cémoda. Gracias a la aparicién de
aplicaciones de correo electrénico para PC's y Mac's es
posible intercambiar no sélo mensajes personales, sino
también todo tipo de archivos, lo que facilita el trabajo en
grupo adistancia. Esuno delosmedios de comunicacionde
mas rapido crecimiento en la historia de la humanidad.

DHTML.- (HTML Dindmico) es la combinacién de HTML con
lenguaijes para crear pdaginas Web animadas.

Dominio.- localizacién de un servidor de Internet que con-
tiene la pdgina a la que remite un enlace.

E-mail.- abreviatura del inglés “Electronic Mail”. Es un
servicio de Internet que permite el envio de mensajes
privados entre usuarios. Es mds rdpido y econdmico que
ningUn ofro medio de comunicacién actual.

Explorador.- es un programa (como Internet-Explorer, Nefs-
cape o Mosaic) que permite ver las pdaginas web en Inter-

net, tal como fueron creadas.

FAQ.- es un conjunto de preguntas y respuestas mds fre-
cuentes sobre un tema.

Flash.- es un programa para crear texto o peliculas ani-
madas. Creado por Macromedia, es compatible con todos

los navegadores y plataformas.

Foro.- debate que se redliza en linea a través de la red.
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Frame.- cuadro o marco gque divide la pantalla en dos o
mds zonas. Cada frame puede tener movimiento inde-
pendiente.

Freeware.- programas de todo tipo disponibles en Internet
en forma gratuita. Se obtienen bajando estos archivos a la
computadora.

FTP.- protocolo que permite copiar, renombrar o borrar
archivos de un servidor remoto accesible desde Internet.
Se utiliza tanto para subir documentos web de una
computadora a un servidor, como para bajar archivos del
servidor al computadora.

GIF.- es uno de los formatos grdficos mds utilizado en
Internet, junto con el formato

JPEG.- parala creacién de archivos graficos. Sus principales
caracteristicas son su alta compresion, el uso de un méximo
de 256 colores y la posibilidad de crear animaciones.

Google.- buscador de Internet, uno de los mds populares.

Gopher.- sistema de bUsqueda de informacion en Internet
a base de menus, que permite navegar por directorios FTP
y bases de datos.

Grupos de Noticias (Newsgroups).- recursos en los cuales
los usuarios pueden intercambiar informacién sobre temas
especificos al enviar y responder mensajes en publico.

Hardware.- sonloscomponentes fisicos de la computadora.
El monitor, el teclado, la impresora, el scanner, etc.

Hexadecimal.- sistemanumérico conbase 16y que permite
especificar valores de color en HTML. Los caracteres son
del0al?yde AaF.
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Hipermedia.- pdginas web que integran informacion en
distintos tipos de formatos texto, grdficos, sonidos y video;
principalmente. Es actualmente un recurso ampliamente
explotado en el WWW.

Hipertexto.- conjunto de texto y contenidos multimedia
creados para ser leido a través de enlaces para poner
en confacto distintas partes, o para conectarse con otros
textos.

Hipervinculo.- vinculo existente en un documento hiper-
texto que apunta o enlaza a ofro documento que puede
ser o no ofro documento hipertexto.

HTML.- siglas en inglés de Hypertext Markup Language
(Lenguaje de Marcado Hipertexto). Lenguaje estandar
usado para crear pdginas web y que permite combinar
texto, imdgenes y enlaces.

hitp.- (HyperText Transfer Protocol) protocolo encargado
del intercambio de informacién que constituye la base de
la World Wide Web.

Home Page.- pdgina web principal o de acceso inicial de
un sitio en Internet.

Interfaz.- sistema de comunicacidén de un programa con su
usuario. Lainterfaz comprende las pantallas y los elementos
que informan al usuario sobre lo que puede hacer, o sobre
lo que estd ocurriendo.

Internet.- sistema que reune las redes de datos de todo
mundo, uniendo miles de ellas mediante el protocolo
TCP/IP. El mayor conjunto que existe de informacién,
personas, ordenadores y software funcionando de forma
cooperativa.
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Internet Explorer.- programa navegador o visualizador
del WWW el cual estd gratuitamente disponible gratui-
tamente.

IP.- es la direccidn numérica de una computadora en
Internet, de forma que cada direccion electrénica se
asigna a una computadora conectada a Internet y por lo
tanto es Unica.

Java.- lenguaje de programacién desarrollado para dar
mayor funcionalidad a las pdginas web en Internet.

JavaScript.- lenguaje desarrollado por Netscape, que
vigja por la Web insertado dentro del cddigo HTML de
las pdginas web. Sirve para realizar acciones como pedir
datos, confirmaciones, enviar mensajes, etc.

