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Introducción 

El discílo de páginas WW\V se ha convertido en una 
importante fuente de trabajo para el discílador gráfico, cada din 
se incrementa la demanda del servicio de discílo profesional de 
páginas. Sin embargo, el diseílador se encuentra ante un medio 
totalmente diferente a lo que conoce y para el cual está 
escasamente preparado, y peor aún, tiene que enfrentarse a un 
medio en el que el trabajo es muy competido y actualmente 
muy mal remunerado. 

La a111plia gatnn quc existe de prograrnas de disci\o, anirnación 
y autorla así como la baja en el costo Je las computadoras, 
periféricos y consumibles han permitido la proliferación Je 
empresas y particulares que ofrecen el servi<-io Je "dise11o" de 
sitios de muy bajo costo a partir de la premisa Je que 
cualquiera puede aprcndt:r a usar un progranu1 de cótnputo. 
Entonces, ahora tenemos dos problemas nuevos, el primero, 
que cualquier persona sin necesidad d.: haber cursado carrera 
alguna. en nuestro caso, Disc11o Grálico, puede ··Jiseílar" para 
interne!, y el segundo que el discílador no ticnc ni la 
experiencia ni los conociinicntos técnicos necesarios para 
poder desenvolverse en el medio y competir cn mcj1,rcs 
condiciones. 

Estos conocimi.:ntos no s.: limitan al uso práctico y dominio de 
uno o varios programas de <lis.:ílo. comprcndcn por sobre todo 
lo demás el conocimicnto dcl m.:<lio v las muv divcrsas fomrns 
que se utilizan para gcn.:rar y d.:splcgar infor{nación así como 
la manera müs apropiada para haccrlo. Es justo aqul dondc 
cncontran1os una carencia en el <.~nnoci111icnto tk·l dísci\ador 
gráfico recién egresado. No es tanto el no saber cón10 se hace. 
es 1nás bien el no saber pon.1ué o porqué lll' se hace asi. 

Rcsulta obvio que el trabajo rcalizado por un Jisc11ador y aquel 
desarrollado por un ing\!nicro en sistc111as u un prngran1ador 
scrán complctamcnt.: dit'crl·ntc·s. El ingcnicro podrá programar 
un sitio completo. pcro la intcrfa,. dc usuari<'. la aplicación del 
logotipo. el color d.: fondo. la distribución dc tcxto e imágenes 
muy probablcmcnte no scr:i la adccuada. Sin cmbargo. el 
mismo proyecto hccho por un disc11ador con c·xpcricncia le 
ofrecerá al usuario una intcrl~iz nlucho nuis adecuada v solo 
faltará agregar!.: la limcionalidad. · 

Los gráficos vcctorialcs son una buena opción para la solución 
de diversos problemas de dise11o en intcrnet y el gran secreto 
estú en el sabcr como utilizarlos de manera adecuada v 
eficiente. Las posibilidades que nos ofrecen son cn e~tremo 
atractivas y los resultados que a partir de su uso podemos 
obtener pueden resultar sorprendentes. 

El presente trabajo es un estudio sobre los gráficos vectoriales 
para intcmct, sus caractcrlsticas y aplicaciones ns! como los 
conceptos básicos para el diseno de sitios web. 
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Capítulo 1- Análisis 

1.1 Conceptos generales 

Cuando hablamos de dise1lo para Internet, estamos haciendo 
una referencia directa a un conjunto de elementos que es 
necesario dominar para poder proponer una solución adecuada 
a un problema especifico. No estamos disci\ando para un 
medio impreso, estamos dise1lando para un medio totalmente 
diferente. que aunque en principio tiene ciertas semejan7.'lS 
con, por ejemplo. el disei\o editorial de una revista. nos 
presenta una enorme cantidad de características propias que es 
indispensable conocer. 

No me estoy refiriendo al dominio de una técnica en 
especifico, mús bien quiero resaltar la importancia de entender 
que Internet tiene una serie de requerimientos que es preciso 
considerar antes de decidir si somos o no capaces de llevar a 
feliz término el disei\o de una púgina web. 

Por experiencia propia. sé que el diserlador que no entiende la 
lógica del desempei\o de una página web. por muy sencilla que 
esta sea. que no sepa co1110 deben editarse irnágcncs. texto .. 
audio, video o animación para publicarse en wd>. que ignore la 
diferencia entre un interactivo. una intranct y una cxtranct. que 
no sepa distinguir entre un sitio cm-porativo. uno Je presencia 
y uno de co111crcio en línea .. cstú condenado a fracasar en t.:1 
intento. 

Resulta obvio entonces que el disei\ador que no sepa distinguir 
entre un .jpg y un .tga está muy lejos aún de considerarse apto 
para In tarc.:a. y esto solo por nu:ncinnar un conoci1nicnto 
técnico del medio. pero ¿,que hay de aquel que tiene una vasta 
experiencia en disci\o de impresos asistido por computadora y 
que domina todas las plataformas y todos los programas? 
Cuando se le encomiende el redisei\o de la intranct de una 
empresa. ¿entenderú realmente de que se le estt\ hablando? El 
ser prudente nunca cst:\ de más. 

Es por ello que sostengo que el disei\ador que desee 
incursionar en el disci\o web deberá contar con un amplio 
bagaje de conocimientos, tanto técnicos como conceptuales, y 
en muchos casos dcbcni de por lo menos entender conceptos 
que a simple vista parecería que no tienen relación alguna con 
nuestra actividad. 

¿Por qué deberla yo de saber programar con l ITML? Es una 
pregunta que muy frecuentemente escucho, y para ser sincero, 
es como preguntar ¿Para que deberia yo saber como debo 
mandar un original mect\nico? Como ejemplo. yo contestaría 
con otra pregunta: ¿Serías capaz de entregar el dummy de un 
sitio de noticias con contenido dinámico? Hav una infinidad de 
consideraciones que hacer antes de seguir ad~lantc. 
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Detalle tk• rma imagen bitmap umpluzda, dond • .
podemos \'Cr c/aramentt! el "p1xelado" 

1.1.1 Diferencias entre imiigcnes raster, 
gráficos vectoriales y 3D 

Los gráficos de computadora se dividen principalmente en tres 
grandes categorías de acuerdo a las caracterfsticas de la imagen 
gráfica digital: las imágenes bitmap o raster, los gráficos 
vectoriales y las representaciones tridimensionales o 3D. 

Imágenes bitrnap 

Las imágenes bitmap usan una reticula (el mapa de bits o) de 
pequei\os cuadrados conocidos como pixelcs o pels para 
representar las imágenes. A cada pixel se le asigna un lugar y 
un color específicos t•n donde cada bit puede representar 2 
colores. por ejcn1plo blanco ú negro. 

Cuando se trabaja con in1ágcncs bitmap se editan los pi:-.;clcs en 
vez de objcws n contornos. Son una simple matri;r. de 
información qu1..· describe los puntos individuales que son <..'I 
elemento de resolución más pcquel1o en la pantalla de una 
computadora. en otro dispositivo de despliegue o en la 
impresora. Se requiere una mmriz Je una dimensión para Jatos 
monocromáticos (blanco y negro); se necesita un;i mayor 
profundidad (mas bils de información) para describir los más 
de diecisO:is millones de ckmcntos Je colon:s que puede tener 
una itnagcn. Estos clc111cntos Je la irnagcn (pe Is o pixclcs) 
pueden estar encendidos o apagaJos ") pt1t •. ·J1.:n n..·prc:sc:nt;.1r 
\·arios tonos de color. En conjunh'. el cstadn de los pi:-.;cles de 
la pantalla dc la computadora hacc·11 la imagen que ve el 
C'.'+Jh.·~tador. sin in1pnrtar si es una cornhinaciún Je pixcll."s 
blanco v nl."gro o di: color l.·n un rcn1!.lón de h.!''.\.lo. una ilua~~cn 
fotográÍica;; un simple patrón de t";.1do. -

llna i111agen bitmap t'S dcpcndk·ntc de la rc~oluciún, es decir, 
contiene un nún1cru prcdetcnninado de pixelcs para representar 
la información dc la imagen. Como resultado, una i111agen 
bitmap puede pcrdcr detalle y aparecer dentada o serrada si se 
arnplia o se irnprinu: a una 1nayor n:snlución. Las irnúgcncs 
bitmap son la 1nejor opción para representar degradados sutiles 
o sombras, obtcncr imágenes fotorrcalistas y dibujos complejos 
que requieren detalles finos. 

El tamai\o de despliegue de una imagen en pantalla está 
detenninada por las dimensiones de pixelcs (número de pixeles 
a lo largo y a lo ancho de la imagen) asi como del tamai\o y 
configuración del monitor. El tama11o del archivo de una 
imagen es proporcional a las dimensiones en pixeles. 

En una imagen que será desplegada en linea (por ejemplo una 
imagen para Internet que será vista en una amplia variedad de 
monitores), es particulam1ente importante considerar las 
dimensiones de pixclcs. 



La resolución de imagen es el número de pixelcs desplegados 
por unidad de amplio de impresión en una imagen, usualmente 
se mide en pixeles por pulgada (pixels per inch, ppi). Una 
imagen de resolución alta contiene más pixeles, y por lo tanto 
su archivo mide más. Obviamente, entre más pixelcs se usen 
será mejor la calidad de la imagen. Las imágenes de alta 
resolución reproducen mayor detalle y mejores transiciones de 
color que las imágenes de baja resolución, p..:ro como sea. al 
incrementarse Ja resolución de una ima~en se incrementa su 
tamaf'lo de archivo. -

G ní licos vcctoria les 

Un vector en matemáticas "es una cantidnd que tiene dirección 
en espacio y magnitud, y Ja línea que Ja representa". Los 
gráticos vectoriales están compuestos de líneas y curvas 
definidas por objetos matemáticos. es decir, son descripciones 
matemáticas de elementos gráficos que permiten al dispositivo 
de video desplegar lineas. curvas y texto con una resolución 
óptin1a. ya sea para verse en pantalla o para i1npri111irsc. Por 
cjcn1plo, una esfera cstú construida por la fórn1ula tnatcn1ática 
del círculo mús sus propiedades de color y posición. En 
muchos casos, una descripción vectorial de gnlficos es mucho 
más compacta que una descripción raster (como GJF), 
particularn1cntc para <liagra1nas y gn\ticas. ilustraciones 
técnicas y otras irnúg.cncs no fotogr¡\ficas. 

"Los programas vectoriales utilizan Ja pantalla de nuestro 
monitor como un plano cartesiano en donde c'.\istcn dos ejes 
"X" y "Y", largo y ancho, como si fuera una matriz parecida al 
papel milimi!trico. estos programas dctincn entonces las 
irnágcncs en fonna 111atc1nútica a través dl.· !"crh:s dc puntos 
unidos por lineas ( vc·ct<•res). grabando Ja posición de Jos 
puntos clave que definen Ja forma de un objeto gráfico dentro 
de Ja retfcula y mantcnicnd,1 una dcscri¡,.;ión ele las líneas que 
conectan esos puntos··. 1 

Un gn\tico vectorial es indcpendic·ntc de Ja n.:solución. es clccir, 
puede ser escalado a cualquier 1ama11o e impreso a cualquier 
resolución sin perder detalle o dariJad. Como resultado, los 
gr.\ticos vectoriales son Ja mejor elección para usar tipogratla y 
gráficos que deban mantener líneas nítidas cuand,1 se escalen a 
diferentes tama11os. como por ejemplo en logotipos. 

Los gráficos vectoriales se describen y dibujan en Ja pantalla 
de Ja computadora empicando una fracción del espacio de Ja 
memoria requerido para describir y almacenar el mismo objeto 
en un mapa de bits. Un vector es una línea que se describe con 
Ja localización de los puntos de sus extremos. Un círculo, por 
ejemplo. puede definirse así: 

CIRC 0,0.200, /00 

Empleando coordenadas cartesianas, el programa dibuja ese 

y 

ll 

A 

X 

"L/11 \'t!ctvr -.•.tuna t.~tmtulad q10! th!nl! d1n!cc1ón ~n 
,--sp1cio y nwgnth«J. y h1 lintta qa1e ltz rrpNs~n1,1 ·· 

1 lllanca Ucrrcriu Oncg:t ··1_0 rrp~.u·n1ac1,;,.1:rdfica 
dlgilal a traw~.~ d~ /e.u tlcmca.~ multifuncwnale:~ 
wc1or1al~.~-. pp. 2S; 2002 
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circulo comenzando en el extremo superior izquierdo de la 
pantalla, va horizontalmente 200 pixcles a la derecha y 
verticalmente 200 pixelcs hacia abajo. Ahom, si se le agrega 
color, el mismo rectángulo se definirla así: 

CIRC o.o.:!OO. IOO.UR/S,NE(jRO 

El progranrn dibujan\ el mismo circulo con un <kgradado de 
gris i.l negro. 

Debido a que los ..:l.:m.:ntos son ckscritos intlividualm.:ntc, 
también se vuelve muclw más s.:ncillo crear efectos 
interactivos dinfunicos. Entre otras ventajas podernos encontrar 
que son tlexiblcs y compactos, pu.:den desplegarse en tiempo 
real y no producen dcctos como el dentado (alias) o pixebdo, 
y ofrecen un buen nivel ti.: int.:ra.:tividad. Siendo qu.: .:ada 
objeto es una .:ntidad <.:1Hnpleta" inJependi.:nte. s.: pued.:n 
editar sus propiedades. posición, tam;u1o arbitrariam.:nt.: 
infinidad Je veces. 111antenicndt.l su claridad y nit1dcr 
orig.inalcs~ sin afectar al resto de los objc..·h .. l.., que s~ cnctu:ntrcn 
en el entorno. 

Los grúficos 'c...~chlriah:s ofrecen un llH:canbrno para "'h:s..:rihir 
los contonH1~ th: obic..'tn~ bidi1ncnsio11alcs v corno dcb'--n de 
llenarse. l'n v.:.-. de .d.:scribir una imag..:n ¡;1,c·I por pi'..:!'"' 
dcscrib..:n lns cornporh:ntcs de la in1a~cn Je: un 1noJ1.1 

indcpcndi~ntc de la resolución; al 11101111.:ntt.1 de pnh.:cs.lr o 
servir (n:nc...kr) se usa la int~>rntación para ir "c(.ltlStru~ c.:nJo" 
una itnagcn visible. [)(!bidu a que lo~ gr.1ticl1s '\t..'\:lllnalcs ~on 
básicarncntc una descripción 1naten1~ltl\.:a d~ una ltnag.cn. esta 
puede ser escalada a cualquier ta111afh.1 arbttrariarucnh .. "". Sus 
.:kmentos imlividualcs pu.:ckn inclu-.iv.: ,.,,. anim;iJos. 

El PostScrip .:s otra d.: las ventajas que ofr.:c.:n lo' gráfiC<)S 
vectorial.:s. Es L'I knguaje mediante el cual In~ prog.ramas se 
con1unican con disptl~itiVllS de i111prcsió11 :-- pcnnitc que estos 
dibujen curva!> mucho ni.:jor cktinidas . .:? 

La incor¡">oración de los grüticos vcctorialc...·..; ~' lntcn1ct es n1uy 
reciente, sin embargo su US<' abarca el diseno de ing.:nicria y 
arquitectónico, disc11o .:ditorial y animación tridim.:nsional 
entre otros. 

GRAFICOS 3D 

La representación de objetos tridimensionales es una compleja 
combinación entre el bitmap y el vector. En realidad el 
resultado que obtenemos al crear imágenes en 3D es un bitmap 
o un vector, dependiendo del fonnmo de salida, pero el proceso 
de creación requiere de cierta comprensión del espacio más 
allá del plano. 

Trabajar con objetos tridimensionales a través de la 
computadora involucra entender el volumen dentro de un 
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universo bidimensional, como lo es la pantalla, pero dentro de 
ese plano estamos haciendo una simulación del espacio como 
lo conocemos. Lo mismo hace un arquitecto al hacer 
representaciones ortogonales de alguno de sus proyectos. 

La definición que se le otorga a los gráficos que se crean en 
algún programa de 3D no tiene relación con el resultado que se 
obtiene, ya que este es a todas luces una itnagcn 
bidimensional; tiene que ver más con el proceso mental y la 
lógica que se utiliza para crear un determinado objeto que 
represente volumen. La misma lógica que se utili7 .. a para 
modelar con arcilla es la que el dise11ador o el artista tiene que 
usar parn crear un objeto triLli111cnsional. alln cuando las 
hcrrm11it.!ntas que se utilicen en sendos casos no tengan 
ninguna relación la una con la otra. /\dc111ás. crear irnágcncs 
30 involucra el utilizar tanto vectores como bitmaps para 
conseguir el electo deseado. El modelado requiere del uso de 
vectores para la creación de objetos: el texturizado por lo 
general necesita de bit111aps para otorgar a dichos objetos sus 
propiedades de superficie. como ctil,,r. brillo. rctlcjancia y 
rcfractancia. textura. t..•ntn ... · otros. Entonces pndrian1os decir que 
una imagen 3[) es en gran parte· n:sultaJn Jc la combinación de 
vectores y bitmaps y la nomenclatura que se le otorga tiene que 
ver 1nás con el proct..•so 1ncntal qu1..· se usa para la creación de 
un gráfico 3D y a la simulación dc:l espacio que hace· que con 
el resultado final que cs. co1110 ya lo 1111.:ncil)tlillnos. una in1agcn 
bidimensional bitmap o vectorial. 

Asi como los programas de vectores. los programas de 
modelado en 3D utilizan fórmulas matemáticas para la 
construcción de objetos y de la misma manera nos permite 
editar sus propiedades. aplicarle deformaciones y cambiar su 
posición en el espacio sin tJUC pierdan en definición y calidad y 
sin afectar al resto de los objetos que se encuentren a su 
alrededor. 

Los programas grúlicos tridimensionales han evolucionado 
tanto que ahora se pueden conseguir i111úgcncs fotorrcalistas 
que fácilmente pueden cnga11ar a la vista y han encontrado un 
nicho de mercado especialmente rico en el úrea de cfCctos 
especiales para cinc y video. 

1.1.2 hnportancia de los ~riificos vectoriales en 
Internet 

Internet continúa su explosivo crecimiento. 1\ diario se instalan 
más servidores entregando contenido a la red y se registran 
más nombres de dominio. Esta rúpida expansión brinda una 
oportunidad significativa a los desarrolladores de páginas. Este 
desarrollo también implica competencia para lograr la atención 
y lealtad del usuario final. Como resultado, los desarrolladores 
necesitan herramientas y tecnología tanto en diseño como en 
ingenieria para asegurar que sus sitios atraerán a una mayor 
audiencia. 
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El reto que enfrenta el disei\ador esta fomrndo por la naturaleza 
cambiante de la audiencia de Internet. El usuario promedio es 
ahora mucho más sofisticado. técnicamente hablando, y ni 
mismo tiempo se está volvicndo mucho más critico en cu•11110 
al contenido que rccibc a través dc ln1erne1. Debido a que 
Internet ya ha adentrado demasindo en el árca de la 
comunicación y el cntrctcnirnicnto. ahora no se co111pitc 
únicarncntc con el 111cdio. sino que ta1nbi1..~n st: cornpitc con 
otros rncdios de: infornHH:ión tradicionah:s cnn10 la pn:nsa 
escrita. el radio y la televisión. 

El diser)ador esta luchando por aprender como sac•1r una mejor 
ventaja de las características únicas de Internet, y en muchos 
de los casos se queda nada mús corno teslif.o del rúpido 
incrcrncnlo en t:I nún1cro th: sitios y prograrnas quc ofrt.·cc:n 
nuevas tecnologías. El diseih> de i111ert~1n:s se 1111.:jora día con 
día, tanto cn forma como cn co11tcnid'" dt:mostr.mdo quc sc 
piensa no solo en la importancia de una buena navc¡;ación. 
sino tan1bién en ct)l1Hl n..·pr~~cnt~sr l"sa 11av1..·ga~it'ln de rnancra 
alractiva. pr;ictica) ¡_u.h.·cuada. así C\llllO l"ll los rcqu1-sitos 
ncccsnrios para ~u cntrL·ga tinal. 

El grado li1nitado en qut.. .. grúfiL·os y anirn;u.:it.ltl Sllll lfh.:luil.hls en 
el disei\o para lntcrnel es notorio. A pe,ar de· l.1 de-manda. csta 
limit¡ición se debe priru:ip•1lmente al 1arna1)0 rclatl\ o de·¡.,_. 
gráficos y a su vclociJaJ dL' tra11sn1i~ión 1.."tHTL'~pl1nJiL·ntc con la 
que pucJc.:n ser cntn .. '!-!ado~ c:un un llh.."llk·rn de :!X.S~hp~. El 
dist:t1ador JH..l p111.:Jc t.:n~tcar el lujo de 1rH.:lu1r ~r~1nt.h::-. t!ratit..:'O' o 
ani1nacioncs en sus di~crlllS, ~ aunq\H." SL' L':·aa ha..:icnd\l un 
enorme esfuern> por '"h1<:ionar el pn•blcma de an..:!10 de banda 
)' tnit.:ntras las prcJiccinnc' \';,trian. las 111~·\' .. optinll\tas or1n~1n 
que cl problcma se re,olvcra. pero que mu~ probablemente 
lome varios a1)os para dio. y aún cuando hay.1 m;b ancho de 
banda. el uso cticicnh.· de esta thl ~crú 111c110~ cnti ... ~t) dl· lo que 
es hoy en dia. 

OtrCl factor quc contribuye al uso lirnitado de gr:11icas y 
aninu1cioncs en el dist.•110 dL' p.:lginas es la crc(.·icnte 
hctcrogencidad dc los dispositivos para Internet. i-:, un reto 
significativo el cnlrL·¡;.1r <.:lHll<:nido que· pueda adaptarse de 
111aru:rn. ¡u,Jc.:cuaJa ~1 la prolilt.:rai..:inn de..' tarntlihl;o, Jt.• lllllllitorc!\ y 
resoluciones. Las 1m•\gene·s bitmap son dc,plq;ad;1, en una 
fonna cornplctamcnte proccsada y ''Plimil'.1da para una 
resolución, lo nial oblic.a al diser)ador a rcalil'ar varias 
versiones para un solo Proyecto para rnantL'ncr un cierta 
unifonnidad en su dise11o y a mantener su contenido cn su 
fonna de mininw comün denominador tc:-.tual. 

A pesar de todo esto. los gr;iticos son la parte más visible de 
Internet,)' gradualmente uno de los principalc::s factores de su 
rápido desarrollo. Los requcrimientos para el despliegue de 
gráficos en lntcmet son: 

Portabilidad o interoperabilidad, que es la cualidad de un 



gráfico para poder verse en cualquier plataforma, a cualquier 
resolución, en un amplio rango de ancho de banda y con 
cualquier tipo de programa de edición de gráficos. 

Formntos, que son los tipos de imágenes disponibles y los 
medios para interpretar esas imágenes. 

Negocinción de contenido, que es el tipo de protocolo que 
requiere establecerse en algunos casos entre el servidor y el 
navegador para interpretar algún fonnato de i1nagcn. 

Los gráficos vectoriales brindan un formato alternativo en el 
cual unn gran pat1c c..h: grútlcos y ani111ación puede ser 
distribuida. El uso ck la tecnología de vectores puede reducir 
significativamente el problema de ancho de banda, atacar el 
problema de la heterogeneidad y proveer al disefü1dor con la 
Oexibilidad parn incrementar el liso de graficos en SUS disei\os. 

La gran mayoria de las páginas en Internet incluyen una 
cantidad limitada de contenido grúfico en la fonna de imágenes 
bitmap. Esto es debido a su tamaño relativo y al ancho de 
banda que ocupan. Los grútlcos vcctoriaks ofn .. ~ccn una 
alternativa al uso de hitmaps que permiten resolver este 
problema y ofrecer un disci\o más gráfico y din;imico. De 
cualquier modo, y aún considerando el incremento del uso de 
gráficos y anin1acioncs vectoriales. ~u c1nplco pcnnanccc 
limitado. 

Los gráficos vectoriales son imponantes para el desarrollo de 
Internet porque ofrecen 3 ventajas fundamentales: 

1. Tamaño. Los gn\licos \'eetoriales ofrecen una forma mucho 
más eficiente para la distribución de gr;ilicos y animación. 

2. Escalabilidad. Los grúticos vectoriaks pueden escalarse y 
adaptarse dinú1nica111cntc a diferentes resoluciones y tmnanos. 

3. Soporte de nnimnción. La maleabilidad de los g.raticos 
vectoriales los hacen ideales para animación. no solo por In 
nexibilidad que ofrecen al diseñarse. sino que además ofrecen 
mayor eficiencia en el uso de ancho de banda. 

Los ~ráficos vectoriales va cstún siendo utilizados a través de 
lntcr~1et, pero existe un 1;roblc111a: los formatos de archivo aún 
no están incluidos en los navegadores existentes, lo que 
significa que hay que adquirir e instalar algún tipo de filtro o 
.. plug-in" en el navegador. 

Aparcntc111cntc las nucv~1s gcncr~1cioncs de navegadores 
incluirán los filtros necesarios para manejar gráficos 
vectoriales, y los fabricantes de s<lj(11·art! han hecho públicos 
sus códigos fuente y los han puesto a disposición del 3\V 
Consortium para su análisis y normalización. 

_____ .. __ --·---· ·----------
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<html> 
<hcud> 
<litlc>ESCUELA NACIONAL DE MUSICA -
UNAM<Jlitlc> 
<meta hllp·cquiv=''Contcnt-Typc" 
contcnt="lcxt/html ~ charsct=iso-8859- J "> 
<script Jangungc="JavnScript"> 
<!·· 
fünction f\-1f\-1_rclondPagc( 11111) 1 //rclond!i thc 
window i f Nav-1 rcsil'cd 
if(init=truc) with (na\'ig.ator) (if 

((uppNan1c·--=c:"Nct.scoipc" )&&( parscl nt(nppVcrsion) 
==4)) ( 

documcnU\·11\t_ pg.\V- i1111cr\\'1Jth, 
documcnl.T\-1f\t_pp.J lc=mncrl h:1ght, 
onrcsizc"-f\.11\·t_rcloadPa!!C; J 1 

clsc 1f(inncr\\'idth 1·-documcnt l\11\1_Jlg\\' 11 
inncrl lcigl11!.:..:.lh1cun1c11tl\11\·1_pp.l I) 
locution rdoad(); 
1 
f\11\1_rclom.1Pagc(tr uc), 
11--> 
</script> 
</hcnd> 

<frnmcsct rows="95. •" hordcr="O" 
frnmcspncing.="O" framchunkr="NO"> <frnmc 
src="intcriorcs/h1p.htm" namc="top" 
scrolling=.:"NO" marginwidth~"O" marginhcight-• .. O" 
frnmchordcr="NO"> 
<frnmc srC·"-"intcrilllC!-lma111.ht111" n;unc"-"main" 

rnurginwidth--'·"U" marginhcight="O" 
scrolling."~" Al lTl)" framdll1rdcF·"NO" ::-
<lframcsct~ 
<noframcs>--:lllHh b1!etlfur ·"#FFFFFF" 
'"""""11000()()()"·.. • 

</hod\·>-....:/11l1fr;1111l."s-· 
</11111;1-. 

t·m ™ ··--"..:.~:·_~:~·. ·m 

l~:-~~-.~-.•·.·~---0:·~-~-,-'·-~·0·_. ----··cJ_.~~_ -',_ 7Afs5:j lg:: '"':=-..:.·-- -~· .. ·- ··-

11~': ~;:_c:::C ·· ,;;;:~ 
-~------ ------------ ···--- ---------·-. ____ _J¡:t~·---

J::/ cú1/lgo 11/JIL c.'s t'/ sopor/e soflri..• t.:/ c1ulf 
nosutros ponemos la ll!formanún '-' 1111úgc.•11t•s <¡lle! 

il11t.•gra11 una pcig111c1 

·''.•'". 

J.2 HTML, DHTML, XML y PGML 

El desarrollo de Internet ha provocado que se creen nuevas 
tecnologlas para transferir infonnación. Tanto hardwart! como 
software han evolucionado paru pem1itir que la información 
pueda transportarse de un punto a otro más rápidamente. Los 
módems son cada vez más rápidos así como los procesadores. 
y las lineas de tmnsmisión pueden transportar más datos a 
mayor velocidad. Por su parte. el l ITl\·IL ha pasado ya por 
varias transformaciones. pero su crecimiento se ha disparado 
en varias direcciones. 

HTML 

llTML (1 lypcrTcxt l\·lmlrnp Languaje) es un lenguaje de 
seilalización hypcrtextos. con el cual a travt:s J,· 
"tags"(ctiquctas o rnan;as cstabk·ciJas) s ... · cspccitlca corno 
visualizar un texto dentro de un navi.:gador para Internet. Es 
decir, los tags le Jicen al hrou·.H·r de Internet corno formatear 
el texto. obviamente estos lags no los vcr{1 el l"uario tinal del 
hroH'.'H.·r. 

Tambit:n es obvio que es!Os 1c1gs deben podcr scr interpretados 
por cualquier tipo de l'l'Oll'.H'r, para c11,, existe el \\'3 
Consortium quien determina los tags a utili,-ar. 
Dcsafonunadarncntc debido a la guerra cntn.: Nctscltpc y 
ll.1icrosof1. ambas compa11ias ,,,. han dcdicado a proponer 
nuevos tags con sus hruu·scr.\· por lo que algunas páginas 
solamente se ven bien con el navegador para el qu<· fue 
diseilado. 

El llTML dio inicin al ll'ord ll'1de ll'd> en (iinebr<1 en 1992. en 
el CERN(l.aborawrin Europeo de Fisica Nuckar cn Sui.la y la 
()rgani:1.ación Europea para la ln\·t.~s1igac1l·,11 Nucl~ar en 
Francia). donde un grup1> de f1sicos reunieron los primeros 
documentos enlazlldos para así facilitar el compar-iir 
infonnación con sus col~·ga~ a tra\'t..~s dc:I n1unJo. Siendo 
realmentl· tec1wl11gía desarrollada en el CJ:RN p<>r T1m 
lkrners-Lee, qui<:n antcs había trabajado en la proJucción de 
documcnlllS y pron:sarnienlo de texto. y crel) para su propio 
uso un sistema de hyp,·rtcxto (/011<¡111re) en 1980. 

Originalmenle, la intención del l JTMI.. era que los "tags" o 
etiquetas deberian usarse para marcar infonnación de acuerdo 
a su significado, sin importar como se desplcgaria en un 
navegador. En otras palabras: título. subtítulos. texto 
en fat izA,do. infornwción v contacto del autor deberían 
colocarse dentro de las eiiquetas TITLE. 111. E.\/ (o 
posiblemente STR01"Ci) y ADDRJ:.~<.,·5;_ En un principio se dejó 
relegado el uso de gráficos y el impacto que estos podían tener. 

Los navegadores despliegan la información dependiendo de 
cuantas etiquetas son capaces de interpretar. Inicialmente solo 
podla desplegarse texto. gradualmente se fue 



incorporando el uso de gráficos. Esto provocó la creación de 
nuevas generaciones de l-ITML que permitieran una mejor 
distribución de la información incluida en un documento as! 
como de navegadores que pudieran interpretarlas de manera 
adecuada. Otros lenguajes (como J/\V/\) se han ido agregando 
durante el proceso. provocando a su vez nuevas actuali7_ ... n.cioncs 
tanto en el lenguaje como en los dispositivos de despliegue 
para Internet. 

Desafortunadamente, las cmnpai\ias desarrolladoras de 
navegadores han ignorado el esfuerzo por estandarizar los 
protocolos de I ITMI.. En vez de esto han introducido sus 
propios elementos y atributos cuyo único propósito es el de 
modificar la presentación de un documento. 

El resultado es que muchas de las p;1ginas en Internet 
contienen ahora etiquetas que han sido creadas para un tipo 
especifico de navegador (con preferencias prcestabkcidas) y 
una resolución de pantalla cspc:cifit..·a. Estas paginas en 111uchos 
casos son ilcµ,ibks. Entnncc·s. el l ITt\11. se ha vuelto un 
lenguaje con~1n1chas variantes y se.: ha sid,) convertido 
graduah11cntc en un lc.:nguajL· de prc:scntación. In cual dista 
mucho de su origen. El I ITt\ 11. es ahora conH> cualquier idioma 
<¡ue se hable en muchas regiones. 1:1 espatlol que· se habla en 
Argentina es muy di lcrente al que se habla en Vcnel'.ucla o 
México. el ingl<'s que se habla en Sydney es muy distinto .ti 
que se habla en Nueva York o en Londres. ~ en ambos casos es 
completamente dilcrcnte al idioma original. Se van agregando 
términos. se defonnan palabras, cte. Lo mismo sucede con el 
HTML. 

DllTML 

La naturaleza estútica del HTML limita las opciones creativas, 
y los componentes interactivos pueden ser dificilcs de 
construir. Adem<ls. usar extensiones propietarias significa 
desarrollar páginas para un tipo especifico de navegador o 
desarrollar el mismo proyecto en dos o mc1s versiones. 

La tecnología DI ITMI. (Dynamk l ITt\ 11.) ofrece rcmo\'er 
estas barreras. dar facilidades para la creación de elementos 
interactivos y un control n1üs crc.:ativo para tnanipular cualquier 
clc1ncnto en la púgina en cualquic.:r 11101ncnto. adc1nüs de usar 
tecnologías basadas en c.:stúndan .. ·s ;:1bicrtos. 

Hacer actualizaciones simples. como cambiar el color de un 
hypertexto despu<'s de que una púgina se despliega por 
completo, significaba anteriormente recargar la púgina. 
Limitaciones como estas disminuyen el entusiasmo del usuario 
e impiden en cierto grado la interactividad en Internet. El 
DHTML ofrece desarrollar la intcractividad volviendo 
dinámico cada elemento de la pantalla. 
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El HTML dinámico (DHTML) provee un modelo de objeto 
comprensible para l ITML. Este modelo expone lodos los 
elementos de la página como objetos. Estos objetos pueden ser 
fácilmente manipulados cambiando sus atributos en cualquier 
momento. También ofrece sopone completo para eventos 
relacionados con el teclado o el ratón en todos los elementos 
de la pantalla. Esto permite que el texto o los gráficos puedan 
ser editados rápidamente. 

XML 

En el vc:rnno de 1996 el \\'3C ( IVi>rld Wide ll"eh Con.rnrtium) 
comenzó a desarrollar un nuevo standard para enfrentar este 
tipo de problemas. Este estándar se llama Xl'V!L (<-_\"ten.nhl.· 
A/arkup l.anguagt"). Este desarrollo se ha divididt> en 3 etapas: 

• Definir un cstündar para la cn:aciún de: lcnguajc:s de ruaren 
(markup /,1ng1wg<'S). Esto quier<· decir que se cstún 
desarrollando las reglas gramaticaks para la creación de 
diferentes lenguajes que pm:Jan ser intc•rprctados 
indistintamente. 

• l)csarrollar un ~stündar cu1nlu1 par;:1 vincular c:sto~ 
lenguajes. l:s decir. los pn>ce~'" ne..:c·sarios para poder 
hacer comprensibles estos lcnguajc·s entre si 

• Desarrollar un cst;.indar cornltn para cspcciticar l;i 
presentación de documentos contenidos en estos lenguajes. 
O sea. las instnicciones que deber<1n contener los 
dispositivos de dcspli<·gue para presentar la infi.>nnación 
contenida en documentos que utilicen estos lenguajes 
indcpcndicnh.:1n1:11tc J1: las ~tiqucta~ \.]tH: estos conh:ngan. 

La fase 1 ya estú terminada. de~de que las cspeciticaeioncs 
para el XMI. 1.0 est;1n completas. l .a fase 2 esta todavia en 
desarrollo y aún no se comienza con la fase:; 

XML es un lenguaje• diser1auo para reali.-ar tarea' que la 
construcción de l IT:'-.11. e inclusive DI ITl\.11. no le permite 
llevar a cabo. pero que necesitan hacerse. Se k llama 
extensible porque pueden crearse tantas etiquetas conH' sea 
necesario. lo cual 11<> es posible con l IT:'o.11.. Es en realidad una 
fonna simplificada del SG M 1. (Standar,/ ( ;,·11cr,1'1=cd ,\farkup 
Language). 

El punto principal de XML es que puede definirse un lenguaje 
de marcado propio. se puede codificar la infonnacrón de los 
documentos de manera mucho más precisa que con l 1Ti\1L. 
Esto significa que los progranws que procesen estos 
documentos podrían interpretarlos mucho mejor y 
posterionncnte procesar la información de un modo que es 
imposible con 1 ITML (o procesadores de texco ordinarios). 



PGML 

PGML (Precise Graphics A.farkup Language) describe lineas, 
curvas, texto e imágenes usando sintaxis de XML. Crea 
vectores a través de dicha sintaxis. El XML define el orden 
b;ísico sobre el que construye la infrmnación. XML da la 
estructura al contenido de la página y PGML utiliza esta 
estructura para desplegar la información. Como PGML está 
expresado en XML y el Xl'v1L esta basado en texto, es 
relativamente sencillo crear gráficas l'G~·lL, y estas gráficas de 
l'GML pueden ser creadas ··a mano" o mediante scripts 
prefabricados. como scripts de l'ERL por ejemplo. 

Los derivados más conocidos del l'GML son el .PDF o 
/'ortahle Data File y el .l'NG o l'ortable i\'etU"ork Graphic que 
se han hecho muy populares debido a las posibilidades de 
transferencia de información y a la versatilidad que ofrecen en 
cuanto a la generación, edición y formatos de distribución a los 
que se puedan recurrir. 

/\ travcs de un documento . l'DF puede distribuirse de manera 
rúpida documentos que van desde un simple folleto hasta un 
libro o el manual de usuario de cualquier producto. sin 
importar la cantidad de información que est<' contenga y en los 
cuales se pueden incluir ti:xto. grúficos, audio y video 
indistintamente. Probablemente su caracteristica mús 
impm·tante es la opción de que el usuario pueda desplegar 
página por púgina sin ncccsidad de Jcscargar el docu1ncnto 
complchL 

Los . PNG son archivos gnificos cxtn:rnada111cntc útiles y 
versátiles. Es un formato de ~rúticos vectoriales v como tales 
son muy llexibles. pero adem~\s ofrecen la capacidad de 
n1ancjar i1nágcncs bit111ap. l .os archivos grúticos .PNG son 
archivos de imagen en colo1· verdadero sin compresión ni 
ind..:xación de color cuyas principales características son la 
calidad de representación en diferentes resoluciones. su 
maleabilidad y su tamaflo. 

Uno de los principales problemas que enfrenta el <liseflador al 
crear una púgina \Veb es lo complej,, de hacer un cambio. 
f\·tuchas veces la 111ús nlíninla nlo<lificación en \!l csqucrna o la 
estructura del disei\o significa rehacer dicho diseflo desde el 
principio. Con los archivos .PNG es muy rápido y sencillo 
realizar cualquier modilicación sin que esto represente un 
incremento dramútico en el tiempo de producción. 
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Una unagen en C.\t·,lf.1 dt' .i.:1 '·'•'·' ,. un.1 1111,1.i.:t"n 
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Ái/ob_1·ft•.\· ci111th1a ,Jr,un,if11..·,1m1•nh' 

1.3 Características técnicas del diseño 
para Web 

1.3.1 Economía de in1{1~cncs 

El principal problema que enfrenta el dise1)ador al dise11ar para 
Internet es el tamai1n de archivo de las imágenes. Tiene que 
tomar en cuenta cuanto podría tardar en desplegarse por 
completo la página. cuanto espacio tiene en el servidor, el 
ancho de banda, la velocidad del modem, tanto el su:. o como el 
de sus posibles usuarit>s. Esto lo <>bliga a crear im:\¡;enes de 
baja resolución, es decir. de·be reducir la cantidad de pixelcs 
por pulgada, el núm.:ro d.: colores y el tamal'\o en pixelcs de la 
irnagcn. 

Una imag<.·n para impresión en papel es de· 300 ppi, a miles o 
1nillonc:s dc: colores. Si tuvién.1n1os una in1ag\!'n dt: ~ ' 7 
ce·ntímelros (591 .x 8::!7 pixdes) 300ppi a mil lunes de C<>lore>. 
su tatnat1o de arclti\ o ~c:ria l.k· l .LL1·l Kh. es dcc.:ir 111;.·1s de un 
111.:gabyte'. Transferir esto a trav<.'s de un módem d.: 28.SOOkhps 
tardaría aprnxi1nada111cntL·) rninuto" para dt..•splt:garsc por 
t.:0111pk.·to. esto con~idcrando que cst;:,n1l.1~ \"icrh..h1 la in1agcn en 
una rnüquina con un procc.:~ador veloz. sufic.:icntt.." nH:rnnria 
RAl\1 y la linea pnr la cual estamos recibiendo l.1 i11f,,rmación 
no ticr11...· intcrfi.·n:ncia.s. 5 rninutos es nnh:ho ticrnpo. P'-'r lt'l qut: 
h:ndrc..·111os quc hacc..·r ciertas ntod i fical.'"innl·s a la irnagcn 

l.o primero es cambiar la res.iluciún de :;oo a 72ppi. 1:sto 
cambia el tamaílo de· impresión d.: la imabcn a 2 1 x 2'> 
centímetros aprox imadamcntc y su tama1)0 en pixcle' 'e 
nutnticnc. Aún tcnc1nos una irnagcn cuyo an.:hivo sigu..: 
midiendo l ,434kh. l·:sto .:s debido a que la cantidad dc colores 
sigue siendo la n1is1na. Entonces tc..·nctnns qu .... · irtdt..·xar la 
imagen (reducir su palcta dc colores) de· millone•s a milcs o a 
cientos. Si <.h.·sl·úr;.1111os const..·rvar una irnagcn de n1ilcs <le 
colores ( RG B) .:ntonc.:s tendriamos que cumprim irla 
utilizando un formato como J l'Ci. La compr.:si<'•n JP<.i no' 
pennite escoger entre 10 niveles de calidad. el niv.:I 10 como 
la mejor calidad. Obviam.:nt.: entr.: mayor calidad, menor 
co111pn:sión y viceversa. Si co1npri1nic..-ratnos la in1agcn de 
nuestro ejem pin en un nivel 1 O mediría 57 Kb y t.1rdaría 
aprox.inu1da1nc1ut..• 16 segundos en dcsplcgars .... · ...:on Ja:, 
condicioncs antes descritas. Esto ya es una n:ducción 
considerable en el ta111a11o de nuestra ima~c.:n. v la calidad de 
esta se conserva hastant.: bien. J>ero pens~mos-que nuestra 
pagina contendrá más imágenes como esta, entonces ya no es 
un tamm1o tan conveniente.:. Comprimámosla a un nivel 5. El 
tamaño del archivo baja a 14 Kb y el tiempo de despliegue es 
ya de tan solo 3 segundos. Bastante bien, el problema ahora es 
que comienza a notarse deterioro en la calidad de nuestra 
imagen. 



La compresión a fomrnto JPG es útil cuando vamos a 
utilizar imágenes que contengan una gran cantidad de 
colores, deban conservar cierto grado de dctalle y su 
despliegue en pantalla sea de tamaílo considerable. Si 
tenemos imágenes que requieran de pocos colores o sean 
trabajos a línea como un logotipo, lo más n:comendable es 
reducir la paleta dc colores o indexarla. 

Tomemos la misma imagen del ejemplo anterior. ahora en 
vez de comprimirla a .J l'll. vamos a indexarla para usarla 
como imagen Gil'. El 11i11nero múximo de colores que nos 
pen11ite utilizar es de 256 (8 bits. 216 para Internet). y si 
estamos usando imúgenes fi.ltogrúticas el deterioro será 
evidente desde el principio. De todos modos, probablemente 
nos sea todavía útil esta ima~en indexada. A 256 colores 
nuestra imagen mide 85 Kb )·tardaría en desplegarse 24 
segundos, ademús la calidad de nuestra imagen disminuye 
eonsiderablem ente. 

Las itnúgcncs plll'dt:n usarse para todo tipo Je cosas. El 
problema es que el incluir imúgenes puede dificultar la 
navegación hacii:ndola lenta. No <'S sencillo comprimir las 
inulgcncs Je 1nanL•ra ~llkc.:uada, una <.h: las opc.:ioncs es clin1inar 
colores innecesarios (indexarlas). El proceso de indexado 
clitnina colores igualando tonos sirnilan:s. pc•r cjctnplo. dos 
tonos de rojo. cuyo RGB i:s 255.0.0 di: uno y 1'16.0,38 de otro. 
son igualados di:pcndicndo de la c;11Hidad de pi,clcs que 
contengan a uno u a otro. Si \..~1 qul!' prcdo1nina es el rojo 
255,0.0, entonces el rojo 1 ')(>.0.:18 S<'r;) igualado al primero. 

Al realizar auto1núticanH:nt~ este pr~'ccdirnicnh) puede ser que 
el resultado no s~·a el esperado dcbich• a que lns cnlorcs son 
eliminados arbitrariamente. Fn muchos casos es mejor que los 
colon:s se cli1nincn uno por uno. logrando así una itnagcn 1nás 
cercana a lo que quc-n.~llHlS. 

Ahora ust.!n1os co1no cjctnplo una i1nagcn qui: (..:'Ontcnga 
pocos colores. con10 un logotipo. 1Jnag.incn1os qut..· ticnc el 
n1isn10 ta1nailo que la itnagL·n anh.:rior y que debe..· conservar 
sus lin<·as nítidas. sin ckntado (alias) y los colores ticks. 
Esta irnaJ,!.c:n conticth. .. · ~l colores o tintas: i.ll'UI. rojo. blanco v 
negro (etncgro si: incluye por dcfault). Tcórica1;1cntc · 
podríamos reducir la pakta de colores hasta ·I (menos de 3 
bits). si lo hicii:ramos así obtcndrianws una imagen de 3·1 
Kb que tan..laria q segundos en dcsph:g.ar~c. El problc1na es 
que si reducimos nuestra paleta a esos cuatro colores. 
entonces nuestra irnagcn st: vcrú invariabh:1ncntc dentada. 
Probemos ahora a indexar la ima~cn a 50 colores, 
obtenemos una imagen de 40 Kb-que tardaría 
aproximadamente 11 segundos en desplegarse, solo que 
ahora el logotipo conserva sus lineas nítidas y sin dentado 
debido a que contiene los colores suficientes para 
representar curvas suaves. 
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Hemos creado hasta el momento imágenes cuyo tiempo de 
despliegue más largo es de 24 segundos, de primera 
impresión podría parecer una exageración el insistir tanto en 
reducir las imágenes al mínimo posible para un despliegue 
más ágil. pero decir 24 o 30 segundos es hablar de mucho 
tiempo de espern para el usuario, adi:más de que no estamos 
hablando de una sola imagen sino de varias dentro de un 
mismo documento, es decir, comenJ"11111os ya a hablar de 
minutos. 

Ahora tomemos como ejemplo In animación de un logotipo 
que gira sobre su propio cje. de 1 1 O x 11 O pixcles c¡ue mide 
16 cuadros, a 256 colores v cuvo tama11o d.: archivo es d.: 
95kb. Esrn imagen tardar!;; i:n hajar 27 segundos. ¡,Qué 
succdcrfa si ncccsitúran1os esta anirnación o cualquic:r \)tra 
imagen más grande'.' No importa en rc·alidad el tama11o al 
que se despliega la imagen. lo imp<irtantc es el tama11o del 
archivo que la contiene. Es importante ,abcr decidir cuando 
usar fonnatos J l'CI y cuando usar formatos <11 F. 

Otro problema es que los navc·gad1irc·s utiliJ"an t<><l<>S l<>s 
mismos 216 colores por default. Esto tlll tiene· prohlcma si 
tenernos un sistcrna que ~llpllrtc rnik·s n rnillotll"S t.k• colon:s. 
pero cuando cstalll<1' utiliJ'ando una 111i\quina que únicamente 
pueda desplegar 256 .:olores. los colores en nuestras im;ígenes 
pueden verse afectados si no están dentro del rango de 2 16 
colores de los navegadores. La solución correcta a este 
problema es que se actualicen los siste111as y que se les 
incorpore 1 Mh de V-RAM. para que puedan desplegar por lo 
menos miles de colores, p~ro eso no va a pasar prnnto, 
entonces si dcscan1os que.: nuestras irnügcncs sean vistas en 
todos los tipos de navegadores y en todos los tipos de 
máquinas del mundo tenemos que adaptarlas a la paleta de 216 
colores. 