JPEG.- grdfico utilizado mayoritariamente para la inserciéon
de fotografias e imdgenes de calidad en los documen-
tos HTML. A diferencia del formato GIF admite paletas de
color RGB.

Kbps.- kilobits por segundo. Es la amplitud de banda de
un medio de fransmision de datos vy se utiliza para medir la
velocidad de transmisién de los mdédem:s.

Mosaic.- navegador para el WWW. Fue el primer visuo-
lizador para los ambientes Macintosh, UNIX y Windows
desarrollado por la NCSA.

MP3.- formato de audio dotado de una compresion de
datos sin resultar a cambio ninguna reduccion apreciable
en la calidad del archivo final. Esta caracteristica lo ha
convertido en un formato muy utilizado, al permitir la trans-
ferencia de archivos de audio con un tamano en bytes
relativamente pequeno.
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MPEG, MPG.- sistema de compresion de video que permite
la codificacion digital de imégenes en movimiento.

Multimedia.- combinacién de texto, grdficos, sonido e ima-
gen en movimiento.

Navegacion.- exploracion de una pdgina Web, saltando
a través de enlaces de un punto a otro de la pdgina, o de
una pdgina a otra.

Navegador.- programa que permite leer documentos
en Internet y seguir los enlaces dentro de ellos. Los mds
extendidos actualmente son Microsoft Internet Explorer y
Netscape.

Pagina Web.- resultado en hipertexto o hipermedia que
proporciona un navegador después de obtener la infor-
macion solicitada. Su contenido puede ir desde un texto
corto aun voluminoso conjunto de textos, gréficos estaticos
0 en movimiento, sonido, efc.

Password.- palabra clave o contrasena que se utiliza para
validar un acceso.

Photoshop.- programa hecho por Adobe para diseno y
manejo de graficos.

Pixel.- es cada uno de los puntos o elementos que con-
forman una imagen y determinan el nivel de definicion
de ella.

PNG.- es un formato de imdgenes grdficas comprimidas.
Quicktime.- formato de video el cual puede desplegar

peliculas, sonido y panoramas envolventes de forma que
los objetos pueden girar en la pantalla.
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Real Audio.- programa desarrollado por la empresa norte-
americana RealNetworks el cual permite a los usuarios de
la WWW escuchar archivos multimedia (audio y video, o
solamente audio) en tfiempo real (o casireal dependiendo
del tiempo de respuesta).

Resolucidn.- es el término utilizado para definir la calidad
de una imagen.

Scanner.- aparato, el cual debe ser conectado en un
puerto especifico, que hace posible la conversion aformato
digital de cualquier documento impreso o escrito.

Shareware.- es el mecanismo que permite utilizar ciertos
programas con el fin de evaluarlos y usarlos durante un
fiempo, antes de comprarlos. Aunque no se trata de
versiones completas es muy Util para verificar la utilidad de
un programa. Se bajan desde el sitio del proveedor.

Sitio Web.- delinglés "Web Site”. Es un conjunto de pdginas
web de una institucién, asociacién, empresa o persona,
gue tienen una misma temdtica y que persigue un objetivo
para atraer a los visitantes.

Software.- programas o aplicaciones que se ejecutan en
la computadora.

TCP/IP.- lenguaje de comunicacion o protocolo de Internet
destinado a unificar el estdndar de comunicacién entre
computadores, entre los cuales se encuentran el HTTP, FTP.

URL.- localizador de Recursos Uniforme. Direccion electré-
nica de un recurso web que especifica el protocolo de
transmision y la direccién de un sitio para poder acceder a
él, desde cualguier computador conectado a Internet.
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Usabilidad.- término que refiere a las caracteristicas de
diseno que permiten que un sitio web sea facimente
navegable.

Vinculo.- conexiones dentro de un documento web hacia
otra documento, grdfico, o archivo. El objeto destino del
enlace puede pertenecer al mismo sitio web o a otros sitios
existentes en la World Wide Web.

Wav.- extension de tipo de formato de sonido. Tamano
variable que depende de si es de 8 o 16 bits, si es sonido
estéreo o mono, etc.

W.W.W.- del inglés “World Wide Web". Interfaz de comuni-
caciéon en la Internet, que hace uso de enlaces de hiper-
texto en el interior de una pdgina, o entre distintas pdginas
o distintos sitios.

XML.- (Extensible Markup Language) lenguaje para la estruc-
turacién de documentos, que permite crear colecciones
de etiquetas personalizadas haciendo que el contenido
funcione como una base de datos.

Yahoo.- buscador/directorio de Internet. Yahoo esta orde-

nado por categorias. Fue uno de los primeros buscadores
en Internet, y sigue siendo uno de los mds populares.
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