Estos 216 colores fueron seleccionados para optimizar 
degradaciones fotograficas. De hecho se adaptan bastante bien 
a imágenes pequet1as. Estos colores pueden constn1irse usando 
combinaciones 6 x 6 x 6 de los 3 colores primarios aditivos, 
HTML utiliza un código hexadecimal para intc·rprctar el color. 
"flllll" es blanco y "000000 .. es negro. Se escriben en pares. 
cuda par representa a cada tinta (IT ·255. 00 O). l'nr ejem pi<>. el 
rojo 255. O, O se escribe nnooo. el verde O. 128. 128 se escribe 
008080,ctc. 

La economía de imúgenes es más que nada la manera de 
ahorrar espacio en kilo bytes sin dat1ar demasiado las 
imágenes. Esto más que una limitantc es un reto, sin embargo 
es frustrante saber que lo que nosotros vemos al momento de 
crear una página puede distar mucho de lo que vera el usuario 
final en su monitor. Los procesos de compresión y de 
reducción de colores mencionados son herramientas muy útiles 
que de alguna manera contrarrestan la baja capacidad de 
manejo de informnción de los equipos actuales, pero no sirve 



de nada haber comprimido una imagen a JPG y lograr que 
conservará una buena definición si esta imagen va a ser vista 
en un sistema que no cuenta con más de 256 colores; la imagen 
se va a ver mal. Lo mismo sucede cuando indexamos una 
imagen, aunque hayamos obtenido una imagen con el mfnimo 
de colores necesarios y que ofrezca una buena presentación, si 
no utilizan1os la paleta de los navegadores. nuestras inuígcn1:s 
se daílaran severamente al ser desplegadas en máquinas con 
256 colores. 

Cualquiera que haga disetlo para Internet va a tener que tomar 
en consideración esto por mucho tiempo. al menos hasta que la 
gran mayorfa de los usuarios cuenten con equipo adecuado 
para el 111ancjo de irnúgcncs. 

1.3.2 Tipografía, hipertexto y bloques de texto 

Tipografia 

Internet es sobre todo el medio para transmitir infonnación de 
un punto a otro, sin importar lo distantes que est<!n, 
rápidamente. La gran mayoría de la infomrnción es textual, es 
decir, esta escrita y debe ser leida. por lo tanto, la manera en 
que nosotros utilicemos las fuentes tipognlficas para 
representar un texto remarca una especial imponancia. 

Podemos encontrar cientos. tal ve/. miles de fuentes 
tipogníficas diferentes qUL" podc1nns conseguir en Internet. 
podemos comprar un CD con cientos de nuevas y excitantes 
fuentes. en nuestro disco dun.) pnde1nns L"ncontrar tal ve/. rnás 
de 50. Pero te111.:mns que pensar mucho cúmn. dónde· y porqu& 
vainos a usar dctL·rnlinada fuL·nt<.· antes 1.h..· incluirla l"ll un 
documento llTl\11.. FI "cúmo" ~·el "dún,k" dcpcndcn de· la 
intención y el gustn independiente ck cada persona. cl 
hporquC'"" se convierte \..'ll .. pon.¡u~ nn .. dcbn di...· usar esta fucntt:. 

Las mejores fuentes para usar en lntc·rnct son las True· Type 
Fonts que vienen incluidas con cl sistema. Fstán atinadas para 
que puedan verst: en varios tarnaf\os dc pantalla. pero aún así. 
lo mejor es usar las fuentes m:"is ClHllutH:s. aquellas que 
cstan{os seguros que todo inundo tic:nc instaladas en su disco 
duro. Por ejemplo la Times Ncw Roman. cuya construcción 
ofrece mejor lectura. Pue,kn usarse otras fucntes como Arial o 
MS Sans Serit: pero son mús dilkilcs de leer y leer es una 
pat1e muy importante de· la experiencia de navegar en lntcn1et. 
Adcmús, el usuario puede cambiar la fue·ntc con la que se 
desplegaran los documentos que• consulte al modificar las 
preferencias en su navegador. Algo que es útil saber es que la 
fuente Times Ncw Roman puede usarse como "fuente de 
espacio proporcional" y la Courier como "fuente 
monoespaciada". 

Es posible usar otras fuentes tipográficas, el problema es que 
seguramente muchos de los usuarios no cuenten con la 

Arial 
Courier new 

Georgia 
Tin1es Ne\v Ron1an 

Verdana 
. lf,¡,;101,1' ,/,· ¡,,, lu. '"•" 1 1 1:.11 'l",. •111c·n.l.1.i.11 l"lr1.J u.\•I' 
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fuente que estamos usando en nuestro disei\o, entonces no 
podrán ver el trabajo como deberla de verse. Una buena 
solución es usar imágenes para representar el texto tal y como 
queremos que se vea, pero esto funciona solmncnte cuando 
estamos haciendo títulos, •.:ncabc7.ados o párrJfos breves que 
rcquicrnn cierto énfasis~ pero no es práctico para crear textos 
largos. Una opción para el uso de texto es d fonnato l'DF. que 
mantiene el texto tal como se creó y no permite la edición o 
1nanipulación. ya sea por el usuario o por el na\·cg.1dor. Por 
supuesto. presenta un problema: no tDdo 111u11<h> tiene· iri-talado 
el dispositivo necesario para que el navcgaJnr pueda leer 
documentos l'DF. 

Entonces. ¿,Que se puede hacer'? Por t:I n1011H:11to In nu:j ... ,r es 
utilizar las fuentes 1nús co111uncs que son Tinte~ ~C\V Kn111an. 
Aria! y MS San Scrif y jugar con las opciones que l IT!l .. 11. nos 
permite para moJitlcar el texto. como son el tam;u)o, el color y 
las propiedades (hold. itálica}. l·:stas propiedades nos llevan al 
análisis de otro elemcnto, el 1 lypertexto. 

Hypertcxto 

El hyp¡,nexto no es otra cosa que una palabra o una frase que 
generalmente e'ta de difcn.:nte <::olor, suhra;.ada y que cst¡¡ 
vinculada a otra posición -.k·ntro Jcl (h.h.:unlcnto. a otro 
docurncnto dcntrl1 del 111i~11H1 sítill, a l_"'ltro siti,,. a una base de 
datos. a una irnagcn. ani1naciún. son id,,. etc. J'..:os indica que en 
esa parte del lC'Xto que c~ta111os \"icn~l"l podctlH)S cnctHltrar 
infonnación co111plcrncntaria a la que.: estarnos '2l1nsultandn o 
infonnación con algún inh:n.!-s especial. Pnr c~to e~ i1npnrtJnh: 
resaltar de alguna 111;.uH:r41 c~tc..· vinculo para qtH.' a prirncra 'ist¡,1 
poda111os J¡irnns cuc..·nta de que t:n ese lugar ha~ also l.h: 1ntcr~s. 

En realidad el color dc las li¡:as va a dcp.:ndcr 111u..:h•l Jd 
discrlo, los coh.lrc..·s que se han lllc..·nciunat.lo ~llll una sug.cn:ncia. 
pero lo que es imponantc es que d.:b..:n sohrcsalir del re, to dcl 
texto para poder identifü:arlas sin diticultad. 

El uso del color no es la única manera para <::nfati7.ar un 
hypertcxto (o eualquicr texto que rcquicra una atención 
especial). hay varias maneras dc hacerlo, como hacerlo boldo 
negritas. La sugerencia es que si se usa texto Bold se u~c para 
encabe;r.ados o titulos. nunca para textos de tamaílo pequei\o o 
pasajes largos porquc dillcultaría su lcctura. L;" itálic;is son 
otra rnancra para cnt:nizar el texto. su uso puede aplicarse a 
palabras quc ··11111r11111rc·11 "", palabras nucvas. citas. palabras en 
otro idioma. etc. Otra manera de enfatizar el tcxto es 
subrayándolo, pcro pierde presentación, se dificulta su lectura 
y puede confundirse con hypenextos. El tamar1o es otro 
elemento que se puede cambiar. pero pucdc romper el ritmo 
del documento o llamar demasiada atención. además de que 
algunos navegadores pueden romper una línea de texto en dos 
o más lineas. 



Bloques de texto 

Como ya lo hemos mencionado, gran parte de la infomrnción 
que recibimos a través de Internet es texto, y como lo 
distribuyamos es muy importante para mantener el interés del 
usuario en nuestro documento. Si tenemos una página con 
texto corrido, su lectura se hace cansada y tediosa, y 
probablemente no tengamos mayor interés para continuar. Hay 
varias 111ancras diferentes para desplegar texto. 

La primera consiste en usar el texto sin ningún atributo y a 
línea corrida. La principal desventaja es que el navegador 
romperá las li111:as dependiendo de que tan angosta esté la 
ventana~ entonces nuncn podrc111os prever corno se va a 
desplegar el texto. 

La segunda es usar texto preformateado, es decir, nosotros 
mediante una etiqueta especial (<pre>) le estamos indicando al 
navegador que debe respetar los saltos de línea que le hemos 
indicado. 

La tercera forn1a es usar tablas, de esta 111,1ncra podcn1os 
controlar con mayor precisión el despliegue del texto en 
pantalla, asignándole atributos a la tabla como el ancho, 
adcntás de poder aco111odar texto e in1úgcncs. 

Obviamente podemos hacer combinaciones con estos tres tipos 
de acomodo de texto, ademús de poder centrarlo, justificarlo o 
alinearlo. 

1.3.3 Animaciones 

Uno de los elementos mús populares en una página son las 
animaciones. Estas le dan movimiento al disei\o. haciéndolo 
nu\s atractivo y agrega i1npacto visual a la pagina. aunque en 
algunos casos se abusa de su uso restándole importancia al 
resto del contenido del docume1110. Las animaciones se utili/;111 
principalmente para logotipos y banners. pero no se limita nada 
1nás a esto; ta111bién pueden crearse in1úgcncs anirnadas qtu: 
sirvan co1110 clcnu:ntos de atracción hacia una parte irnportantc 
del documento. como vinculo o "liga" o simplemente como 
clc1ncntos dccorativos.l.a anin1acilln es posible dado a un 
fcnórncno biológico conocido con10 persistencia de la vi~ión o 
persistencia retiniana. Un objeto que ve el ojo humano 
pennanece en la retina pro un breve tiempo. Esto hace posible 
que una serie Ji.: imúgencs que cambian muy rápidamente. una 
tras otra, parezcan mezclarse juntas creando la ilusión de 
movimiento. En otras palabras, si uno cambia el lugar o la 
forma de un objeto lo suficientemente rúpido, percibirá los 
cambios como movimiento. 

El formato para las imágenes animadas es G IF y su estructura 

_/ J ,~ ___ J.~ 
~!4''/I _...t __ ¡ _ __J 
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es muy similar a la de cualquier otra animación, esta 
compuesta por un número "x" de cuadros los cuales se 
despliegan uno tras otro a una velocidad detenninada, ya sea 
una vez o cfclicamente. Siendo imágenes GlF estamos 
hablando de una serie de imágenes indexadas que no exceden 
los 256 colores y que utili7Á'ln exactamente la misma paleta de 
colores. Cualquier elemento puede ser animado, texto, 
personajes, objetos. p.:rsonas. pu.:den hacerse transiciones de 
un objeto a otro. ctc~tcra. Lo in1port~lntc es lo~rar cr..:ar una 
aninU1CiÓll Je ta1na1lo l"H:quc..•f\o. ~011 J"IOC0:-0 1..".Uadro~ y püCllS 

colores y que se vea bien. l lccho esto podc.:1110" inc,lrporar en 
nuestro dbei'lo un grátkt> llamativo qui: se vera hien. de lo 
contrario es posible que solo logr.:mos entorpec.:r el despliegue 
de la página. 

Como ya sabemos, el principal impedimento para el uso de 
animaciones es el tamaílo de archivo de la imagen. Fn el 
ejemplo que dimos en el apanado de ··i-:eonomia de imágenes" 
vimos cuanto tardaría en desplegarse una animación de 16 
cuadros. 256 colon:s d<' 11 O x 11 O pixcles. l'odri•1 parecer que 
24 segundos no es mucho ti.:mp<> para .:s1wrar a <1ue si: \Ca la 
animación, pero en realidad 24 segundos si S<Hl mud10 tiempo 
cuando se cstú navl!t!,ando en Internet. 1\d1..·111;'is. lrna~inc..·rnos 
que querernos h;1ccr--una anin1a~ión Je.· 111~\'.'t Je 16 cu:1dros. 
digan1os el Jobk· para tl."ner una transil.·i.._'u1 n11'ts suavt:. '-·I 
ta111a11o de an:hi\ o ~c duplica. ~ '.'ti quisii...'-r~unos hai:cr l.l 
anirnación 111ás ~randc. Jil!alll<ls i.·1 doblt..·. ~u ta111;.u)11 dc archivo 
no se duplica. s~ cuadruplica. Fntnncc:-.. l.1" an1111~1c1n1h:"i tit:rH .. ·n 
'-tuc ser 111uy bien discf\.uJa, para cu111plir con ~u tlhjctivo :-.in 
estorbar el ft1nl·iona1nicnto '-'Plitno l.k· la pagina. Pul.·Jcn 
utili.1.¡1rsi.: nnu:ho:-. tnH:l~S para ha..:cr ¡1n1nl~h.:illl1C~ atractlv.ts '-\UC

midan poco. como r.:d11cir la' elocidad de cambio d.: '''' 
cuadros, o dividir la imag.:n para '"parar .:1 f,mdo dd objeto 
animado, pero el probl.:ma continúa si.:ndo el mi,mo. 

1.3.4 Botones 

Los botones son elcm.:ntos gráficos que d<' algún modo 
sustituyen al hypcrt.:xto. Estos pu.:den estar comp11estos por 
imágenes, texto o ambos y pu.:dcn ser estúticos o animados, 
aunque su grado de movimiento es muy limitado. Pueden 
responder al movimiento del ratón. por ejemplo. y cambiar de 
estado (encendido-apagado, desplegar más opciones. etc.). 
pero para ello es necesario utili7ar scripts d.: Java, los cuate' 
no pueden ser lcídl>S por todos los navegadores. Los botones. 
as( como muchos de los elementos de una pagina podrían 
ofrecer mayor intcractividad. per<1 debido a la estrnctura y 
estado del l IT!VIL asi como de los navegadores, incorporarles 
mayor dinamismo a los botones, implica el restringir el 
despliegue de nuestro documento no solo a la ultima versión de 
navegadores, sino también a los que tengan los filtros 
necesarios para interpretar la información que se le esta 
mandando. 
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1.3.5 Tablas y framcs 

Tablas 

Las tablas son una gran herramienta de formato, consisten en una serie de etiquetas o "tags" que nos permiten 
acomodar la infommción de manera más ordenada y precisa. Aunque son un elemento primitivo, las tablas 
pueden ayudarnos a construir, mediante sus propiedades. bloques de texto acompailados de imágenes. 
imágenes seccionadas, presentación de datos numerosos entre otros. Pueden formar una retlcula que podemos 
utilizar en provecho de nuestro disei\o. 

Están constituidas por columnas y filas, las cuales forman celdas, que además de las propiedades generales de 
la tabla, se les puede asignar un ancho y alto especifico. ya sea en pixeh:s o en porcentaje, color 
independiente y alineación del contenido de cada celda. L;1s tablas probablemente fueron creadas para 
acomodar texto únicamente, pero han probado ser en extremo útilcs para cl acomodo de cualquier elemento 
dentro de la pagina. 

Un ejemplo scncillo dc la utilidad de una tabla sc comcntó cn el ;1partado de ""Tipogratla, l lypcrtexto y 
Bloques de Texto". Si el tcxto no csti1 dclimitado. el navegador lo <ksplcgar.í a rcnglón corrido, en cambio, si 
el texto est:í insertado cn una celda de un ancho dctenninado, la cual esta dentro de una tabla. tamhicn con un 
nncho dctcnninado. '-'nto1H.:c:s el h:~to sictnprc: se contcndr;,) a lo ancho corno no~otn."'s lo J\!'scarnos. C\1n un 
poco <le i111aginaciún ~· prúctica. las tablas JHicJcn volverse indi~pcnsahlc:' para c:I di'"'c:f'lo de pú!!illa"t 

t. '\ 
t.. ' 

·i;.t.~~~~~1···"""'''"'"'"'"'"''"''"'"""''"'"'' ..... ~~ ;j·~§t .. :I':S,~~·¿;~~~::~~~~~;:~~::;:·~~~.- · · 
La finca p1111teada 110.'i 111w .. ·stra las dn·1s1011c.•s ~t.."fl&."f"ilda.~ por l11s tafi!..1s ,,,, ... Ctll~/;1r11i.111 ,·5t.i p.iguz.1 r:.\{¡/ liu! h..:rr11mh"llt.1 lf(a ol\1Jd.1,1 

ordi:11ar y Or!:an1=ar lo.\· eh•m,•nto~ t/Ut..' i.:0'11po11l'" "" do;._·1011t•11to 
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Frames (m11rcos) 

Losframes tienen una función muy similar a la de las tablas. Permiten organizar y presentar información en 
una página Web de 111odo que la información sea más accesible y útil para los usuarios. Pem1iten dise~ar 
interfaces <le usuario más amigables y organiwr la manera en que apareccran los datos en la pantulla del 
navegador. 

A diferencia <le las tablas, que están contenidas dentro de un mismo documento, los_/i·wn<-'.' se integran en 
documentos separados, lo cual pcnnite organizar la información de mejor manera. Pueden incluirse el 
número <le frames que se desee, pero no es recomendable abusar de su uso. De esta manera el usuario puede 
desplazarse a lo largo del contenido de 1111/rmn<-' en una página de manera separada y sin perder de vista la 
información de otro frame dentro de la misma página. 

Un buen ejemplo de lo práctico que pueden ser los frames es el dividir la página en dos secciones básicas. 
una que contenga las opciones <le navegación <le la púgina y otra que contenga la infonnación de cada una <le 
estas opciones. Es decir, en uno ponemos el titulo o una breve descripción de cada parte qu<· integre el sitio y 
en la otra ponemos el desglose o la infomiación correspondiente. Así, tenemos las opciones siempre visibles 
y la navegación se hace más sencilln. ¡,Y si agregáramos otro frame'? Tal vez el titulo de la sección que 
estamos consultando, o una imagen que ilustre el texto. 
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1.3.6 Distrubución de los elementos 

Hemos visto ya a grandes rasgos los elementos básicos que 
componen una página Web. ¿Qué se hace con esto? 
lmáginemos que una página \Veb es como una ,\farrushka rusa. 
Una mui\equita dentro de otra mui\equita más grande. dentro 
de otra mui\cquita más grande. y asf consecutivamente. Una 
sitio es cierta información dentro dc una tabla que esta dentro 
de un frame. que esta dentro de una página. quc esta dentro de 
una ventana de navc~ación. dentro <le un 111onitor de 
cun1putadora. Para r~alizar un diset1o prt.'1ctico. estético y 
funcional debemos de tomar en cuenta este• orden en sentido 
inverso. 

• Prin1cro debernos pensar l'll que tipo de Cl'llllputadora se va 
a consultar nuestra página. el procesador con el que 
cuenta. la memoria RAl'v1 que tiene.:. 

• Luego debemos considerar para que tipo de monitor 
estamos disei\ando. su tama11o. resolución y cantidad de 
colores que soporta. ¿Cómo hacer para que sea cual sea el 
tipo de monitor nuestro dise11o se despliegue como lo 
hemos planeado".' 

• ¿Qué navegador va a ser en el qu.: el usuario visite nuestro 
sitio'? Lo que vemos en uno nunca se parece a lo que 
vemos en otro. 

• Nuestra púgina. Aquí hay algo c1ue podemns empezar a 
controlar. El dise11o debe pensarse· para que se• pueda ver 
sin perder su estructura en cuak¡uier resoluci,\n !<'mando 
en cuenta el espacio real de despliegue de inflinnación. En 
un monitor 6-10 x ·180 d espacio con el que nmtamos no 
es fi.1rzosan1cntc l'Slc. 1 lay que h'ltnar l'll C\JllsidL·ración el 
espacio que ocupan las barras de hL·rrmn il"ntas de los 
nave~adores. así cnn10 sus hon.lt.·s. Fntnncl"S csta1nlls 
habl;~ndo de quL· el espacio real <k despliegue es de 
aproxitnada1nente 620 x JhO. Podria111os decir que el 
tatnat1o 111íni11HJ úpti11H1 para dist..•1)~ff L"S este. Algunos 
usuarios rcc..tucL·n sus ventanas. pero tcnc1nos las barras de 
navcJ.?,ación v v¡1 t..•s decisión lk·I usuario si utiliza su 
vent,;na a p;;nÍalla complcta n no. Otra opción es que al 
abrir u11a púgina. autt.J111útka1ncntc se abra una nuc\'a 
ventana a la cual. mediante un script de Java. le hemos 
asignado un ¡1lto y un ancho que el usuario no puede 
n1oditicar. El siguiente: paso es lograr que nuestro 
docun1cnto se despliegue conservando su estructura 
cuando se use un 111onitor 111ús granJc. 

• Los frnmes son el siguiente paso para lograr unidad en 
nuestro disei\o en diferentes resoluciones. A los frames 
podemos darles ancho (si son ve11icalcs) o alto (si son 
horizontales) en pixeles. asignarles un porcentaje de 
espacio de la púgina. por ejemplo. que un frame ocupe el 
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• 25%, del total de la página o hacer que se ajusten automáticamente al tamar)o de la ventana. De esta 
manera podemos conservar la proporción en la estructura de nuestro sitio. Si queremos que uno (o 
varios) de los frames dentro de la página conserve siempre el mismo tamai\o, solo tenemos que asignarle 
un valor determinado y dejar que el otro frame se ajuste automáticamente a la ventana de navegación. 

Al igual que los frames, las tablas pueden tener un tamar)o específico o ajustarse automáticamente a la 
ventana de navegación. Esto nos pcrrnitc corllcncr Ja infonnaci<.'H1 Je rnancra precisa. Si nos darnos C:Ut."Uta~ 
podemos controlar bastante bien la distribución de los elementos y de la infúnna.:ion para lograr un dis<'i\o 
uniforme que pueda desplegarse sin perder sus caractc:risti.:as. sin embargo, hahr'I q<aienc·s prefieran usar su 
navegador rnüs angosto, o 111ús alto. pe-ro es irnposibk hacer 1111 Ji~cr)() que se acuplt: ~l Ja..¡ pn .. ·lt:rcru.:ias <le 
todos los usuarios. 

1.4 Características técnicas del diseño para web basado en vectores 

1.4.1 Escenarios 

Un escenario es el espacio que vamos a utilizar para nuestro discr1o. Es corno un lienzo donck cnloc«1rc·mns 
nuestra infonnación. Lo integran 3 elementos básicam<'nt<': La linea de· ti<'mpo o '"sL·or<'"'. las cap:1s y los 
objetos o gráficos. 

La línea de tiempo es la representaci<'>n gráfica de la dur·ación de n:producei1'n a lo l.1rgo de· la cual se 
rcgistrari\n los eventns que se irán desarrollando. l'n ella se espe<·ifica donde entran~ dondc ,,iJen I<" ohj<'to,, 
durante cuanto ticn1po cstarün presentes. cu~nlo ticrnpo Jurar;\n sus transiciones. en qut.· 1nonh:ntn 'te 
detendrán. cuandl) dcbt.•rü incluirse un nuevo clc1ncn1n. llarnarsc un nuevo docunH:nto o ct.·rrar~\..· ..... J c1t.~lll par~ 
corncnzar nucva111cntc. 

Las capas o '"/c~1·<'rs" son el nivel <JU<" oeup.irá cad.1 objeto. lln 11bje111 .. , "nunca <'starú en d mismo nivd qu<· 
un objeto "'y" y así succsivamente. Sil·mpn: cstarnn <'n diferentes nivele' y pueden acomodarse en el orden 
que se d<'see. Es como utili.,..<tr recortc:s de papel para hacer un n>lage. uno va pc:gado sohr<' de ntn\. Este 
mismo principio se usa en cualquier programa d.: edición de: gráficos ve<·toriales. 
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Los objetos son cualquier elemento gráfico que se incluya 
dentro del escenario. Estos pueden ser imágenes bitmap o 
representaciones vectoriales estMicas o animadas. Si son 
imágenes bitmap tenemos la ventaja de que pueden ser 
imágenes en RGB y podemos seleccionar el grado de 
compresión que se les aplicani antes de ser desplegadas en un 
navegador. 

El escenario es el equivalente al cuerpo o "hody" y puede 
desplegarse independientemente o como un objeto incn1stado 
en en un documento l ITM L. La ventaja es que si se desea, 
puede ajustarse al tamai)o de la ventana del navegador, es 
decir, no importa que tan grande, chica, alta o ancha se tenga la 
ventana, auton1út ican1cnh.: se ajustará a esta. 

En el escenario podemos incluir el total de nuestro proyecto o 
podemos realizar transiciones entre un número indctenninado 
de escenarios diferentes incluidos en el mismo proyecto. 

1 .. 4.2 Tipog;rafía, hypertexto y bloques de texto 

Tipogralia 

Hay que enfatizar en que la mayor parte de la infonnación que 
existe en Internet la encontramos en fnn1rn de texto. Los 
gráficos vectoriales nos ofrecen una excelente opción para 
utilizar diferentes fuentes sin el problema de no saber si el 
usuario tendrá esas fuentes instaladas o no en su disco duro 
además de la flexibilidad necesaria para hacer del texto y la 
tipogralla un elemento activo dentro de nuestro diser1o. 

Al texto en código del ITJ\·11. puedc otorgúrsclc algunas 
propiedades para r·esaltarln o simplcmcntc hacer mús vistosa la 
página. Podernos haCL'I' que parp:.H.ic..:- n que- avance con10 si 
estuviera c.:n una 1narqucsina utili?andn scripts de java. 
cambiarle d color o el tarnar1n. l'I prnblcma es quc tal vez esto 
no sea cxactan1cntL' lo que L'Sta111os buscando para nuestra 
página. o tal vez el incluir· un texto ··móvil"" dentro de una 
ventana dcnlcritc 111H .. 'stro dise1)n. l lna S(l)uciún t'S utilizar 
inulgcncs bit1nap para sitnular el texto e incluirlo en gifs 
animados. pero es una solución limitada. Fn cambio, utilizando 
gráficos vectoriales podernos hacer del texto un elemento 
verdaderamente· activo dentro de nuestra p;igina. podemos 
moverlo, escalarlo. girarlo. desvanecerlo. c;unbiarlo de color o 
textura, etcétera. 

Otra de las grandes ventajas es que como cualquier gn\tico 
vectorial, podemos copiar o importar el texto desde cualquier 
programa de edición de vectores sin que pierda sus 
propiedades originales y modificarlo como lo deseemos. 
Entonces, en lugar de utilizar un gif animado que debe 
forzosamente conservar cierto tamaílo para que no pierda su 
calidad y cuyo tamar1o de archivo sea considerable, podemos 
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utilizar una animación vectorial de mucha calidad y cuyo 
tamaf\o de archivo es mínimo. 

La tipografla puede convertirse en un elemento de diseno que 
por si solo contenga las propiedades carnctcrfsticas de una 
imagen: dinamismo, composición, impacto visual. expresión, 
etcétera. Los grúficos vcc!Llrialcs penniten otorgarle a la 
tipograt1a estas propiedades de manera más flexible y con 
mucho mayor vcrsatilidad que con el uso del l 1Ttv1L o 
imágenes bitrnap no es posible. 

Hpcrtexto 

El uso del hypertcxto en púginas vcctorialcs ticnc cl mismo 
principio que aquel en documentos 11 rl\11.: vincular una frasc 
o palabra a otra parte del documento o a otro documento 
diferente. Nonnalrnente nuestro hypertexto csta subrayado y 
tiene un color difcrente que permite diferenciarlo del resto dcl 
texto. Mcdiantc cl uso de gníticos vectoriales podemos hacer 
más interesante la 111anc:ra t:n que n:saltarnos c..·I hypcrtcxtn 
ofreciéndole al usuario mayor intcra.:tividad y un discíh1 más 
vistoso. 

Ya no cstamos limitados al uso dcl .:olor. c·I subrayado o las 
hnc:gritns'\ podc1nos hacc:r que nul.""stro hypcrtc:'\lO realice 
rnovirnicntos o transicionc..·s rnucho 111¡\s cnrnplcja.s y hacer que 
el hypc:rtcxto se intc-g.rc. .. · e.Je..~ rnancra 111ús annoniosa en ntu:!>tfl) 
diseílo. 

Bloques c..k texto 

Po<lc111os incluir en una púgina basada en gratico~ v.:ch>riaks 
cuantos clctucntos dcscc..-1nos y h ... tccrla tan c~tcns¡1 con1u lo 
qucrnrnos. pero aunque t.•I tarnat1o de archivo es 111ininlll este 
aurncntarú con cada objeto o cuadro que agn.:guc..·n1us. 1\sí 
como podemos importar gr;íticos dc cualquicr programa de 
edición de vcctores, también podemos insertar cuartillas 
enteras dc texto importadas dc cualquicr programa dc cdidón 
de con la ventaja adicional de que se vueh<' cornplctamcntc 
editable. Aqui vamos a encont1-.1r un probkma. cl tama11o de 
archivo de una cuartilla de tcxto ··vedorial'º e~ mucho mayor 
que el de csa mbma .:uartilla cn un formato dc tc:-.to o fo~nato 
l-ITML, pcro cs solo una pcqucr1a dcsvcntaja que puede 
solventarse fa.:ilmentc insertando..:! texto como archivo 
adjunto dentro de una caja d<· text•). 

Botones 

Cuando pensamos en un botón nos imaginamos un objcto o 
una imágen que unicamentc se prendc y sc apaga o se qucda 
oprimido cuando se le utili:t~1. tal vez pucda reaccionar 
desplegando sobre si mismo una pcqueíla animación. Un botón 
en el caso de las páginas \Vcb es una imagcn que dcbc llamar 1 
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a atención sin distraer del resto del documento además de que 
debe indicar claramente que tipo de información va a mostrar 
al oprimirse. 

Con gráficos vectoriales nuestros botones ya no se limitan a 
renccionar "011-0/J". se convierten en objetos realmente 
dinámicos que pueden enriquecer tanto el disei)o como el 
contenido de nuestra páginn otorgándole un interés adicional al 
usuario. Las cosas co1nicnzan a rnovcrsc. entonces es n1U\' 
probable que el visitante de nuestra página se quede para\•er 
que más pnsa. 

Un botón "vectorial" tiene 4 estados basicos diferentes: 
apngado, encendido, "111011.1·<!-vver" (reacción al cursor) y "hit"' 
(arca sensible del botón). Podemos agregar además el 
111ovi1nicnto. trnnsicioncs de color. ctc~tcra. 

Anin1acioncs 

Los gráficos vectoriales para \Vc:b tienen 2 caractcristicas 
principales: el tamaílo de archivo y el movimiento. En una 
página basada en vectores todo puede animarse. el texto, los 
botones, los logotipos, las ilustraciones. Ya hemos hecho la 
comparación del tamaílo de archin> de un i;.if animado y una 
ani111ación vectorial con los 1nis1nos clt..·nll.•ntos ,. larnai\o en 
pixclcs y la ventaja es evidente. l lc.:1111.)s n:suclh~ en gran parte 
el problema de incluir animación en una p;'1gina \\'d> l!na 
página vectorial ptu.:J1...· t..•star co1nplctan11:ntc..• ani1nada y aún así 
desplegarse muclH> mús rapid<> quc una pügina l ITl\.11 ) las 
ani111acioncs pth:d1...·11 ser tan grandes o pt..•quef'las cu1110 
queramos sin que L'St<>rbe cn la transmisión y Jespliegue de la 
p~lgina co111pleta. t.H.iernt.·ls de que se ajustarú autn1natica111cntc 
al ta1naílo de la ventana. 

Mee.liante la anilnación dt..• los gráficos \'ectoriales podernos 
ta1nbit!n hacer qul· los objt..•tos contenidos en la púgina no Slllo 
se nn1evan independicntt·111cntl". sirHl que podc1nos tarnhicn 
hacer que intcracllit..•11 t..•nln: si. ya sea auto1natica1ncntc o en 
respuesta a alguna intcrvl'nsión del usuario. Por l.'jc1nplo. los 
botones de nuestro mL·nll principal pueden irse intcgrando poco 
a poco, tal vez al entrar en el escenariu por difcn:ntes partes de 
la página para luego tornar su lugar. :\1 ~H.,tivarst..•. antc:s de 
n1ostrar la infi.lrn1aciün t..'OITt..'SP(llhlit..•ntl'. pul·dcn rt..•ali.1.ar algún 
otro 111ovi111ientn o disparar una nul·va anitnación que al 
concluir su ciclo rl·grl·se al botón a su Pl'Sición y estado 
original. lo cual pn .. )vocar;·t que se: dt..•splicgut..• la infllrtnación 
solicitada. PllStcri .. ,nncntc. al tt..•nninar la consulta o apretar 
otro botón puede n:pctirsl· el cicln tncncionaJo o co111cnzarsc 
uno nuevo, totalmL·nte dil\:rente al anterior. Esto nos ofrece 
tlexibilidad para disei\ar y dinamismo para presentar nuestra 
información. Podemos distribuir nuestros elementos de una 
manera y hacer que terminen di: otra totalmente diferente. El 
usuario se involucra más con nuestro trabajo y nuestra libertad, 
así como nuestra responsabilidad de ofrecer un dise1)0 de 
calidad, crece de manera alentadora. 
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Capítulo 2- Aplicación en el medio 

2. 1 Importancia de la investigación y 
experimentación con nuevas técnicas 

Conforme se ha ido desarrollando la tecnolol!.ia también se han 
desarrollado las necesidades que surgen a partir de esta. Hace 
tiempo que el navegar en el \VW\V dejó de ser una actividad 
exclusiva parn los iluminados de la era digital y ahora el más 
co111ún de los hu1nanns puede encontrar algún interés cn 
aquello que era casi incomprensible en un inicio. Esto ha 
provocado que se busquc.-n nuevas tecnología:-; para poder 
llevar 111ús infonnación (sin irnpnrtar que tipn de infonnación 
sea) a más gente (sin importar que tipo de gente sea) y de 
111ancra 111ás sencilla. Constantc111cntc se nu:joran las lineas. 
hay módems mucho m;ís veloe..:s. los pr<icesadnres son más 
poderosos y las computadoras c111:ntan C<>n mucha más 
memoria. /\si mismo. la manera en que la información se 
prepara y se presenta ha ido cvnhu:ionando en n:spucsta a la 
demanda que la comunicación de datos a traves d.: lnten11.:t ha 
tenido. 

Esto ha hecho crecer el campo de trabaje> del dise1)ador gráfico. 
Ya no se trata nada más de presentar datos a través de la Red 
Mundial. se trata de prL·sl.!ntarlns di.! 111ancra que su acceso sea 
tan sencillo y su presentación tan atractiva. que el usuario 
mantenga el interés en lo que esta recibiendo (ya sea que lo lea. 
lo escuche o nada n1ús lo contcn1ple) y Jesee rcgn:snr. Es con10 
ver la televisión. si algún prograrna no puede rnantt.·ncr nuestro 
interés. sitnph:rnentc catnhiatnos el canal tantas \Tces corno 
queramos. Si el usuario no encuentra inter.:sante lo que est;í 
viendo o es demasiado compli<:adn encontrar In <¡ue busca 
dentro de determinada p;º1gina. solo tiene que ir a <>Ira dirección 
URL y continuar su bt"1squeda. l'ntonces. el poder crear un sitio 
lo suficicnte111cnte atractivo y que ade111ús le p\..•rtnita al usuario 
desplazarse c-ntre un dett .. ·nninadn nún1cro de docurncntos sin 
extraviarse se convic11e ya en una prioridad. 

Este es el trabajo del dise11ador grúlico en l'I disel1o de sitios 
\V\V\V: on .. ?.aniz¡1r la infnnnación. ofrecer una navegación 
sencilla y ~rear cl impacto que la presentación requiere para 
n1antcncr cautivo al usuario. 

Para el disel1ador es necesario mantenerse infonnado y 
actualizado en cuanto a las nuevas tecnologias para dcsarroll<ir 
su labor, y esta actualización se vuelve indispensable para 
aquel que se dedica al desarrollo de páginas \V\VW. No basta 
con utilizar las herramientas que conocemos, es necesario 
aprender a utilizar nuevas, de lo contrario corremos el riesgo 
de que nuestro trabajo se vuelva obsoleto, más aún tomando en 

J .1 l.1!1or ,¡l.¡ dt.h•'1.1,for 1.·o,,ti.•11:.11., "f, ,,.~.111i:.1r /,1 
11~/1>rn1.rc1rin .il· ,,,..,,,..r.1 '''"' l·sr.1 r.·11g.1 l'i !ug,1r \' /.1 
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Palc!ta.-. dt' h1..•rram1t·11t115 de d{fi..'t't.'tlfL'.\" pro~-.:,rama.-. d,• 
,•dición ele gn~iko ..... ·"'""z/"n.·s todas y rodas con sus 

caractcri.\·111.'as propros. /ncap,1ct•s de hacc.•r 41/...:,o 
por s1 sola ... , rc..•t¡wt.'l"L'll d,.- la mten·,·11c1ó11 y c.•/ ralc..>nto 

dt•l 11s11arw p11r,1 n•a/l:ar Ja labor 

cuenta las caractcristicas de este medio: versátil, accesible y 
en constante renovación. Lainvestigación de nuevas 
tecnologías debe llevamos a experimentar con ellas. a crear 
cosas que tal vez no tengan un uso práctico. que podrían 
parecer ociosas pero que nos pueden ayudar a entender mejor 
esa nueva hcrrm11icnta que estarnos dt:scuhricndo y esto a su 
vc7. nos va a ofrecer al final una ga1na nHH.:ho 1n;.·1s a1nplia de 
opciones a utilil'ar~ podrernos ofrecer un producto tnús 
cornplclo a<.h..·rn{ts de que ohtc.:ndn:nhlS una 111uy interc,..ante 
ventaja con1pctitiva. No~ i.:~tan1os adic~trandn en el uso 1 • .h: ~1lg'-) 
que no conocianu.1s. que nn cxi~tía. y l.'°'.">lC aJicstrarnicnto nos 
dcbL· Jar el co1H.u:i111ic-nto Jlt:ccsarin para 1.:-ntnpctir dl..!'ntro Je un 
tncdio dcrnasiado Jc~atTolladn. i:~ este- cnnoci111icntu el que 
rws puede Jar la \'e•ntaja que ofrece· la calidad y 1.1 e,c.,lcncia. 
cl que nos va a pcnnitir Jistinguirno~ y dC'stacar de l.'lltrc 1nik·s. 
tal \·c·z millnnc; Je· propuestas. 

Las hcrrarnicnta~ qut.• t.·.xistcn para t.•I di .... L"i\o de sitio" \\Ch ~on 
rnuchas y son rncranH:ntt.· eso. hcrrarnicntas. contn lo son una 
cútnara f~lll1grülh:a. un cotnpús o un pincel. quc no hal.:..:11 nada 
pl1r ~í !-tolas: inclusivt.• para usar una ca111ara o un cornp{ls s~ 
requiere de <.:il.•t1a prúctica ~ i.:icno co1HH.:inli..:nh' a .... i corno Je 
una Ctlllstantc actualización. La 11H.~jor cú1n .. 1r>.1 jan1~-1s \'i.I a tornar 
folo!..!,ratlas sola. ól!-ti <.:011H1 no solo ~e: ncL·csita una buena 
1...·ú1n:1ra para scr un buen fotógrafo. !':n b .. 1sta cnn h:nt.•r una 
l."l)1J1put•H.ll1ra y alguthl'-> prngra111a ... para di~ ... ·f\ar un .\lle así 
Clllllll ta111poco ... ·~ sulicícntc el sabl."r utili/ .. 1rl1...1~. ha~ qu..: :':tabcr 
qu ... · es lu qut: ~ ... · c~to.t haciendo) saber u~ar l .. 1s ht.·rratni..:ntas dc 
111a11cra adt.·cu;id;t par;1 quc el trabajo ~c..· .. 1 rit:,1 t.'ll c ... ,nh:nilh"' así 
cut1Hl t.'11 prl.'~l'lltacil'll. F1 gran ~ecrt."ll) estd en '.'"oabcr \.'.ontbinar 
l~ts c1pat:idadc..·~ dcl 111at\.'rial (futogratla-... audio,\ i'-.ii:l1, te,to. 
etc..· l. del cqllipo y dL' loo.;. progra111a'"' dt.·ntro d..: un;:1 "'"'la obra. 
para así lograr un trab~1_ju l.·0111plcto ~ .ltral.·t1\ o 

Estas hcrrarnk·ntas no c~c1pan al proct.·so Lit.• t.•vohu.:lón y tanto 
las que son para editar grúticos COllH' las que se utili.1 .. 111 p;1ra 
progran1ar son cada vt.~.I'. tlli.lS solisticaJas y podc.:ro~a~. J)c 
hecho. el l lTMI. ha pasado por \'arias "tapas Je evolución y su 
llltima metamórfosis ha JaJo como resultado al DI IT,\1L y cstc 
a su ve/. al XML. l'sto c•n cuanto a lenguaje Je· progr;unución. 
pero tarnbién cn l.'I ca1npo de los gr~lficos ~e han hecho gr¡\n<lcs 
avances. Ullli de los 111;-.S snbrc•salientc·s c·s el d"~arn11lo de la 
tecnología de vectores para representar irnúgcnt.-s. 

Los grúficos vectoriales son una t.:cnica Je Ji>cr1o. edición y 
anin1ación Je grúfico~ 111{\s o n1cnos reciente, pero ~u etapa 
experimental ya ha quedado atrás y ahora estamos trabajando 
con los resultados obtenidos de esa e'perimentación. es decir. 
existen ya inlinidad de sitios basados en gráficas vectoriales. 
algunos por completo y otros utili.1.ando alguna combinación 
de HTML. DHTML v vectores. A la fecha. cl World Wide Web 
Consortium ha dado Ía validación como cstandar de fom1ato a 
los archivos .PDF (Portable Data File) .S\VF (Shockwave 
Flash) y .PNG (Portable Network Graphics). Pero sea el que 
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sea, los gráficos vectoriales son un hecho. Ya no es algo que 
este en proceso de evaluación para ver si funciona o no 
funciona, los gráficosvectoriales han probado ya su gran 
utilidad y versatilidad, características que les han permitido 
adaptarse al n1edio y convertirse en uno de los recursos más 
apreciados por los disciladores especializados en Internet. 

Una gran variedad <.Je sitios utilizan ya grúficos vectoriales. 
desde los corporativos y los de etllretenilllielllo hasta los 
n1cran1cntc cxpc.:rirncntalcs. Estos últi1nos son los 1nús 
interesantes puesto que desarrollan al m;1.,iJ11n la capacidad lk 
la técnica sin li1nitacioncs. No i111porta que sc..ªa dcrnasiado 
atractivo o elaborado el discfhl. no va a cnn1pc..·1ir con el 
contenido puesto que el contenido es el diser1n en si. Es en 
estos sitios en dond<.: pod..:mos darnos una lllejor id..:a d..: que 
tanto podrian1os hacer nosotros a través <lcl uso de grúficos 
vector-iales. No se trnta de imitar, se trata do: anali/ar, 
c1npaparsc de In que se esta vii.:ndo y st:lcccionar lo que sea de 
utilidad para aplicarlo en nu<.:stra obra. 

En 1nuchos casos cxish: aun el tc1nor al uso de nuevas t~cnicas 
como la de grálicos vcctoriaks basúnd,,s.., c·n arg.umelllos que 
aunque bien funda111cntados. se li1nitan a un anúlisis 
contemporún..:o del probkma sin contemplar det.:nidamente lo 
que puede venir en el futtll"l'. l .o únicl1 qut.• esto puede provocar 
es que en el n101nento L"ll quL· cstetnos dispuesto~ a 
involucrarnos t..•n este pn.ll:L'Sll sea di.:rnasiado tarde y tal vc.1. ya 
no cslc1nos en posición t..h.· inno\'ar ~ tL·ndri.:nll)S quL" 
confonnarnos a hacer solo 111odific;.H:ioncs dt..• cosas que ya 
existen y 111uy probabh:111cnti.:. ya cxi~ta ~a ;.llgo 111ús llll\'Cdoso 
y avanzado qut..• L'SlL" por superar a aquelh' que ~ll'L'nas t.•sta111os 
conociendo. l:'.sto a la larµa se:' uel\'L" un t..•ín:ulll vicios«.1_ 

Los argu1ncntos que se utili/an para no incorporar nuevas 
técnicas, en nuestro cast..l parti...:ular los grúti...:-os \"t..'Ctorialcs. se 
pueden r.:ducir a que much,,s Jo: h>s usuarios n<> ti.:nen ni d 
equipo ni el softwar<.: necesario para dc·spkg.ar cl.:mentos como 
los vectores. Esto es 1nuy cierto. pcro cada \'t..'/. son n1cnos las 
computadoras "incapaces·· de int.:rprc·tar información como 
esta y mús los equipos capaces do: hacerlo, y el desarrollo del 
lnt.:n1et no va a d.:k·ncrse para <.:sperar a que todo mundo 
cuente con el hanlwar.: y snliwar.: actuali/ado. su desarrollo 
sigue y no podeJ11os simpkmcnt.: hacernos a un lado y 
contemplarlo sin ser participes do: ell''· l laci:r ~·sto .:s 
reducirnos las opciones de desarrollo y negarle a nuestros 
usuarios la posibilidad de enriqu.:cer la información que 
consultan. /\d<:Jllús, cnmll lo vimos en el primer capítulo, los 
argumentos qu.: se ofr.:c<.:n a favor d..: los grüticos vectoriales 
son en extren10 convincentes. 

La historia misllla de Internet está llena de momentos de 
transición como este; en un principio la transmisión de audio y 
video era una actividad exclusiva de aquellos que tenían acceso 
a los centros de cómputo de universidades, dependencias 
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gubernamentales o grandes corporaciones y no por eso se 
detuvo la transmisión de estos. Es más. se ha desarrollado tanto 
que ahora pueden verse videos y ofrse sonidos en tiempo real 
en equipos caseros. Obviamente los equipos necesitan 
componentes que penni1an el despliegue adecuado de 
elementos como los que estamos mencionando, pero ya no 
estamos hablando de imposibles, con una pequer)a inversión 
puede actualb·11rse el equipo y capaciiarlo para el proceso de 
elementos multimedia. 

Lo 111is1no sucede con los grúticos vectoriales. la única 
diferencia es que acluali.-ar los navegadores e instalar el filtro 
que se necesita paru su despliegue no ticnL· costo. 1\Jcrnas. es 
muy probable que la próxima gener;u:ión de navegadon:s ya 
venga con el filtro preinstaladn_ 1'111onces no nos estamos 
refiriendo a algo que este completamente fuera del alcanc~· del 
usuario común, ni siquiera estamos hablando de algo que 
pueda provocar problemas de despliegue en uno u otro 
navegador como los Java Scripts, es algo que con solo instalar 
el filtro adecuado nos pcnnih .. ~ tener acc«..·so a Jocurncntos. 
vectoriales sin ningún problema. No cs solo cuestión de pensar 
y tener que limitarnos por quienes no puedcn verlo. hay que 
anticipamos y pensar que en algún m<mH:nto (rll' muy lejano) 
aquellos que no pueden verlo podr;in. Entonces el problema es 
otro: Cuando este n1onh:nto llegue ¿,l·:.starctno"i 1H's'°1trns 
preparados·~ 

Puede: sonar 111uy Jra1nú1ico. \.."I t.:aso es que- no po<lcn10~ 
detenernos solo por consideraciones corno :-.i ha~ quien pu~Ja 
ver nuestro trabajo y quic11\.."S no. P,1r supuesto que cxi~tir;.ín 
quienes no puedan verlo. y si\..·rnpn: \arta c;...istir. pero no«..!'' 
labor del diser)adl'r el proporcion;.ir los 111edit•~ que le rc,uelvan 
a dctcnninados usuarios sus problc1nas l\..~CniL~o~. son lo~ 
usuarios mismos los que tendr;in que librar sus dificultades 
dependiendo de su interés. Esto no quil..'re decir que podemos 
ignorar por completo a detcnninado sector del universo de 
usuarios, por ética tent·mos que ofrecerle opciones que k 
pemlitan tener acceso a la infórmación que solicita. Sin 
embargo. tampoco quiere decir que debemos esperar hasta que 
el último de los usuarios tenga la capacidad de desplegar 
información en su pantalla sin importar el fon1rnlo en que esta 
se le presente, tenemos que participar de manera activa en el 
desarrollo del medio para ser capaces de responder de manera 
adecuada a cualquier tipo de proyecto. 

El medio se desarrolla y aquel que no se desarnllle con el 
medio esta condcnado a dejar de participar en el. Este 
argumento por si solo dcberia ser capaz de convencemos de la 
importancia que tiene el utilizar técnicas y tecnologías de 
vanguardia en pro de nuestra superación. de la superación de 
nuestro medio, de nuestro trabajo y de nuestros usuarios. No se 
trata simplemente de experimentar por el solo hecho de 
hacerlo, sino de hacerlo para descubrir las posibilidades y 
aprender a explotarlas. 
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Ya no nos va a tocar ser pioneros en el uso de esta técnica, pero 
estamos a tiempo de incorporamos sin mucho atraso a ella y 
preparamos de manera adecuada para un futuro próximo. Un 
paso importante es damos cuenta de que el usuario final, tarde 
o temprano tendrá que actualizar su equipo porque es más 
fácil que él se adapte a los constantes cambios de Internet a 
que todo el Internet se adapte a sus carencias. Es una simple 
cuestión <le evolución. El conocer nuevos medios de creación 
nos da annas para cornhatir en una guerra con dctnasiados 
participantes. l:s tal la cantidad de informaciún que existe en 
Internet que la co1npctc1u:ia ya no se trata lJni1.:a1nc:nh.: de 
contenido sino de prescntaciún. l lacer que las pc1ginas 
destaquen de entre otras es d.: vital importancia. 

Las nuevas tecnologías como el DI ITl\11. y principalmente los 
gráficos vectoriales nos ofrecen soluciones a muchos <le los 
problemas a los que nos enfrcntúbamos al diseñar para 
Internet, además de que son el primer paso de lo que· cstá por 
venir. No es difícil entonces darnos cuenta tk la importancia 
que rc111arca incursionar. investigar. cxpcrirncntar. crear 
proyectos en base a esta nueva h.!-cnica. 

2.2 Comparación entre páginas html y 
páginas basadas en vectores 

Para poder hacer una comparación v:ilida tk las dif.:r.:111:ias 
entre un documento parn \\'cb basado cn l ITl\11. o DI IT:>.11 
uno basado en vccton:s. es ncc1..•sarill 1..•xplicar el dc~arrollo. J...v, 
componentes quc lns forman, la integración d.: dichos 
co111poncntcs, así cnnHl los llll.·dios para el desarrollo. Para 
crcnr una página \\'\V\V 1H.:ccsita111ns büsicouncntc ~ Ct.lsas: al~u 
que nos pcnnita crear y editar grüficos y algo que nos pl.·nnita 
dcsnrrollar el código l lTM t. c intcgrar los clcmcntos quc 
conformanin la púgina. Dentro <kl grupo de programas para 
edición de grúficos c-xistcn alµutHl~; que IHlS pc.:nnitcn cn.:ar 
vectores para uso en Internet. Fn csh.· caso ya no dt.•pcndcn1os 
tanto de utilizar código l ITI\ 11,, En cuanto a la edición dcl 
código. cualquier cditor tic tcxto cs útil. inclusivc podríamos 
editar código con c 1 comando "/ódit" dc DOS, pero 
actuahncntc podc1nos encontrar prognunas cspcciticos para lu 
cdición de documcntos llTML ,. DI lTl\IL. lo cual facilita 
mucho la labor. · 

2.2.1 Diseño de Interface 

Cunndo encendemos la computadora y utilizamos cualquiera 
de los programas contenidos en ella, encontramos una 
infinidad de botones c iconos de difcrcntcs tamm1os, fonnns. 
colores y con un lugar cspccilico cndn uno. Vcmos también un 
área de trabajo y un cursor, que aparte del teclado, nos pem1itc 
utilizar el programa mediante la selccción y deselccción de la 
gran variedad de opciones que se nos presentan. Todo esto en 
conjunto es lo que conocemos con10 interface. 

t¡ ... ·1.ir,i<' ,¡¡,..,.,,,. \:/; •,,, ,; .:' .... :.' 
,., '\1J•1.'1,f,;./,· \ 1,· '·¡•t. 1 t'• ., ........ ,. 
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La interface es lo que nos permite "comunicamos" con la 
computadora. darle instrucciones para reali74'1r tareas 
determinadas y obtener respuestas y en ocasiones advertencias 
a dichas instrucciones. En este caso, la interface es lo que el 
usuario vn a usar con10 n1cdio pnru desplegar las páginas en 
Internet y consultar la infonnación que uesea. De ahf la 
imponancia que tiene el como vamos a Jistrihuir elementos 
dentro de nuestro sitio. La correcta lectura de la interface 
depende básicamente de 4 cosas: 

Orden 

Para el usuario \'a a ser JlllH.:ho 111ás sencilla la navegación 
si encu.:ntra r{1piuamcnte los vínculos, y estos .:st~ln 
agrupados en un n1isn10 sitin~ si las lineas de h:Xtll no son 
demasiado largas. si no tiene que desplazarse d.:masiado 
con la barra d.: scroll, etc. 
Saturación. D.:masiada infonnación en una sola página 
puede confundir al usuario. Si pon..:mos dernilsiados 
vínculos, si hay muchas imúgenes . ..:te. Tambicn si 
ponemos poca infonnación sin una justificación .:vidcnt.: 
podemos perder el inter.!s de nuestro visitante. 

Claridad 

En inten1ct se ha generali.-.ado el uso de cienos elementos 
gráficos~ de hecho son una c~pccic de n:g.las no c~('ritas, 
por ejemplo, si vemos un t<.:,to subrayado en ;uul, 
inn1cdiatan1c.·nlc sabernos que se tr·ata de un vitu:ulo. si 
vcn1os una casita. sahc1110..; que c~c ~irnhof\l ~ignifica 
rcgr~sar a la púgina principal. Lo~ iconos que utili('c:n10.., 
deben dar una idea clara de la funcion que van a reali.-ar, 
de lo contrario pueden volv .. .-r~c c .. H1tl1so'i No irnporta si 
son abstaccioncs. ~con1ctri/ .. ac.·io1H:'i. totugrat1as .. , 
animaciones, ll> importante l'S que dehl·n dar al usuario la 
idea corr..:cta de su funci<'>n. Por ejemplo. para desplegar 
un video. podriamos utili.-ar la representación de una 
cán1ara o de una tck·visión. sicrnprc y cuando sc~tn tan 
claras que no le dejen lugar a dudas de que es lo que va a 
pasar seleccionando ese icono. 

Balance 

Todo dentro dd sitio tiene un lugar, no solamente "f1sico", 
sino jcrán1uico. El peso visual que ticn.: d.:ntro de la 
composición una imagen que complementa a un texto, no 
es el mismo que el peso que ti,•n.: el titulo de la sección. y 
este no tiene el mismo peso que la barra de opciones. Lo 
importante es que ninguno de los ckmcntos pese tanto que 
distraiga al usuario sin justificación del resto de elementos 
existentes en la página. Así mismo. debemos darle la 
fuerza que cada uno de dichos elementos requiera, para 
poder lograr una composición equilibrada. 
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Existen muchas maneras para poder cumplir con estos cuatro 
requisitos; el uso de ret!culas, color, tamaño, distribución, entre 
otros. No es mi intención discernir en cuanto al desarrollo 
creativo o el proceso conceptual del diseño de un sitio, sin 
embargo considero que el análisis de los cuatro conceptos 
mencionados anterionnente pueden complementar de manera 
sustancial dicho proceso, enriqueciendo en mucho nuestro 
trabajo final y asi, a la larga. poder desarrollar un m<.'todo de 
producción y un estilo de disc1lo. 

En realidad no existen reglas inquebrantables para dise1lar 
sitios web, a excepción de los formatos en que deben guardarse 
los archivos. Uno puede hacer de su sitio l<l que des<·e. pero es 
vital lograr un equilibrio adecuado entre presentación y 
funcionalidad, ele lo contrario. I<• mú' probable es que nuestro 
diseño sea obsoleto y no cu111pla con su nbjcti\'o. Por supuesto 
que habrá casos en quc se tenga que sat..~rillcar una por la (ltra. 

El \V\VW es como los libros. existe de tod,l. l lay 'itios 
financieros, de noticias, de entreknimiento. culturales, 
artisticos. cxpcri1nentalcs. para nit1os, pornogrúficos. etcétera. 
Entonces, el contenido serú un factor predominante al 
momento de tomar la decisión de cómo debemos diseflar el 
sitio. 

2.2.2 Informaciún 

Crear una página o sitio es como annar un rompecabezas. Unn 
vez que hemos concluido el dise110 y hemos decidido como 
vamos a desplegar la infonnación. tenemos qui: unir las pi<'7~'ls 
que formarán la púgina; i:I ti:xto. las imúgeni:s. los vínculos ... 
Cada uno de estos eli:mi:ntos ti:ndr;\n un lugar di:ti:rminado que 
nosotros especifícari:mos mi:dianti: el uso di:! código. y este a 
su vez, pi:rmitirá qui: nuestro sitio pui:da si:r visuali;tado con un 
navegador. 

Pi:ro, ¿Por dónde se comienza'? l.o primi:ro es ri:unir toda la 
información neci:saria y dividirla. "Información" es todo 
aqui:llo qui: va a l(lrmar parto: de la púgina. Puede dividirse en 
dos grupos generali:s: 

De comenido. o sea, lo que va a formar parte como 
información de consulta. 

Deforma, o sea los elementos con los que contaremos para 
diseñar. tanto grúfieos como texto, audio y video; lo que 
compone la interface. 

Una vez analizado todo lo que conti:ndrá la p;\gina, podemos 
entonces crear un diagrama de flujo o de navegación. Este 
diagrama es muy útil ya que nos pennitc visualizar como se 
distribuirán los elementos que integrarán la página, las 
opciones de navegación que contendrá el sitio la dirección que 
cada una va a tomar y decidir si la manera más adecuada de 
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ordenarlos. En ese momento podemos ver si asi es como 
queremos que se navegue en nuestra página y si así es como 
queremos que se despliegue la infomrnción, las opciones de 
navegación que contendrá el sitio. asl como l<t dirección que 
cada una va a tomar o debemos pensar en otra solución .. 
Aparentemente programar el tiempo de desarrollo de un 
proyecto de diset1o para Internet puede ser muy complicado y 
subjetivo debido a la naturaleza creativa del trabajo. Sin 
embargo. el proc.:dimiento pu.:de ser ahstraldn a sus mínimos 
componentes y anali:1aJo a partir de sus ~lctncntos 1'¡\sicos. 

Establecido el diagrama de navegación. debemos prnc.:der a 
discf\ar la estructura de directorios. o sea. de que rnancra 
van1os ¡1 guardar loo,;; archivl'S que confonncn al ~itio. 
Esto nos va a ayudar a poner llrdcn una \.e/. que con1c1h.:c1nos 
la producción. Es mudw m.b 'encillo trabajar con 
directorios cspcciticoo..; para difl.·rct\lcs archivl'~ n Jifcrclltl"S 
niveles Je la na\'1.:gaL"iún que.: itH.:luir hh.h's los ardli\:u' Jcntro de 
uno o dos dircch.,rio~ sola1ncntc. l.a 1ncjor 1nancra es tener un 
dir.:ctorio para documcnw-. 11TI\11. ~ 1111<• apartc par;i im:1gencs 
(dentro de cste pod.:nws t.:n.:r subdir.:ctnrios para .1udi1• o 'ideo. 
archivos dc 1\4...~rol·Mt, l."lCt..'tc.·1·,] l) lltl Subidin.."Clt'lrin rMra l.·¡tda 
nivel o sección de la p~l!:'.ill~•. l·,,n L .. 1 1n1sn1a \."~tntctur..¡ yth: 
acaban1os de describir 

Gran parte de la funcionalidad 1k m11:,tr1• sitio 1kpc·nde d.: 
cuan ac.:rtado sea el diseíln del diagrama d.: naH·ga1·ión ~ de la 
cstn1ctura de directorios. La navegación (por l<• gcn.:ral) debe 
ser lo más sencilla posibk. l lay qu.: facilitarle la e:--pl1•ración al 
usuario. entre rncnos pasos y nic.:no~ rodeo' tt:nga qut..· d~u para 
llc:gar a la infonnaciún t}UC c~tú bu,L"ath..io. l."S. rncjor 

Se puede pensar que l.1 plan.:ación dc un pr<>:- c•c·t<• si.:mpn: "'a 
ser diferente a la de otro. y ast e'>. pero pucckn c'tabh:..:c·r-,c 
lincan1icntos que no~ pcnnit;\n IH'lrtnalt.t.ar alg.una-., Je la~ t:tL'l'S 

del desarrollo. l.a creación d.: un machot.:. U'-•' dc· 
nomenclatur.1. dise11o en rough. disc11ll p<•r .:tap'"· cte. Son 
algunos de los pasos que pueden aplicar~e de m•mera genérica 
en cualquier proy.:cto. 

Digitnliznciún de In infornrnciún 

Cuando ha concluido la etapa de pl;m.:ación podemo!> 
comen7_.-¡r con la producción. La producción debe comcn7,ar 
con la separación. clasificación y almacenamiento del material 
recibido. 

Escaneo y reto<1uc de imú~cncs 

El escaneo o digitaliz.1ción es .:l proceso mediante el cual 
convertimos una imagen a bits . .:s d~·cir, transfonnamos una 
foto, por ejemplo, a infonnación que puede interpretar la 
computadora. 
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Una imagen tamm1o cana, en millones de colores (RGB) a 
1 OOdpi en un scanner Agfa Studio Sean 11, con una máquina 
Macintosh Performa 6400/ 180 tarda aproximadamente 6 
minutos en digitalizarse. 

El retoque de dicha imagen puede variar entre 15 minutos y 
1 hora, dependiendo del trabajo realil'.ado. Puede que sea 
necesario únicamente cambiar el tamar1o e indexar la imagen, 
pero es muy probable que haya que quitar texto. ajustar el 
brillo y el contraste, recortarla y ponerla en un fondo, aplicarle 
filtros para su uso como background, agregarle tipograíla. etc. 

Texto 

El texto por lo general viene ya capturado y únicamente hay 
que "limpiarlo" para cambiar acentos y caracteres especiales 
como la "i\" a código de 1 ITM l.. No podemos simplemente 
poner una letra ttccntuada co1no si cstuviCrarnos escribiendo un 
texto común, existe un código especial para que los 
navegadores desplieguen esa letra t..•n cspccilico Je 111ancra 
correcta. Por ejemplo, la"<.'" (e acentuada) en el código l IT!\·1L 
se lec .. 'i::eacule; y su código es al! 1 130 (tecla "ali"· 130). 

Por otro lado, a veces el texto hay que oht.:n.:rlo de 
docum.:ntos g.:ncrados en programas de disd\o editorial por 
vectores y convertirlo a texto plano. 

Vcctorizaciún y retoque de logotipos 

El tratamiento de logotipos deb.: de ser muy cuidadoso, es la 
imagen distintiva de nuestra púg.ina. Es muy común que los 
logotipos e iconos que se van a inclui1· en la página tengan 
que ser digitalizados o vengan en formatos bitmap. Esto 
presenta 2 problemas: 

• Hay que hacer un retoque muy minucioso 
• No pueden escalarse las in1úgc1H..·s 

Por esto es recomendable la vectorización o conversión a curvas 
de estos elementos. Una ve?. vectorizados es mús f:ícil su 
manipulación. Pueden convertirse a archivos .DXF y darles 
volumen en programas 3 D. pueden .:xportarse a fon11atos como 
.TIF, .GIF, .JPCi, cte."\' retocarse o exportarse como .Al y 
animarlos en programas de edición vectorial. Se vuelven 
elementos mús tlcxibles y prücticos que ofrecen una mejor 
presentación en el trabajo final. 

Captura ycdición de audio 

La captura de audio es un proceso relativmnente sencillo y 
rápido. El tiempo de captura y edición es de aproximadamente 
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5 minutos por cada minuto de audio. El problema es que 
archivos de tipo .WAV o .MIDI pueden llegar a medir mucho, 
pero hay alternativas para uso de audio en tiempo real. 

Captura y edición de video 

La captura de video es un poco más sofisticada que la de audio 
y se requiere otro tipo de sofiware y hardware. El tiempo de 
captura y edición es obviamente más largo. aproximadamente 
15 minutos por cada minuto de video, y los archivos de video 
tienen los mismos inconvenientes lJUl' los de audio y las 
n1isnu1s altcniativas para su transrnisión en ticrnpo n:al. 

2.2.3 Estructura 

Tenernos ahora el diae.rama de navee.ación v de estructura <.le 
directorios terminado~ la infonnació~1 clasit~cada y digitalizada, 
solo falta unir las pie:tas. Así conll) es imponante quo: la 
navegación sea sencilla y que: los archi\'os csti.!'n ordenados de 
manera clara. es igual de imponanto: quo: la propuo:sta gráfica 
do: nuo:stra pügina sea la adecuada para la navegación propuesta 
y se adapte correctamente a la infónnaeión que incluirá el si ti<>. 
sin que esto por el momo:nto sea rekvante. puesto que no es el 
to:ma de esta tesis. 

Lo n1ás conveniente ("S 1nantcncr un rnisnhJ estilo dt:" J.iscih) a 
lo largo de todo el sitio. principalm.:nte por:; ra.t<mes: Si 
constantcrnt!ntc c~tanHlS carnbiando de- irnúgc:n"-·s. c-J sitio,_ -.l 01 
medir más en kilohyto:s. la navegaciún va a ser m.\s lenta 
puesto que se "ªa ncl~csitar cargar un rnayor núnH:ro dt.• 
iniágcncs: c:l usuario se..· va a 1.h.·sconccrtar )o plu:dc pcn.h:r el 
interés en su visita~ y. finalnu:nh.:. el sitio pic:nh.· unifnrrnidad. 
hOlllOgcnc:idad. a llH.:'llOS l}lll.: C~tc: sea el propú,,.tto. 

Debemos evitar .:n la medida de lo posibk que s.: t•st<.'n 
recargando púginas o i1n~·1gc:ncs <.¡uc ya habian sido cargadas 
antcrionnc-ntl·. Esh.l at!ili/.arú de tnarH..'ra sohn:~alicntc: la,_ is ita 
al sitio. La mo:jor 111;11;era de hacerlo .:s mediante el 11..,0 de 
framo:s. Usando framo:s podo:mns dividir la p{1gina en "frame" 
do: mo:nú principal, "frame·· de títulos de• se.:ciones, ··frame" do: 
subrnenú de sen·ión. "frame" de desplieguo: de to:,to. por 
ejemplo. Siguiendo t'slo: ejemplo. cuando d.:splcgamos la 
página por primera vez va tener quo: cargar en la memoria una 
serie do: imágenes. entre las cuales encontraremos a las que 
componen el menú principal. Imaginemos que to:ncmos cieno 
número de imágo:nes que representan botono:s u opciones para 
ucccsar a un igual número de secciones dentro del sitio. Estas 
imágcno:s, mediante el uso adecuado de framo:s no tendrán que 
ser recargadas por el navegador con el cambio de sección, 
además, las opciono:s estarían siempre visibles. lo cual le 
facilitará la visita al usuario, evitando que se o:xtravie dentro 
del sitio o que tenga que dar "clicks" de más. sin contar la 
notable reducción en el tiempo de búsqueda en nuestra página. 



Entonces, tenemos que adecuar el diseño para el uso de frames, o puesto de otra manera, tenemos que 
diagramar nuestro diseño para que puedan distribuirse nuestras imágenes de manera que correspondan a los 
frames que vamos a utilizar. Esto tiene otra ventaja, el tiempo de producción se reduce. ya que tenemos un 
menú principal que siempre va a estar visible. no tenemos que crear otro menú que va a contener 
cxacta111cntc las 1nis111as opciones pero dentro de otra sección. así 111is1110. en vez <le progran1ur un n1cnú 
dentro de cada sección, solo prograrnan1os un 111cnll para todas las st.ªccioncs. 

La nomenclatura es otro aspecto impnnante dentro del proceso de producción. Utilizando el mismo ejemplo. 
supongarnos qut: tc1u:111os un 111enú principal cnn 6 opciont.>s, lo rnús :-.cncilln e:-. ponerle el nlisrno nornbrc a 
las imúgencs <1ue representan a los botones con una variante ascendente. por ejc·mplo, botO l .gif, botO::!.gif. 
bot03.git' ...... bot06.gif. Si lo hacemos asi. y tencmo ... que crear un submenú para una d..: las secciones 
interiores. lo único quc h!ncn1os qui.! hacer e~ copiar el código del 111enú principal. pcgarlo en otro <lol'.'un1cnto. 
agregar o quitar las i111úgcncs quc sean necesarias y guardarlo c.:on otro 110111bn: o dentro de otro directorio. l)c 
esta n1ancra no tenernos que escribir todo el código de nueva Cltt:nta para el sub111cnú. sola1ncntc tc1h.:nlllS que 
can1biar algunas partes., u corno lo )';l lo dijirnos. agregar o quitar algunas otras. 
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la estr11c1rtra dt! archi\'OS es dt.• \'Ita/ importancia t!ll '-'/ corn.•ctofi~nc1ona1111c1110 de una pág11w. En t•l t.")t•mplo. "" df!ta!h• df! la ~.'Un,L·tura 
ele tm sitio mostrando lu.'ijerarr¡ui,1.v y los \'Ínculo.v t.'1111'1! documento.". ¡uxlt.•mos \'Cr como se onJ-.•n,111 y s ..... almacc1w11 /o.s arcluvos. 

C11,J/q111t.•r cambw '-'" estt.• orden pmlrü1 afectar gnn·eme111e al slllo. 
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Si somos lo suficientemente cuidadosos con la estnictura de 
nuestro sitio (navegación, directorios, diagramación y 
nomenclatura) no solamente estamos realizando un trabajo 
limpio y ordenado que le va a pem1itir al usuario una visita 
ágil, sino que en caso de que se requiriera de alguna 
corrección, que siempre las hay, está puede reali7.arse de 
manera mucho más rápida y sencilla. No es lo mismo 
simplemente corregir. copiar, pegar y reemplazar que corregir 
y reestructurar todo nuevamente. 

De todos modos, lo malo es que por mucho cuidado que 
pongamos al estna:turar nuestro sitio. el problema con las 
imágenes es que hay que rehacerlas. y esto nos hace perder 
mucho tiempo. Puesto que son imágenes d" tipo hitmap, no se 
puede simplemente S<!parar d texto del fondo y corregirlo 
sobre la 111is111a iinagcn. por cjc1nplo. Es nccc:sario editarla y 
convertirla nucva111cntc. h11agincn1os que se: trat¡ua de una 
ani1nación de 20 cuadros. h:ndría111os que- generar cada uno de 
los 20 cuadros nuevarnent"; Si estamos utili1ando un progrnnrn 
de animación 3D no hay tanto problema. p.:ro si .:stamos 
haciendo cuadro por cuadro en un cdihlf de i111agcncs :!D. 
entonces la labor se con1plica dc1nasiadn. 

El mismo principio de norn.:nclatura pu.:dc aplicarse a los 
frames, y de heclw a cualquic·r an.:hi\"!L !'ara construir un sitil), 
por cjctnplo. con 2 fra1ncs. lll' son .::! archivos solarni:nte, son 3: 
2 independientes que cuntictH:n la infon11ou:ión. dip.ounos fratnc 
izquierdo y ckreehn. y un tercero que es el que· c(1111iene las 
instrucciones de 4.:llales sc.n1 esns fran1cs y l'.01110 debe.: de 
desplegarlos. Si ..:-n1no en c.stc caS\l solo snn J franH.·s. no es 
n1uy co111plicadn. ¿,Pero si st..• tratarú de h fra1nt..·s·~ Cotnicn:r . .a a 
cotnplicarsc la cosa, ;.'""'' si esos 6 fra1ncs lla1nan a un nú1ncro 
sitnilar de archivos cada uno? Entc•nces. el catnino a scg,uir. es 
llamarlos d" manera que sea fúcil distinguirlos. l'or eje~1plo, 
ilnáginc111os que una sección dentro dt..• nut..•stro sitio se ll;una 
hhistoria". y esta Sl'Cción contiene 4 fran1es. uno de n1cnú. uno 
de título. uno de texto y un último de im;\genes. Para empezar. 
nccesitarenHls uno que agrupe a estos cuatro. luego otro que 
agrupe a J y tinahnente uno que agrupe a los 2 restantes. Cabe 
aclarar aquí que los donunc.:ntos 11 TI\! l. que· ai;rupan framcs se 
les llama genericamc.:nte "frameset". Bien podrianws llamarlos 
"frameset 1 .htm l". "framesc.:t::!.htm l". "frarncsen .htm l" v 
"frameset4.html". l·:stn estaría bien. pc•ro. ¡,que pasaria ~i 
tcnc111os otras 5 secciones con las n1isn1as caracteristicas? La 
1·espuesta parec.:c simple. podríamos continuar llamandoles asi 
hasta llegar a "frameset·lO.html'', pc'rn ;,Cómo vamos a saber 
que información contiene cada uno o a que sección pertenece'?. 
En cambio, si por ejemplo los llamaramos "historiafrO l .html" 
(fr por frameset) y así sucesivamente, entonces identificarlos 
es mucho müs sencillo. en este caso. sabemos que nos estamos 
refiriendo al primer framcset de la sección de historia, y ya 
sabemos que este va a contener a "historiafr02.html" y algún 
otro documento, y así sucesivamente. 
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Ahora, ¿Cuál es la mejor manera para acomodar la 
infomrneión dentro de un frame? Las tablas, como ya lo hemos 
mencionado, son la herramienta que nos pennite distribuir los 
elementos dentro de un documento l ITM L de manera más 
precisa. Sin las tablas. lo único que podemos hacer es utili7Aºlr 
saltos de línea para dividir la información. 

Las tablas están compuestas por tilas y columnas y son muy 
similares a una hoja de cálculo, con la diferencia de que estas 
no tienen esa función, son simples celdas de contención 
orderrntlas horizontal y ,·er1icalmente. lJna tahla puede 
contener tantas ti las y colurnnas corno sea 111.:l·l.·sarin y puede 
contctH.·r una o 111;,'ts t;1bla~ y estas ~t '.'.ll \'t:/ otras n1ús. según lo 
requiera. 

Las tablas son 1nuy lllik~ no solanH:ntc para ordt..'nar nuestra 
infon11ación. sino que ta111bic..~n plH.h .. ·nHl" SC('l."il"Hlar irnagcncs 
J,?.randcs '-' arn1arl.1~ nti..:varnc:nte nH.·dianh.· una t.tbla. lo\!,rarulll 
;si tc:ncr. archivt.'~ de i111agt..·n de: nH .. "THH" n:sulucton y "".º;' 111..:110~ 
colores. lo \.'.'Ual signítil.·a que IL"Jhin.·rntl .... 1rchi' º" 111;.1" 

con1pal:tos. t ln CtJ11~1..·_iu útil ..:'que,¡ l~ls i111ügc11c' qu1.: v;.unoo.; a 
incluir t.•n la tahl~l \an a ir ali11c~1Jas fH•ri?ontalnh:ntc. rniJan lo 
rnisrno de altu cn pi,l.·k·s. ~ ~¡ \<lll a ir alincad.t"' \t.:rtic~\11111..·nti:. 
que rnidan hl 1ni..,.11hl de dlH .. -ihl L'll pi,l.'k·:--

Encontra111os ahora tllro prPhlL"111~1· lhl p-.ldl'llhh pn.:v1...·c.:r la 
resolución a la qut: t..k'kTn1inado u:-.u;.1rin '"~'a' 1...·r nut."stn .. si1io. 
Podcn1os rc..•soh cr csll 1 hasta <.: it:rto p1u11, '· prtlt..:urando qut..· 
nuestras itnüg_l.'nc.,·s de hackt-!,round ~l.'í.lll llhh.lu lares tl sean In 
suficicntcn1cnte grandl.'s corno para qul..'" no se- rt.·pitan al usar 
una resolución t.h: 1nnnitor nta\ or: P('dc1110'.'. asil.!.narlt.• a h."l~ 
fran1cs y las tablas un t~llHat)o .. p('fL"cntual. 1...•s dc~ir. que 
dctcnninado frantc..• 111ida xº u dl.'I total de la vt..·ntana. o qth .. " 
determinada tabla 111 ida x" o del total de detc·nn inado frarrn:. 
pero esto 111;.'ts que una ~nlw.:iún ......... un true-o. FI rl.'1ncdio ¡1quí l.'S. 
n1cdiantc un script dt.' Java. hacer que cl navcgaJor abra otra 
ventana con un ta1nal\n prcdctcnninado y ~in (lpción a escalar. 
pero esto~ conH' ya lo dijirnns. tnús quc una solución es un 
remedio. 

~rornando en cuenta tndo esto, es cvidcn1c que ll. ... ·ncrnos varias 
cosas que consitl.:rnr, apart.: tic· la propu.:sta concc·ptual. antes 
de pasar al tlisd\o gr;'ilico del sitio. Tenemos entonce~ que: 

• El disei\o debe acoplarse de manera adecuada a la 
diagramación de la página. l lay que recordar que los 
fmmcs son rcctangulan.:s. nunca tienen n1üs de 4 lados, 
nunca son elíptico~~ u orgánicos. 

• Nuestras imágenes de fondo o "backgrounds" deben ser 
modulares para que no se noten las uniones, o lo 
suficientemente grandes para evitar la repetición. 

45 

' ~ 
~,¡; 
·::J 

:~1 

{) 
;'~ 

~ 

f 



46 

' ~ ..... ~.,;.; :· ·~·· 

• Si vamos a insertar varias imágenes dentro de una tabla, y 
estas van a estar alineadas horizontal o verticalmente, 
procurar que tengan el mismo tamano, ya sea en ancho o 
en alto. 

• Definir una nomenclatura que nos permita distinguir 
fácilmente el tipo de archivo y el contenido de este. 

• Evitar en la medida de lo posible que los archivos de 
HTML se mezclen con otro tipo de archivos dentro de los 
directorios; procurar tener un directorio para cada tipo de 
archivo dentro de directorios ind"p"ndi.,ntcs para cada 
sección. 

Todo esto son constantes q111: se repiten a lo largo del 
desarrollo de difer.,ntes proyecws. de ahí que se pueda. hasta 
cierto punto. tener un machote para dise11ar y programar un 
sitio. Las variables son pocas y facilcs de reconocer y editar. 
Esto puede ayudamos a que el trabajo de producción se 
facilite. 

2.2.4 P:iginas I IT!\'1 L, p:i~inas basadas en 
vectores y p:í~inas híbridas 

Cuando nosotros visitarnos un sitil' en Internet. podernos vc:r 
infinidad de elementos que t<irman part" de la p;igina. desde 
silnplcrncntc.: texto hasta ani111ación y video pero pocas veces 
haccn1os consideraciones d1.: cún10 t.:s que.: cSlllS c:lcn1c11tos 
están ahi. Cada uno. sl.·a lo que st·a. consc.:rva cara<.:tcristicas 
especificas de posiciún. color. ta1na11o y l:'o111porta111ic11to, cae.Ja 
una determinada por una linea de cúdigo. l lna púgina l IT~IL 
es en realidad eso. una ~cric de líneas de código '-llh.!' al ser 
interpretad;ts por un navegador nos dl·spliega detcnninada 
información. 

En realidad l ITML es el soporte en el cuúl nosotros insertamos 
diferentes elementos. sean estos estáticos o dinámicos, basados 
únicamente en l ITl'\'1 Lo una película interactiva independiente. 

Una púgina basada en vectores puede contener la n1isn1;t 
informaci<)n que una 1 ITl\·IL. la ventaja radica principalmente 
en las características de los archivos gráficos vectoriales que 
son aplicables completamente en el dise11o para \Veb. 

Entonces si para desplegar una página HTML "'pura" y una 
basada en vectores se requiere código en HTML, ¿Cuál es la 
diferencia? La diferencia está en que una pügina escrita en 
HTML requiere de código para definir, posicionar y desplegar 
cada elemento, lo cual implica una considerable cantidad de 
líneas de código y una vectorial requiere solo de un par de 
líneas de código para indicarle al navegador el tipo de archivo 
que se está manejando y la posición que este debe de ocupar, el 
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resto de la información y de las instrucciones requeridas pam 
desplegarlas se encuentmn dentro del mismo archivo. 

Aparentemente, el tamaílo de archivo de una púgina 1 ITML no 
puede compararse con el tamai)o de archivo de una página 
vectorial intt..•ractiva. El pri1ncro nlilh .. • ;1pcna .... unos cuantos 
bytes mientras que la ~egunda muy prohablcmenh: multiplique 
varias veces el tamai)o. l'.:ro. al tamai\o de: la página l ITML 
hay que agregarle: .:1 tamar)o de: los archivos que: la cumpon.:n. 
entonces la difrn:ncra puede: ya no s.:r tanta. p.:ro aún así. .:1 
archivo vectorial puede pesar nHu.:hu 111üs. ;,l"u;\I C'i L.1 \'enlaja? 

Los archivos de formato .l'DI' y .S\\'F compancn la \C:ntaja de 
que despliegan la infonnaciún .. baj" demanda" y la de: scr 
archivos rnultirne<lia ".\lr1.•a111111g'". J)csplegar la infonn:.u.:ión 
"bajo demanda" qui.:re d.:cir quc al momento dc solicitar 
detemiinada partc de: la infonnación no d.:scarga cl archivo 
completo. solo dcscarga la porción solicitada por lo cuál .:1 
ticrnpo de espera para o.u.:ceJer a c..~~a in funna(' ión se reduce. 
••s1rea111i11g .. st: rl•1it:n..· al pnH.:c~u l{lh.: sa: ho.Kc c..•ntrc cl usuario 
y cl servidor . .:1 cual cllnsistc <"ll que: cl navegador d<·splicga la 
inforrnación rnicntra~ t..·~ta !'>C \'a i..h:sl'.'.lfga11do. lo cual ,1frccc 
continuidad al Jt.·...,pl1t..·~uc..· de l.1 1nfonn~u.:i\'ln L~ c:l 1ni~nu1 
proceso qtu .. • ~c.: n:ali/~l para dl..·,plcgar alguno" an.:h1vu~ de 
audio o \'iJcu a travé.., <le lr1h .. ·nu:1 

El usar una u t1tra tL'\..".nica ti\.·111..· ~lh \·1..·nt;.qa-.." !'ill crH.:¡ullo 
particulo.1r. pero si ~c util1.l'a una c..·01nbina~ió1; c:ntn: an1h.:is 
t~cnicas 1,..•I resultad'' puede _,c..·r 111~·1'.'i atr·•u.:tl\o que al usar una 
sola. Las paginas d1Sd\adas cn base .1!1 ll\11. y \ectorcs 
ofn:t.:cn lo nH:jor d<.· a111bo' 11Hllh.Jt1'\. 

Por 1..·jc1npln sup1.111g~11nos que lu:rnos sido contr;.1taJos para 
hac.:r el dis.:11<• de: un sitio de: vcnta de: productos cn linea. Esto 
i1nplica que dch\."lllos de l.·onsidcrar no solo la intcrt~1cc inicial 
de la pl'igina principal y l.h: la ~ul"lscccionc~. dchcn1os de 
t..:onsiúcrar 1an1bién las püginas de búsqueda, catúlogo. carrito 
dl." c1.,n1pras. ingn.·so de datos. rnúdulos de adrninistración y un 
sinfín de cosas 1n~'1s. Esto irnplica ncccsarian1cntc el uso de 
bas<'S de: datos. p:rra ¡,, cuül l ITl\11. casi no ti.:nc limitacion.:s. 
¡,l..,llH: pasaría si dc~\.·;:1ranH'S usar una película intcn.1ctiva'.' 
Aunque la tccnnlog.ia y el lenguaje de pn,grattl~'ciún para 
interacti\'OS en \\'ch ~on rnuy poderosos y sin duda podríarnos 
rcaliJ"ar cuah.¡uicr funcion que- hici~rarno~ en una púgina 
l IT1\.1L. cl C<•~t<>. cl grado de dificultad y el tiempo que: se 
ncccsitaria Íll\'c.."rtir c..·n ~u producción c:\.ccdc considt.•rahlcrncntc 
al que se r.:qucriria para un desarrollo basado cxclusivamente 
en l ITl\IL. 

Supongamos ahora que tenemos el proyecto de un grupo de 
müsica moderna, cuyo principal interés es que sea de gran 
impacto y que contenga audio y movimiento. La opción más 
atractiva es indiscutiblemente un película interactiva con 
animación, pero estaríamos muy limitados en cuanto a la 
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cantidad de información que podríamos ofrecer y la frecuencia 
con que esta podría actualizarse. Incorporar grandes cantidades 
de texto en una pelfcula interactiva es muy complicado y poco 
práctico. Sin duda alguna puede hacerse, pero el resultado 
puede no ser lo que nosotros hubiéramos querido. 

Utilicemos un tercer ejemplo. Imaginemos que una compai\[a 
disqucra desea hacer un sitio impactante, con mucho 
movimiento, audio, video v además venta en Irnea de su 
catálogo y artículos pronH;cionales. Una vez más, sin dud;1, 
podríamos hacerlo ya sea en l ITML ya sea en una pcllcula 
interactiva con las ventajas y desventajas inherentes a cada 
una. Pero ¿Por qué no usar una combinación de ambas en 
donde las ventajas de una contrarresten las desventajas de la 
otra? La idea de un sitio que pese poco. que contenga todos los 
elementos multimedia que podamos incluir, que tenga 
conectividad y accesibilidad con bases de datos y contenido 
dinámico es muy atractiva. Como solución al ejemplo 
podríamos pensar en un sitio "hibrido" en donde las partes 
dinámicas del sitio se construvan utilizando l ITMI., Java, Peri, 
cte. Y las pa11es estáticas utili-zando una o varias películas 
interactivas. Como resultado obtendremos un sitio agil y 
dinámico. 

Cabe aqui hacer la aclaración de que al refcrin10s a un sitio con 
contenido dinúmico no nos rl'l"crimos a un sitio .:n donde algo 
"se mueva". El contenido dinámico se r.:fiL•re a aquel que se 
actualiza por periodos de tiempo o bajo demanda y en función 
a la información e instnrccioncs que se le administren. No 
tiene nada que ver con que "el logo de la empresa está 
girando". 

El como y con que vamos a disei\ar un sitio tiene más que ver 
con el tipo de información que va a contener que con la 
habilidad y conocimientos con los que contemos para manejar 
uno u otro formato. Cada una de las posibilidades que hemos 
explorado hasta ahora tiene en sí la capacidad de solucionar un 
determinado problema así como limitaciones. pero el hacerlo 
de manera óptima requiere de la capacidad por parte del 
disctlador de entender las características del medio y prever el 
resultado de su decisión. Considero muv necesario insistir en el 
hecho de que para mandar a imprimir u;1 cartel el disci\ador 
tiene que saber preparar un original mecánico. De igual modo, 
para publicar una página web. sea la que sea. el discr1ador debe 
conocer a fondo las caractcristicas del medio. 

Los vectores nos resuelven una serie de problemas de manera 
eficiente, pero entiéndase que no son la solución final y 
definitiva, son solo una técnica de representación gráfica 
digital en la cual podemos apoyamos para llevar a cabo un 
determinado proyecto y hay que saber cuando se están usando 
a conciencia y cuando son solo parafernalia. La calidad de un 
sitio depende más de la infonnación que ofrece que de los 
efectos especiales que despliegue. La importancia de la labor 
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del disei'lador está en como va a ordenar y a presentar esta 
información en conjunto con los conceptos b:\sicos de disei'lo. 

El proceso en el desarrollo de un proyecto para web es 
básicamente el mismo. El tratamiento que le darnos a la 
infomrnción con la que tenernos que trabajar es también el 
mismo, ya sea para una página l lT!'vtL. vectorial o hibrida, 
pero la diferencia entn: lo que podernos hacer utili.-ando una 
técnica o h:t otra cstú en que los grúticos vcctoriah:s nos ofrecen 
un universo de posibilidades mucho m<ls amplio sin <1ue esto 
afecte a la funcionalidad del sitio asl como su despliegue en 
pantalla. 
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Capítulo 3- Diseño de páginas 
electrónicas basado en gráficos 
vectoriales 

El diseño de una página cketrónica o p{1gina web es muy 
similar al que se sigue para diseñar un cartel, un tríptico o una 
portada de CD. Involucra bocelar y probar nuestras ideas 
infinidad de veces hasta conseguir que la página se vea y 
funcione como se planco desde un principio. 

Aparentemente planear el desarrollo de un proyecto de diseño 
para Internet puede ser muy complicado y subjetivo debido a la 
naturaleza creativa y técnica del trabajo. sin etnbargo. el 
procedimiento puede ser abstraído a sus mlnimos componentes 
y analizado a partir de sus ekmc.:ntos basicos. De.: "ste modo 
pueden planearse de manera más precisa los tiempos di: 
producción desde el inicio dd proyecto así como sus costos. 

3.1 Planteamiento del problema: 

Caso de estudio: 
Página inforn1ativa del "Planetario en tu 
escuela" 
de la empresa SIAA. 

Antecedentes 

SIAA es una empresa dedicada al desarrollo de material 
didáctico de apoyo para los niveks preescolar. primaria y 
secundaria. Este material es principalmente audiovisual y 
cuenta para ello con la tccnologla m<ís avan;-i1da disponible. El 
proyecto "El planetario en tu escuela" consta de la proyección 
de animaciones en DVD de los cuerpos cekstes que integran el 
sistcrna solar apoyado del audio con ntúsica y nnrración 
explicativa que va guiand<' a los niños a lo largo de la 
proyección. 

Es una presentación por demús interesante y los niños la 
encuentran inc.eniosa v entretenida. SIAA lleva va más de 6 
años llevando-a las es~uclas este evento el cual ~e ha 
presentado ya en nu\s de 700 planteles en el Distrito Federal. el 
Estado de México. Querétaro. Pachuca y Puebla y lo han 
presenciado más de 350, 000 personas. SIAA cuenta con el 
aval de la Secretarla de Educación Pública y de CONACYT. 

El objetivo que persigue SIAA con este evento es "que los 
nii\os y jóvenes tengan una fonna interactiva de conocer el 
univcrso 11

• 

Aunque "El Planetario en tu escuela" ha tenido gran éxito y 
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excelente aceptación en los foros en donde se ha presentado, 
hasta la fecha contaba únicamente con trfpticos para su 
difusión y siendo este un evento que utiliza tecnología de punta 
para su presentación se convinió en una prioridad para la 
empresa contar con una púgina en internet, la cual pudiera 
representar la visión de la empresa: "Contribuir a despenar el 
interés de los niilos y adolescentes por la astronomfa, mediante 
la difusión de los conocimientos del sistema solar\' el 
universo, proporcionándoles un servicio de calidad dentro de 
su plantel escolar" de manera impactante y dinami.:a. 

Ncccsidmlcs y rcq ucrim ientos 

Como lo mencionamos ant.:ri<•rn11:ntc. 'TI planetario en tu 
escuela" contaba co1no único 1ncdio dt..· difusión ct.111 tripticos 
que ellos mismos habian hedw. Resultaba evidcnte, y SIAA lo 
adrnitió~ que su irnagcn y Sll cunuulic.:acil"in i:ran dt.'ficicntcs. De 
esto se desprendió la n<·ccsidaJ Je g<·nerar· una nU<'\'a imagen 
tanto para la cn1prcsa co1110 par1.t ..:1 cvcntn c.·n cuc-"iti1..'1n. 

El estudio Je di,L"r1o Jlu,trarte del l .C(j s,·r!.!iO Carn:ún !reta S<' 
encargó del redise11o de la imagen de SI AA-y el Planetario así 
como de un nue\·o tiraj<· Je triptin1'. Corrió por mi cuenta el 
disei\o de la púgina en interne! dd planctario. 

Era del principal inten.'s del cliente que su página "sca muy 
dinámica, que tenga mucho movimiento y audio y que se 
pueda reflejar de alguna manera de¡,, que se trata". 

Objetivo 

El objetivo es darlc al "Planetario en tu escuela" un medio 
interactivo de infonnación v comunicación adecuado a la 
imagen de la empresa y a k;~ avances de la tecnologla de los 
que se vale para la proyección de sus evcntos. 

3.2 Plancaciém 

Se puede pensar que la planeación de un proyecto siempre va a 
ser diferente a la de otrn, y asl cs. pero pueden establecerse 
lineamientos que nos pcrmitan nonnali7ar algunas de las faces 
del desarrollo. La creación de un machote. uso de 
nomcnclalllra. dise11o cn rough. dise1)0 por faccs. etc. Son 
algunos de los pasos que pueden aplicarse de manera genérica 
en cualquier proyecto. 

No podemos prever qué es lo que el cliente nos va a solicitar, 
pero podemos estar preparados para ofrecerle una solución 
práctica y tiempos de entrega más objetivos. 



Se puede pensar que la plancación de un proyecto sicmpre va a 
ser diferente a la de otro, y as( cs. pero pueden establecerse 
lineamientos que nos pcnnitan nomrnli7.ar algunas de las faces 
del desarrollo. La creación de un machote. uso de 
nomenclatura. diseilo en rough. discr1o por faces, cte. Son 
algunos de los pasos que pueden aplicarse de manera genérica 
en cualquier proyecto. 

No podemos prever qué es lo que el cliente nos va a solicitar. 
pero podemos estar preparados para ofrecerle una solución 
práctica y tiempos de entrega más objetivos. 

3.2.1 Reunión con el cliente 

Esta primera reunión debe considerarse como la oportunidad 
para que el cliente "aterrice" su proyecto. l.o mús seguro es 
que el ya tenga planeado como quiere su página. En ese 
1no1ncnto dchc111os analiza1· su propuesta y si es n\!'ccsario. 
sugerirle reestructurarla: Si desea reproducir integro un folleto 
de su co111paf\ía dentro de su púgina. entonces ¿,Pnra qué quiere 
una púgina en Internet si ya tiene el follct<i'.' 1 lay que hacerle 
ver que puede haber m;\s o menos opciones de las que él había 
considerado. 

El objetivo de esto c·s lograr establecer cuanta intimnación y d.: 
que tipo se necesita y como se incluir;i dentro de la p:1gina. A 
partir de la decisión que se tonH.:. es ncct.•sario planear cuando 
podremos contar con dicha información. Esto debe hacerse 
entre el cliente y nosotrclS para así poder decidir de comirn 
acuerdo que ncccsitan1os y que no. los fllrrnatos en que nos 
será cntn:gado el n1ah.:rial y las tl:c.:has cn qtu.· JHl<..in .. ·rnos contar 
con ella. Una vez conseguido l."Slo potk~n1os ya hacer una 
propuesta de disei\o. prq,arar el prc·supuesto y planc·ar nuestros 
ticn1pos con un 1nargcn n1íni1no de l.~rror. 

Es de suma importancia hacerle ver al cliente que cualquier 
retraso de su pa11c en la cnlrl.~ga de inforn1;.u.:ió11 .. así corno 
cualquier cambio no previsto repen:utirú invariablemente en el 
tiempo que se tenia planeado para el dc·sarrollo de su proyecto 
y scrú rcsponsabilitlad suya únican1cntc. 

3.2.2 Desglose de inforrnaci1ín 

Para optimizar el tiempo de producción. puede dividirse la 
infornrnción en dos grupos generales: 

• De contenido, o sea. lo que va a fom1ar parte integral de la 
página. Esta información es responsabilidad del cliente, él 
decide que va y que no va a incluir. 

• De forma, o sea los elementos que se nos entregarán para 
trabajar, tanto gráficos como texto y audio. Este material 
es nuestra responsabilidad, tenemos que ser precisos al 
momento de solicitarlo y ser capaces de proponer 
soluciones viables si el cliete tiene alguna dificultad para 
reunirla. 
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3.2.3 Diagrama de flujo 

Una vez analizado todo lo que contendrá la página, podemos proponer un diagrama de flujo o de navegación. 
Este diagrama es muy útil ya que le permite al cliente visualizar rápidamente la estructura de su página y 
decidir si es como el quiere que se distribuyan y presenten los elementos. Puede en ese momento autori7 .. 1r o 
no la navegación que proponemos. Para nosotros es una herramienta de trabajo de gran valor, puesto que 
podemos tener en papel la distribución general de la página, y la certeza de que el cliente esta de acuerdo con 
el diseño de navegación. 
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3.2.4 

__i::::--------r-·-----r---, .. ·r·----·-·--····-r··------ .. - , 
[iyi~~-~·!i_lil [\'cE~sj i]'i~rrn] [ t-:1n'rté 1 LJüpiicr] l saílr;;;,; fii!.ióo_I fflcpiun'-•! ¡_1•1~ióñ; 

Material 

1 

l ' L!,unn¡ 

Diagrama el.! na\oegación preliminar del sitio "El pl"n ... ~tario en tu rscuc/"-, "'. 
Posteriormente.• se modificó inc/11,\"L•ndo t!ll ~/ "'Jrome ·· lo.t \ 0lnc11lo.1 para los p/an~tlll. 

Ahora sólo falta que el cliente nos proporcione el material que necesitamos para comenzar el trabajo. 
Seguramente no lo tendn\ todo en ese momento. y lo mejor es esperar a que pueda entregamos el material 
completo. Frecuentemente surgen problemas cuando se nos entregan las cosas a cuenta gotas; el diseilo esta 
incompleto, se pierde la continuidad en la producción y obviamente se modifican nuestros tiempos de 
entrega. En cualquiera de los casos, es importante contar con algunas precauciones: 

• Tener contacto con la agencia, el despacho, el fotógrafo. etc. encargado del material del cliente 

• Mantener comunicación constante con el cliente y confimiar con un par de dlas de anticipación la 
entrega del material 

Además de lo que se vaya a incluir en la página, siempre es útil contar con otros elementos que se nos puedan 
proporcionar como apoyo al diseño. 
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3.3 Información necesaria 

Información es todo aquello que va a contener el sitio. Iconos, 
fotos, texto, audio, video, bases de datos. cte. 

Es muy importante saber que información desea el cliente 
incluir en su página así como contar con ella desde el 
principio o cuando menos tener una idea de que es lo que va u 

contener. Generalmente el cliente no tiene una idea clara de 
que es lo que quiere hacer con su sitio, en este punto nosotros 
debemos de asistirlo, no tanto como diseíladorcs o como 
vendedores. sino como consultores. 

Lo primero es ayudarle al cliente a aclarar para que n<:ccsita 
una página en Internet. La respuesta a esta pregtmta nos puede 
solucionar n1uchos problctnas. (.Para qué quit:ro una página en 
Internet? ¿Para qué ne<:esita mi empresa una p•igina en 
Internet"? ¿Informar. vend<=r. ambas? En cuanto d cli<:nte sea 
capaz de contestar estas preguntas podrú Jc.:ciJir cxactarncntc 
que tipo de información seni la m:ís apropiada para su pagina, 
y de esta manera el trabajo comienza a simplificarse. 

También hay que tomar en cuenta qu<: la página que el cliente 
desea puede ser p;irte de toda una campa11a publicitaria. Si este 
es el cuso, es necesario contar al rncnos con folletos o 
publicidad impresa para que no existan discrepancias entre el 
concepto de la campaíla y el dise11o de su página. 

Hay que recalcar la importancia de contar con toda la 
información posible; de hecho, lo mejor es contar con la 
infonnación completa desde un principio. Un atraso en la 
entrega de un logotipo o un texto puede acarrear un gran 
número de problemas, por eso desde el inicio del proyecto 
tanto el cliente como nosotros debemos saber con que 
información se cuenta y que información falta. 

3.3.1 lnuígcncs 

Las imágenes que se incluirán en la página pueden recibirse de 
diferentes maneras: 

• Transparencias 
• Fotograllas 
• Imágenes ya digitalizadas 
• Folletos, publicidad, libros, planos, etc. 
• Video 

En este orden es como las imágenes presentan mejor calidad y 
mejores opciones para su manipulación y utilización. 
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c11tn·garcm ,·11fi1r111'1to 111: en /U i/J a J()() d¡•1 

Para el uso de transparencias es necesario un módulo para 
transparencias que se adapta al scanner o un scanner de tambor. 
Su resolución es excelente y nos ofrece una muy buena calidad 
al ser digitali;r.,das. 

Las fotografías presl·ntan un buen fomiato y como las 
transparencias t ic..·rH."tl rnuy buena calidad al ser digitali7_adas. 

l.as irnúgenl'S ya digitalizadas son.:! medio m;\s pr.'l<"tico y nos 
alwrran ti.:mp<l. sin .:mbargo d.:bcmos tomar en cuenta que tal 
\TI'. el modo l'n qu.: füeron digitalil'.~1das pudo no haber sido d 
úptirno. es Jl'.'cir. pueden vc..·nir rnu~ oscura" n nH1~ clara ... 
bon·osas. a poca n:~ohu:iún, lk·n1asiado l't.HHprinlid.t,, ctl·. 

Los folletos, publicidad impresa, libros. planos . .:te Son de 
gran utilidad como guias par.1 el diseth>, pero las im.lgene~ qu.: 
se obtienen a pan ir de l'Ste sopone pic:rden 111ud1a calidad. l lay 
que dcstramarlas al momento de ser digitali.t~adas y 
gcncraln1cntc C"S ncc~sario n:h)Carlas para clitninar h~1~ur~1. 
como texto encimado. 

Los stills obtenidos dc un video son dc muy poca calidad. ya 
que el video \'iene a 72 dpi y apro:.inrndamcnte ;1 720:. 486 
pixeles. Además, requierl'n de equipo adicional para su 
captura. 

3.3.2 Texto 

El texto puede prescntarse de diferentes maneras. las más 
comunes son: 

• RTF. TXT o texto plano 
• DOC o documentos de \\'ord 
• Documentos de Excell 
• Documentos de Quark Express 
• Documentos de gráficos vectoriales 
• Impreso 

En este orden es como es mús scncillo usar texto v toma menos 
tiempo su edición. l lay que tornar en cuenta que Íos acentos, 
"cíles" y caracteres especiales tienen <¡ue ser rc<:rnplazados en 
el documento Je l ITML. que aunque scncillo, puede presentar 
algunos probh:mas. 

Los documentos .txt, y .rtf son ideales para ser usados en 
1-rrrvtL. No contienen fomrntos especiales y pu.:den ser 
reconocidos por la mayoria de los editores del ITML. 

Los documentos .doc son un fórrnato Je u~o muy común, pero 
pueden contener gráficos o imágenes que no se necesitan. 
Eliminar estos elementos es muy sencillo, pero siempre es un 
contratiempo. Además, pueden ser exponados como .html 
desde el programa, aunque siempre es necesario revisar el 
documento una vez exportado. 



Los documentos de Excell son muy útiles para la creación de 
tablas y bases de datos y pueden ser exportados como .html 
desde el programa, aunque siempre es necesario revisar el 
documento una vez exportado. 

Los documentos de Quark, lllustrator, Corel. etc. Son 
demasiado grandes y contienen imágenes y gráficos que no son 
necesarios para editar el texto. aunque puedan serlo para el 
diseño gráfico de la púgin;1. El texto puede exportarse como 
.txt, .rtf •. doc. cte. Pero ya es una inversión de tiempo 
considerable, adernús de que casi sh:rnprc hay que ordenarlo 
una vez exportado. 

El texto impreso puede ser una simple hoja escrita. un volante, 
un folleto. libros, revistas. periódico. etc. Y obviamente 
necesita capturarse. 

3.3.3 Logotipos 

Consideraremos como logotipo o icono a cualquier imagen 
trabajada a linea, sin degradados o sombras y con no más de 
cuatro tintas. de lo contrario lo consideraremos como 
ilustración y formara parte del apartado de "imágenes" (2.1 ). 

Los logotipos son elementos que requieren una atención 
especial. En la mayoría de los casos se digitali;am a partir de 
algún soporte 11sico corno un folleto. pero esto presenta un 
problema: Es muy dificil y tardado su n.:toquc y no puede 
crecerse en tmnai'lo. por lo tanto es lll.'.'(.'.'Csario "calcarlo" con 
algún programa de vectores como c.:l Corcl o el lllustrator. 
Estos son los formatos en que puede presentarse un logotipo: 

• Como gráfico vectorial (.cdr, .ai .. dxf', .3ds. cte.) 
• Como imagen bitmap (.psd .. tif .. tga .. bmp .. pcx. cte.) 
• En algún soporte t1sico (original nu:cúnico, rcvistll. tarjeta 

de presentación, etc.) 

El modo nuis útil en que se nos puede entregar un logotipo es 
como vector o curvas. ya que podemos manipularlo sin que 
pierda sus características ni su definición. Podemos agrandarlo 
o reducirlo al tamai\o que necesitemos y exportarlo al fom1ato 
que sea necesario para su retoque o integración en la página. 
Además, lo más probable es que los colores contenidos en el 
archivo tengan el Pantonc original, por lo que no puede haber 
margen de error en este sentido. 

La imagen bitmap hay que retocarla y no puede agrandarse 
demasiado. La única ventaja es que al igual que el gráfico 
vectorial podría contener el Pantonc original. 

Si el logotipo o icono se presenta en algún soporte fisieo 
presenta mayores problemas y grado de dificultad dependiendo 
del tamaño en que este impreso. Hay que digitalizarlo a buena 

59 



60 

resolución y retocarlo. Además, es muy probable que, aunque 
la variación sea poco notoria, el Pantone original se pierda en 
alguno de estos pasos. 

3.3.4 Color, Pnntonc y RGB 

El Pantone es un elemento muy importante en el Jiser1o gráfico 
en general. Aunque en diferentes monitores un mismo color se 
vea de diferentes maneras, si contamos con la clave Je l'antonc 
podemos estar seguros de que el color que estamos utili7.'lndo 
es el correcto. Esta clave nos la tiene que proporcionar el 
cliente y puede encontrarse en algún original mecánico o en su 
manual de identidad corporativa (si cuenta con uno). 

Un factor a considerar es la paleta de color<'S '"wdi sat"c'" u 
"optimi7~'1da para wdi'". que '"'nsta de ~56 colon:s predefinidos 
para su uso en weli. Anterionnente sol<> podíamos utili.1~1r .:sta 
serie de colores para nuestros grúfic<>'>. lo cual representaba un 
verdadero reto. Actualmente ya no es una limitantc'. 

3.3.5 Audio y video 

Hasta hace poco tiempo el uso del audio'' video se complicaba 
debido al tamar1o de los archi\·os. l'ut•Jen comprimirse. pero 
entre más se compriman müs calidad pierden Ahora existen 
fomu1tos que pennitcn la transmisión de audi<• y vidco en 
tiempo real a través de un servidor. así como fónnatos Je 
compresión más dlcit•ntes. 

En este caso es mejor reali?.ar la digitali?.ación del audio o 
video nosotros mismos, de esta manera podemos manipular el 
tipo de compresion. la edición, el tarnar1o del archivo, etc. A 
menos que el cliente rcqui.:ra de ulgo muy preciso, más 
carncterfstico o personali7.ado. 

Los fonnatos en que podemos recibir el audio son los 
siguientes: 

• CD 
• DAT 
• Audio pre-digitalizado (.wav. midi, etc.) 
• Cassette 

Obviamente el fomrnto que posee mejor calidad es el DAT, 
aunque el CD es de uso más común, por eso lo pongo como 
primera opción. 

El uudio pre-digitali?A'ldo presenta el problema de que es muy 
dificil nrnnipularlo (a menos que no este demasiado 
comprimido). Siempre es mejor tener la fuente original. 
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El cassette es útil, pero su calidad es mucho menor que la del 
DAToel CD. 

Los formatos de salida para su uso en intcmet son los 
siguientes: 

• wav - archivo de audio de Windows 
• aif- archivo de audio de Maclntosh 
• mp3 - archivo de audio compreso 
• rm - archivo de medios de RealNetworks (strcaming) 
• wm r- archivo de medios de \Vindows (strcaming) 

Los formatos qm: podemos usar para la digitali7..ación de video 
son los siguientes: 

• VI IS, H i8, Bctacam, etc. 
• Videodisco 

El formato VHS es el más práctico. El cliente puede fácilmente 
realizar copias de lo que desea incluir en el sitio y nosotros 
podemos reproducirlo sin necesidad de equipo demasiado 
sofisticado Aunque el Video Disco o el Laser Disk ofrecen 
mejor calidad de reproducción. Además, no se necesita muy 
alta resolución para la transmisión de video por intemet. 

Los formatos de salida para su uso en intcmct son los 
siguientes: 

• avi - archivo de video de \Vindows (admite diferentes 
niveles de compresión). Un archivo del tipo .avi de 15 
segundos a 320 x 2..JO con audio y sin comprcsiún pesa 
alrededor de 100 mb. 

• mov - archivo de video de !'vlaclntosh (admite diferentes 
niveles de compresión). Su pes<> es muy similar al del 
fornu1lo .avi. pero por lo g1..'llcn1I es 1naynr. 

• mpg - archivo de video compreso. l's una ex.:elente opción 
para comprimir. Puede ba_iar hasta un 5° ¡, del peso original 
del archivo. 

• nn - archivo de medios de RealNetworks (streaming) 
• wmf - archivo de medios de \\'indows (streaming). En 

estos 2 últimos formatos el peso del archivo haja 
considerablo:mentc. No tanto como en un archivo .mpg, 
pero la ventaja que este formato nos ofrece es que se 
despliega sin que sea necesario bajarlo por completo . 
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/:'11 L'/ t:¡.·m¡1/o, la 1t·xt11r.1 d1..• la lic..•rra, st! 1111u!stra 
como s1· l'dtto para hact.•r la sitnulación de la 
rotaCl<Íll ,/l.• los planetas. PrimL'ro se n?loco la 
mwgcn ogregandole contra.\·r,~. se importo al 
prV~\!r,uua dt..• <J111111ac1ó11 vectorial en cio11d1..• se 

1..•1mwscan/lú para darlt! lafonna n!donda. se lt! 
puso una sombra con rm degradado radial para 

darle vo/11mt•n y postcr1orme11tt! St.' le a11adió 
mov1111ie11to. 

3 .. 4 Digitalización de la información 

Cuando ha concluido la etapa de plancación podemos 
comenzar con la producción. La producción debe comen7,ar 
con la separación, clasificación y almacenamiento d"1 material 
recibido. A estas etapas podemos asignarles tiempos precisos 
de elaboración y entrega. además de que podemos tener un 
mejor control de la infonnación con la que contamos y de la 
que falta para la conclusión del proyecto. 

Es importante saber de antemano en que formatos 'e nos va a 
entregar la información para poder saber cuanto tiempo nos va 
a llevar adecuarla para su uso. 

3.4.1 Escaneo y retoque de irn:i~cncs 

Aunque actualmente es muy comÍln que los grállcos e 
imágenes se nos entreguen ya digitali1:adas, es necesario tomar 
en cuenta el tiempo de digitali7,ación. 

Una imagen tamar1o carta. en millones de colores (RGB) a 
1 OOdpi en un scanner Agfa Studio Sean 11. con una máquina 
Macintosh Pcrfonna 6-100/ 180 tarda aproximadamente 6 
minutos en digitali;r~-.rsc. 

El retoque de dicha imagen puede variar entre 15 minutos y 1 
hora. dependiendo del trabajo realil'.ado. Puede que sea 
necesario unicarncntc can1biar el ta111af'o e indexar la itnagcn. 
pero es muy probable que haya que quitar texto, ajustar el 
brillo y el contraste, r<·eortarla y ponerla en un fondo. aplicarle 
filtros para su uso con10 background. agrl·garlc tipografia. etc. 
Entonces le asignaremos un tiempo promedio de 30 minutos. 

Para "El Planetario en tu escuela'', se utili?.<lr<m hitmap> de l;i 
textura de la superlieic de los diferentes planetas del "istcma 
solar, mismos <¡uc se utilizaron para la animación 
tridimensional qu<' se proyecta en el C\'clllll. Se utili?ú tambi<'n 
la fotogratla de un astronauta que se usaría como elemento 
animado. Todas las imágenes bitmap utili?.<1das fw:ron 
imágenes digitales de archivo, por lo que no hubo que 
escanear. 

Antes de incluirlas en la peUcula hubo que hacer un trabajo de 
retoque que consistió, en modificar el contraste de las 
imágenes y cambiar el tamar1o y la resolución para que no 
fueran demasiado pesadas para incluirlas en la peUcula. Lo 
importante era que las inu\gcncs. aparte de no pesar, no 
perdieran detalle. 

Para las texturas de los planetas no hubo que hacer más 
modificaciones, pero en el caso del astronauta el tr¡1bajo 
consistió en eliminar el fondo con el que venía originalmente 
la imagen y dejar al astronauta sobre un fondo transparente 
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para que pudiera integrarse al fondo de la película. Para lograr 
esto, se utilizó un canal alpha y se guardó como .png. 

Una vez terminado el trabajo de retoque. se importaron las 
imágenes al programa de animación vectorial. en donde se les 
dió movimiento. 

3.4.2 Captura de texto 

El texto por lo general viene ya capturado y unicamente hay 
que "limpiarlo" para cambiar acentos y caracteres especj¡iles 
como la "fi" a código de l ITM L. El tiempo de este proceso 
puede durar hasta 5 minutos por cuartill;1. 

Por otro lado, a veces el texto hay que obtenerlo de 
documentos de Quark o lllustrator y convertirlo a texto plano 
(preferentemente). Esto puede tomarnos hasta::! minutos por 
cuartilla más el tiempo de corrección de caracteres arriba 
111cncionado. 

Casi nunca hay que capturar textn, pero de todos modos hay 
que tomarlo en consideración, adcm:is hay que incluir d 
código l lTMI. para los caract<:res especiales. El tiempo 
promedio de captura por cuartilla es de :!O minutos. 

El texto nos rué entregado como archivo de texto plano. lo cual 
facilitó mucho la labor puesto que no hubo que capturarlo ni 
editarlo. Se copió y se pegó directamente en el programu de 
ani111ación. 

Aunque no es el caso, el texto es un demento con el que se 
pueden lograr erectos animados muy interesantes. Uno de los 
más vistosos es que una palabra o una frase se muevan a lo 
largo de un trayecto. 

3.4.3 Vectorización y retoque de lo~otipos 

El tratamiento de logotipos debe de ser muy cuidadoso, es la 
imagen del cliente. Es muy común que los logotipos e iconos 
que se van a incluir en la p;\gina tengan que ser digitali;.r.ados o 
vengan en fonnatos bitn1ap. 
Esto presenta ::! problemas: 

• llay que lrncer un retoque muy minucioso 
• No pueden escalarse las imágenes 

Por esto es recomendable la vectorización de estos elementos. 
Una vez vectorizados es más fácil su manipulación. Pueden 
convertirse a archivos .DXF y darles volumen en programas 
30, pueden exportarse a fonnatos como .TlF, .GlF, .JPG, etc. Y 
retocarse o exportarse como .Al y animarlos en programas de 
animación vectorial. Se vuelven elementos más flexibles y 
prácticos que ofrecen una mejor presentación en el trabajo 
final. La vectorización o "calca" de logotipos tiene un tiempo 
promedio de 2 horas. 

A ,J1fJ?renc1a dc.· lo.." pla11ct .. u, c.•/ d.slronaut.;.1 "º.se 
~mni:ucczrilló. :uno que .1t! n·toco y se.• .iuló Jelfc>nd,> 

medumtc dt•I U.Jo dt.• cundlt.•s alpha 
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La e\•o/11c11h1 dt•l logotq'o se: SIA.·I y~ d,• sus 
ap/1cac1cutes 

Para el logotipo de SIAA se partió de un objeto tridimensional 
del cual se obtuvo el contorno. generando as! la aplicación 4~ 
se usa para impresos. Para aplicaciones Je video. interne! e 
interactivos se hizo una segunda versión utilizanJ<> el objclo 
tridimensional original. Ambas versiones se 111ili1:aron en la 
película, una se ulilizo corno fondo y a la nlra se le <lió 
movimienlo en un programa de 3D y se irnponó al programa 
de animación veciorial como secuencia Je cuadros. Este último 
es la imagen e.le la empresa en la pelicul.1 y prúximamente será 
el vinculo con la página corporaliva de SIAA. 

3.4.5 Captura y edidiln de audio ... 
La captura Uc audio es un pn1ccso n:lativarncntc sc:ncillo y 
rápido. El tiempo capiura y edición es de aproximaJamenle 5 
minulos por cada minulo de audio. FI problema es que 
archivos de tipo .\VAV o .l\llDI pueden llegar a medir mucho, 
pero pueden ofrec~rsele al diente olras opciones como el 
RealAudio. Los pn>gramas más avanzados de edición de 
pelfculas in1erac1ivas basadas en veclores pueden importar 
diferenles formaios de audio y expo11arl;1s con excelente 
calidad ya sea corno audio sin cornpn:sión o con10 audio 
comprimido en forma!O .mp3. 

... 

Para nuestro proyeclo se u1ilin'> un audio original en fonnato 
. wav y se exponó en fonna!O .mp3 . 

3.4.6 Captura y edicil1n de video 

La caplurn de video es un poco más sofisticada <¡ue la Je audio
y se requiere otro lipo de soflware y hardware. El 1iempo Je 
captura y edición es obviamente más largo. aproximadamente 
15 minutos por cada minulo de video, y los mchivos de video 
tienen los mismos inconvenien1es que los de audio. !\l igu;1l 
que el audio, ahora ya se cuenta con la capacidad de imponar 
video dentro de las películas in1erac1ivas veclorialcs y nos 
ofrece poder guardar el video con o sin compresión. En ambos 
casos hay que 1omarlo con emusiasmo pero con precaución 
porque tanlo el audio como el video incrementan mucho el 
tamat)o en kilobyles de las películas. 

En la película del "'planelario en 1u escuela"' no se incluyó 
video debido a que se pudo solucionar la represemación de la 
roiación de los planelas mediante el método dcscrilo 
anteriormente. 
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3.5 Desarrollo 

Una vez que el cliente estableció sus necesidades y se analizó 
el proyecto, se tomó la decisión de llevarlo a cabo utilizando 
una pelfcula interactiva basada en vectores. Se comentó con el 
cliente, se le presentó un boceto preliminar. lo revisó e hizo 
sólo un par de observaciones entre las que destacó el porque 
del fonnato que se sugeria. 

3.5.1 Selección del formato 

En este caso al referirnos a formato no nos estamos refiriendo 
al tipo de archivo sino a las dimensiones y proporciones que 
tendrá la pelfcula. Se propuso un formato rectangular de 650 x 
400 pixeles intentando conservar lo más similar posible las 
proporciones con el navegador de uso más común. No se 
utilizó un múltiplo exacto de la resolución minirna de pantalla 
(640 x 480 pixcles) debido a que el cliente deseaba incluir la 
fecha y un contador para su sil in. Si no hubiera sido esto 
necesario hubiéramos podido utilizar un formato de 650 x 487. 

La cantidad tk información proporci<'llada por el cliente y a 
incluir en el sitio asi como los elementos e>. tras que deseaba 
que se pusieran era la película fue otro motivo por el cual un 
fonnnto rectangular era el nH'ts npropiado. 

En realidad no hay un c<\non en cuando al fi.~nnato adecuado 
para el diset1o de una púgina, aunque es recrnnendable no 
exceder la resolución standard de un monitor, que actualmente 
es de 800 x 600 pixeles y sin perder de vista que. aunque poco 
probable en este caso, la página pueda ser consultada a menor 
resolución. 
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3.5.2 Composición 

Para distribuir los elementos en la página se tomó en consideración antes que nada la importancia de que 
apareciera una descripción de las caracteristicas de cada planeta con una animación de cada uno, después, 
cuantos grupos de objetos iba a contener la pelicula que en este caso fueron 5: botones del sistema solar, 
botones de sección, animaciones de los planetas, texto y logotipo de SlAA: se incrustaron los elementos más 
representativos y se escalaron a su tamailo m!nimo óptimo dc despliegue en el caso de los botoncs del sistcma 
solar y los botones dc scccioncs, lo cual nos originó las primcras ~ divisiones dentro dc nuestra composición. 
Dcspués se tuvo que definir el tamailo al que debcr(an ir· el logotipo y los planetas puesto <JU<' el primero iba a 
ser una animación tri<limensional y el segundo iba a ser la representación animada del planeta, lo cual 
significaba que había que incluir imágenes bitmap quc no fuaan demasiado grandcs para asl evitar que la 
pcl!cula pcsara mucho, adcmás, en cl ca'o del logotipo cstc tcndria que scr únicarncnte un vinculo a lo quc 
próximamcntc scrú cl sitio principal dc SI/\/\ (rccordcmos quc cl sitio quc nos intl'rcsa cs solamentc el sitio 
dc uno de los cventos dc Slt\t\ ). Una vc;- incluidas las irn;\gcncs pn:liminan:s 'e gcneró as( la cstn1ctur.i 
búsica, lo cuúl nos definí<'> cl cspacio qu.: podrían ocupar los .:kmentos faltantes. 

Siendo un proyecto que incluía a11imació11, .se 
rcali:ó un storybord adaptado p<1ra su uso en web. 
la principal \'Oriaclón es qut! el tiempo se miclid en 

cuadros y no en scg1'1rclos 
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3.6 Armado 

Por armado nos referimos al proceso anterior a generar 
animación e interactividatl dentro de la película. Es la etapa en 
la que ponemos en su lugar todos los elementos que se van a 
desplegar en la película haciendo las veces de dummy. Esto 
nos sirve para visualizar de 111ancra clara con10 se va a ver 
nuestro diser1o y se hace con el propósito de evitar futuras 
complicaciones. Si estamos conformes con la distribución de 
los elementos podemos proceder con la producción. de no ser 
así. estarnos a tic111po de corregir. 

En este caso particular, al momento de armar nos dimos cuenta 
de que le faltaba movimiento a los botones de sección, 
entonces decidimos complementarlos poniéndoles como 
soporte una abstracción de un corneta con su cauda. 

3.6.1 Producción 

Una vez concluido el armado y estando conformes con el 
resultado, se procede a la producción y retine del resto de 
objetos (objeto es cualquier elemento que se incluira en la 
película). Se comenzó con la creación de la secuencia JD del 
logotipo, el cual nos file entregado en un formato vectorial. Se 
introdujo en un programa JD. se texturó. iluminó, animó y se 
renderco a una secuencia de cuadros con canal alpha. El canal 
alpha nos da 256 niveh:s dc· transparencia que resulta muy útil 
cuando la intt..·nción L"S que.: se..· cornbinc con alguna in1agcn de 
fondo. Este proceso se C(HHlCL" Cllllhl '\.-alado". l '01110 resultado 
obtuvilnos una sc-cucncia de: archivos tipo .png. 

Es i111portantc recalcar aquí que el logotipo nos fue .:ntn .. ·gado 
en un formato de 3D. l·'.I JD es de alguna manera i;n fonnato 
vectorial y el resultado obtenido, es decir. los cuadros .png son 
también un fon11ato tk gr:'1ficos vcctoriaks. 

Después se· hizo el retoque de las texturas de los planeta~;. las 
cuales se utilizarian para la rL·prcscntación anitni.\da de estas. 
Siendo imúgcnes de tipo bitmap se utilin'> un pro¡;rama tic 
edición de bitmap. Se dividicnlll en :! grupos: uno p'.lra ~as 
representaciones ani1nadas y el otro para los botnncs. '.ic 
guardaron con10 archivos .jpg. 

Teniendo dclinido el formato y di¡¡g.ramación de la película y 
retocadas las i1núgcncs que se utilizarían. st..• proccdió a anirnar 
de manera independiente cada planeta. ¿Por qué no incluirlos 
dentro de la misma película'.' De haberlo hecho así. la película 
hubiera pesado aproximadamente 4 veces mas de lo que pesó 
al final. Al hacer por separado cada animación logramos 
agilizar la reproducción de la película. 

Para lograr el efecto, se importó una a una cada textura al 
programa de animación vectorial y se le dio un movimiento 
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lineal horizontal en el sentido de rotación de cada planeta. Se 
enmascarilló ya que la imagen es rectangular y de esta manem 
se logro darle la fomrn circular caracterlstica de cada planeta. 
Por último, se dibujó encima del objeto una elipse degr..idada 
de negro (RGD 0,0,0) con opacidad 0% al centro a negro con 
opacidad IOOo/o hacia el borde para darle el efecto de volumen. 
Se incluyó en cada película la infonnación de cada planeta. 

Por último, se buscó la imagen de un astnmauta y se eliminó el 
fondo. Se guardó como archivo .png con .:anal alpha. 

3.6.2 Animnciún l.' intcractividad 

Con todos los elementos terminados. la diagramaeión y el 
amiado listos. entonces estamos listos para proceder con la 
etapa final del dcsarn>llo, que es la <.k animación e 
interactividad. En esta etapa es donde se establece en que 
mon1cnto va a apan:l:t.·r un dctcnninac.to clcn1cnto, cu~into 
ticn1po va a estar en la escena. corno se va a ~ornportar y bajo 
que pan\mctros y condiciones lo va a hacer. 
Las pellculas interactivas vectoriales cn gcn<.,ral cucntan con 3 
tipos de elcmcntos u "objetos". A sabcr son: 

GriHicos: elementos estáticos cuyas imh:as propicdades 
editables interactivamente son el color, la opacidad, la posición 
y la escala. 

Clip de pclieuln: clementos con n1ovimicnto inhcrentc. 
Además de las propiedades editables de un elemento gráfico, al 
clip de pelicula se lc puedcn dar instruccion.:s simples como 
"detener" o "reproducir" o complejas que trabajan cn función 
de instrucciones ntás sofisticadas corno "en caso Je .. o 
"entonces". Por ejemplo, una pelicula puedc empcz;ir a 
reproducirse "en caso de" que el 111ouse pase por un área 
detem1inada y cumpla alguna condición, "entonces" la pellcula 
se reproduce o no. 

Los clips de película pueden incluirse dentro de la misma 
pelicula o pueden llamarse externamente, como cn el caso de la 
representación de los planetas. Los planetas. como ya lo hemos 
descrito, se guardaron como archivos independientes. Los 
botones de los planetas tienen la instrucción de llamar cada 
uno a su respectivo planeta al ser activados. Esto llama a la 
pelicula externa y la reproduce dentro de la pellcula que se esta 
reproduciendo. 

Botones: los botones son los elementos <le la pelicula que nos 
permiten ofrecerle al usuario internctividad. l\.-1cdiantc los 
botones nosotros le indicamos a la pelicula que debe de hacer 
en caso de ser activado. Podemos cambiar un texto. avanzar, 
retroceder, detenemos, darle instrucciones a un clip de 
pelicula, cambiar de escena, cambiar las propiedades de algún 
otro elemento, reproducir o detener un audio, entre muchas 
otras cosas. 
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Un gráfico puede convertirse en pellcula o botón, una pellcula 
puede convertirse en botón y un botón puede incluir gráficos o 
películas indistintamente. Cada uno de estos elementos se 
convierte en un "actor" dentro de nuestra escena con funciones 
y comportamientos especlficos. Cada uno de ellos cumple una 
función predeterminada que. en conjunto. se convierten en 
nuestra pellcula. 

Lo que sigue es definir precisamente que cosa va a ser que. 
Primero se importan todos los elementos que vamos a usar y se 
le otorgan sus propiedades, es decir. si va a ser botón, gráfico o 
pellcula. y según el storyboard se van incluyendo en la película 
en el momento indicado cnn el movimiento que se especificó. 
Por último, se editan las propiedades de cada elemento. se le 
indica a cada uno que va a hacer. cuando lo va a hacer y bajo 
que condiciones. Como ejemplo. el slogan inicial va a 
desaparecer cuando se cambie de sección o aparezca la película 
de algún planeta. en este caso. la película del planeta Tierra, la 
que se va a desplegar en el momento que el usuario dé clic en 
el botón del planeta Tierra. el cual \'a a aparecer en fade-in con 
el resto de la composición después de <JUe tennine la 
introducción. 

Aunque los botones son los elementos principales de 
interactividad. también podemos dar instrucciones en un 
cuadro determinado. por ejemplo. mientras se carga la película 
se despliega una escena que se va a estar repitiendo hasta que 
el resto de la película se cargue. Terminada la carga se 
reproduce el resto de la película. El proceso es muy sencillo. 

La película se dividió en 3 escenas: 

Prclo11dcr. que es la escena que se repite mientra..~ se completa 
la carga del archivo 

Introducción, que es una breve animación de bienvenida 

Contenido, que es donde se va a desplegar toda la infonnación 

Al último cuadro de la escena "prcloader" se le dió la 
indicación de que mientras no estu\'iera cargada toda la 
película regresara indefinidamente al primer cuadro (loop o 
repetición). Una vez terminada la descarga del archivo el 
cuadro tiene la indicación de saltar a la si~uicntc escena v 
continuar con la reproducción de la pelicl~la. pero únican""1ente 
cumpliéndose esta condición. Este tipo de escenas nos sirven 
para mantener el interés del usuario mientras espera a que se 
descargue el archivo completo y a nosotros nos ofrece el medio 
adecuado para descargar la mayor parte de la película para que 
esta se despliegue de manera óptima. 

Aunque las peliculas de llash son streaming, siempre existe un 
periodo de espera. El preloader puede ser una sencilla 

69 



70 

animación clelica, un juego o puede ofrecerle al usuario 
información acerca del avencc de la descarga, la cantidad de 
bytes descargados y la velocidad de transferencia, entre otras 
cosas. 

La introducción es una breve animación con mínima o nula 
interactividad. En este caso las dos únicas funciones que se le 
integraron u la introducción fueron la Je que al llegar al último 
cuadro de la escena, ésta !".t.altara a la siguacntc. que es ht de 
contenido y un botón de "saltar introducciún" para que en caso 
de que el usuario no descara v~·r cun1plcta la introducción. o ya 
la hubiese visto, tuviera la opción Je ir <lirect•1111ente hacia la 
siguiente sección. 

Por lo general la intención de la película de introducción es la 
de darle al usuari1.) un panoran1a gcncr~1l dL· lo qui: "ªa 
encontrar c·n el sitio o de lo que la empresa quiere proyectar a 
través de esta. 

La sección de "contenido" es en donde se encuentra el gn1eso 
de la info1111ación y la que contiene ma~'l>r nivel de 
intcractividad. ! lay difrrentes maneras de intq~rarla. igual de 
válidas todas. La diferencia est;'\ en el tipo y la cantidad Je 
infornlación que st: quiL·ra p(HlL'"r. Por c..•j1..•tnp1o .. si ..:s n1ucho 
texto. lo mejor es crear una caja Je te>. to y llamarlo desde un 
archivo de texto plano de fonnato .t,'1. Otra npci0n es de 
integrarlo dentro de: la 1nis1na pc.:líc..:ula y la otra es agre"g;..r 
objetos. ya sea animaciones. bitmaps. texto o audio desde 
pcliculas externas. 

Como ya lo menci.mamos, las películas extcn1as IH>s ayudan a 
reducir el tamai\o de la pelicula principal mejorando L'1 
despliegue y el dcsemper)o, haciendo la e>.pcrienda del usuario 
más ágil. 

Ahora ya tenc'lllllS la película ten11inada. solamente nos falta 
probarla para cerciorarnos de que funciona correctamente. Una 
vez probada. si no se encuentran errores, se inserta dentro de 
un documento l 1Tl'V1 L. el cual contendrú la infonnación y 

descripción necesaria para que sea interprL'lada por el · 
navegador y recono:r.ca el objeto (pelicula ). 

La última serie de pru..,bas se reali.-;111 una vez estando la 
página en un servidor. Para tal L'fccto se public;i \'ia FTP en un 
directorio temporal para evitar qu" la página esté disponible 
sin hab..,rla revisado, es decir, se "sube" la página al servidor 
vla Protocolo de Transfrrencia de Archivos en una dirección a 
la cual solo nosotros tengamos acceso. Estando ya publicada 
llevamos a cabo pruebas que consisten en navegar 
completamente el sitio en diferentes tipos de platafonnas, 
navegadores y máquinas. Es frecuente qu" lo que nosotros 
vemos en nuestra computadora no sea lo que ,·erL'mos en 
alguna otra, aún en una de caracteristicas similares y muy 
probablemente detectemos cosas que tendremos que modificar. 
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Si en alguna de estas etapas detectamos errores, se revisa la 
pelfcula y se corrige, realizando el mismo proceso descrito 
anteriormente hasta que la pelicula se despliegue 
correctamente. 

Es muy importante realizar esta serie de pruebas y revisiones, 
ya que como lo hemos venido mencionando, no podemos 
especificar el tipo de equipo y software con el que cuenta el 
usuario. De esta manera podemos controlar mejor el 
despliegue de la información. 

Por último sólo nos queda publicar la página en su sitio final, 
en donde estará disponible para su consulta desde cualquier 
máquina configurada para navegar en internet. 

3.7 Desglose del proyecto 

En el capítulo 1, "Análisis", mencionamos que el diser1ador 
que no conozca las características y limitantes del disei\o para 
interne! estaba condenado a fracasar en el intento. No lo 
dijimos solamente como un alarde. La correcta toma de 
decisiones en todas las etapas del proyecto son cruciales. Pero, 
¿Cómo estar seguro de que en realidad se tomo la decisión 
adecuada? 

A lo largo de este trabajo hemos visto y analizado diferentes 
conceptos. todos relacionados con las características técnicas y 
las limitaciones que podemos encontrar en internet. Como 
disei\adorcs seguramente sabremos que quiere decir RGB y las 
diferencias con Cl\·IYK. que es una imagen larga. como editar 
un video, entre muchas otras cosas, pero hasta dónde nuestro 
conocimiento nos va a permitir incursionar en un medio como 
interne!. 

Por eso utilizo el proyecto de SIAA como ejemplLl. Durante su 
desarrollo tuvimos que tomar muchas decisiones sobre 
problemas que se nos fueron presentando. La primera de ellas 
y quizú la mús significativa fue la de realizar el prL1yecto 
utilizando gr:\!icos vectoriales. 

Nuestro cliente, SlAA. deseaba que su sitio pudiera ser 
visitado por adultos, limcionarios de la SEP. maestros, 
directores de escuelas preescolares, primarias, y secundarias y 
que pudieran encontrar en él la infonnación indispensable pam 
que conocieran el evento y tuvieran una idea mucho más clara. 
Pero lo importante es que todo esto tenia que suceder mientras 
se les presentaba un ejemplo de lo que verían los nii\os y de 
cómo lo verían. Es decir, el sitio tenia que presentarse como si 
estuviera dirigido para los nii\os, que son los usuarios finales 
del evento, pero con la infon1rnción que se requeria para su 
difusión y posible contratación. 
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Todo esto nos estaba dando ya una idC"a de hacia donde 
tendrlnmos que dirigir nuestros esfuer..o:os. Ya que muchos de 
los elementos tcndrian que ser animados y que a su vez 
muchos incluirlan uno o más audios, la opción di.!' usar .girs 
animados y capas sobre Dl-ITMI. qucdaha totahn<!'nte 
descartada. Las razones: el peso di.!' los archivos~ la pérdida de 
calidad en las imágenes. 

Una vez analizados los requerimiC'ntos del client<', 'e le 
propuso un diseno que, 'in que fuera una imitación del C'VC'nto, 
recrcarJ de alguna 111ancra lo l]UL" se le rnostraba a lllS nif\os. 
incluyendo la animación Je los planetas. entre alguno' otros 
elementos qui.!' tamhién llevarian movim i.:nto. Definido esto, el 
ambiente ideal en el qu<· se presentari;i nue,tra p.:licula era 
indiscutiblemente el espaeio. 

La id.:a del espacio nos llevó directam.:nte a pensar en qu.: para 
presentar las anirnacioru ... ·s Je los plan\.·tas. los botones que 
activarían dichas anirnacioncs poJrían s\!'r pequeñas 
representaciones'' ··1/111mhnaifs ··Je los nlismos planetas. 
dispuestos .:n sus respectivas órbitas aln:Jedor Jd sol. En el 
momento que dibujamos a lúpiz el primer btK'eto con esta idea 
la descartamos di.!' inm.:diato. 

Resultaba una gran idea rnantcncr cierta relación Je: li.~s 

tamai'los de los planetas y el sol. asl como su posición con 
respecto al astn' rey. 1 lacerlo comu lo hahianws p.:ns;id1• era 
poco prúctico ya que tendrianws que utili:rardcmasia<lo 
espacio para describir las órbit.1s y culocar a ..: .. tlla planeta sobre 
la órbita correspondicnt.:. Para resolv.:r este problema, 
dccidin1os hacer una t.•spccic de ··all1H.0 aciún platH.."tarian 
colocando a los plarH.·tas uno tras otro ~i.t:•.uicnJo una 
trayectoria .:xccntrica. apuntando hacia el sol. el cual 
dccidin1os conservar 1..•n el cxtrc1110 ~upt.·r1or i.1:qu1cn.Jo. 
principalmente )'<H ran111es Je lectura. l .a trayectoria 
desequilibró a J,is planetas al romp.:r la recta y darles asi 
dinan1isn10. En cuanto ca1nbian1os lh..· pt)su:ión ~sto' boton\:s 
(los planetas). el resto de la composición se fue acomodando 
casi sola. 

Para darle profundidad a la comp<>sición mcluinah estrellas C'n 
el fondo y una vez pu.:stas ahí. darles movimiento se convirtió 
en una tentación irresistible. El problema era t¡ue tal vez 
distraerla mucho de la lectura de la infi.lrmación. Para 
solucionar esto decidimos bloquear el <\rea S<1hrc la cual se 
desplegarla el texto y dejar espacios a man.:ra Je "\entanas" 
únicamente en las zonas en donde se dcspkganan im;\gcnes 
referentes a los planetas. C'S decir. Jetrús d<· los hoton.:s y en la 
parte inferior, donde se desplegaria el planeta. !.a zona 
bloqueada dio como resultado una lectura del texto mucho más 
adecuada, además de que se aprovechó para incluir una 
aplicación del logotipo de SIAA. Dicho sea de paso, la 
información que se presenta con cada planeta fue sugerencia 
nuestra. 
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Para hacer más atractiva la presentación, agregamos 2 
astronautas que viajan horizontalmente en la parte inferior del 
sitio. 

Todo esto nos resolvió el disello en la teor!a. Habla que hacer 
que funcionam. Esto nos lleva a la definición final del 
proyecto. ¿Cómo decidimos cuantas imágenes y de que tipo 
usaríamos? ¿El audio? 

Es aquí en donde resalta la importancia de conocer el medio y 
sus multicitadas limitaciones. 

Se decidió realizar el proyecto en vectores ya que actualmente 
es el único fomrnto para publicación en web que nos daba la 
posibilidad de incluir diferentes elementos animados sin que 
esto impactara en la calidad ni el despliegue del archivo. 

Hay que recordar que para publicación en web, solo podemos 
utilizar de manera segura 3 tipos diferentes de imagen: .jpg, 
.gify .png. Desafortunadamente este último no está totalmente 
soportado en los navegadores. Sin c111bargo. los prograrnas de 
edición de vectores para interne! convierten todos In' bitmaps 
en .jpg al momento de publicar. 

Para rcsolvt:lo~ se utilizaron archivos de tipo .png. dc-bido 
principalmente a su compatibilidad con gráficos ,·ectorialcs, la 
calidad que ofrecen y la capacidad de conservar un canal alpha. 
lo que nos da transpareru.:ia en diferentes niveles. La secuencia 
del logotipo animado y los astronautas se hicieron utilizando 
imágenes .png para incorporarlas con el fondo. Para ello, era 
necesario saber lo siguiente: 

Los archivos .png pueden conserv:ir un canal alpha 
La mayoria de los programas de 3D pueden renderear archivos 
.png 
Los archivos .png pueden ser editados en prograrrn1s bitmap y 
vectoriales 

Por otro lado. se utilizaron archivos .jpg para la animación de 
los planetas. ya que no era necesario incluir canal alpha, lo más 
práctico era usar este tipo de archivo. 

El audio se incluyó como .wav durante la producción debido a 
que se trabajo sobre plataforma PC y a que podemos guardar el 
audio sin compresión. Posterionrn:nte se exporto como .mp3 
por la poca perdida de calidad que obtenemos después de la 
compresión. 

Es así como concluimos con el desarrollo del proyecto. 
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Conclusiones 

A lo largo de varios años de trabajo, investigación y docencia 
en el área de imagen digital y diseño para medios interactivos, 
principalmente intcmct, me he dado cuenta de que muchas 
veces el diseñador no despliega su potencial completamente 
sólo por el hecho de desconocer las posibilidades de una u otra 
herramienta para diseño asistido por computadora. En pocas 
palabras, muchas veces no hacemos las cosas porque no 
sabemos que si se pueden hacer. Además, si añadimos las 
innumerables variables y limitantcs características del medio, 
resulta fácil deducir que muchas veces nuestro trabajo puede 
no ser adecuado y en ocasiones puede resultar. inclusive. poco 
creativo. 

La computadora es tan solo una herramienta y por si sola no 
hace absolutamente nada. somos nosotros los que a través de 
esta herramienta creamos diferentes cosas. Por supuesto. 
existen imágenes que muy ditlcilmcntc podríamos desarrollar 
sin la asistencia de esta herramienta. pero aún as!. seguimos 
siendo nosotros los que imaginamos y, a través del teclado y el 
n1ousc, dan1os fonna a lo que tcncn1os en la cahc:.ta. 

Nosotros, como disci\adorcs J!,rúficns. tenemos el conocimiento 
necesario para crear y justiflc~'lr nuestra obra. pero esto no es 
suficiente. El disc11o grútico es una actividad que evoluciona 
constantemente y a una velocidad que puede resultar fmstrantc. 
Los sistemas de impresión que se· usan actualmente, los 
materiales, los soportes, los medios. las herramientas. todo 
catnbia y el no adaptarnos a cst~ evolución. a estos cmnbios no 
solo nos 1i1nita t~cnica111cntc. sino que nos hace n1cnos 
competitivos. 

Los grtlficos vcctorialt:s son eso. una nueva t~cnica que 
complementa la herramienta que llamamos computadora. Esta 
nueva técnica nos ofrece nuevas posibilidades pero nos exige 
nuevos conoci111icntos. Estos conoci111icntos no se van a aislar 
o van a sustituir a los que.: ya tcnian1os9 por c.:l contn\rio9 van a 
complementar lo que ya sabiamos y nos \'an a ofrecer más 
opciones de expresión y nuevas soluciones a viejos problemas 
no resueltos. ya sea aislados o como complemento de alguna 
otra técnica que con0zcan1os. 

Es muy importante que el diseñador gráfico tome conciencia 
de esto porque, como ya lo mencionamos. fonna parte de la 
evolución del medio, y el conocimiento y el dominio de esta 
herramienta no puede considerarse ya como opcional y mucho 
menos despreciarse. 

De aquí la necesidad de comprobar que la técnica vectorial es 
una excelente opción para dise11o en intemet, ya que a través 
de gráficos vectoriales podemos generar y desplegar imágenes 
que sería prácticamente imposible realizar de alguna otra 
forma. 
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No puedo insistir lo suficiente en los beneficios que podemos 
obtener con el uso de esta técnica, pero puedo decir que la obra 
de cualquier diseilador especiali7Á,do en web se puede ver 
inmensamente enriquecida con su uso. 

En los gráficos vectoriales el disei\ador pued.: encontrar un 
poderoso aliado que le puede asistir en la cr.:ación de sitios 
web compactos, dinámicos. estéticos y completamente 
funcionales. De aqul que su cunocimicnto se vuclvc 
indispensable no solo para los que nos th:scmpci\amos en el 
campo de los multimcdios sino para el diset1ador gráfico cuya 
labor se desarrolla en otra úrea dcl disc11o. 

Como hemos podido vcr a lo largo dc estc trabajo. las 
propiedadcs dc lns grúlicus \·cctnri.lles las p<><kmos rcsumir d.: 
la siguiente manera: 

Maleabilidad: es la propicdad quc les pcrmitc ser 
complctament.: cditablcs. Sicndo entidades 
independientcs. un grMico vt·ctt1rial puedc cditarst• 
infinidad d.: v.:ccs sin afretar al r.:sl<> d.: los otijcll" quc lo 
rodean y n1antcni'-=tllio sus proplcdaJL-.., originales. 

• Escalabilidad: es la propicdad quc les pamitc .1daptaf"<e a 
las condiciones de desplicguc y tamar1o dc la '.:ntana del 
navegador. 

• Tamar1o: sicndo gráficos >ectoriaks. su tarn;u1o de archivo 
es mlnimo por lo que su transmisión cs más r·ápida. 

• Agilidad: cn el caso de anim<1cion<" o pdiculas 
intcr¡1ctivas, estas se dcsplit:g.an nÚl"ntras se 'a n:cihicnJo 
la infonnación. No hay ncccsidad de que cl navegador 
descargue el archivo ct>mpkto para <'0111.:ruar a dcsplcgar. 

Resolución: los g.rúfieos vectoriaks son indcpcndicntcs a 
la resolución por lo que sc pucdcn escalar a cualquier 
tama11o. ya sca mús tgrand.: o mús pcquc110. mantenicndo 
integra su calidad. Dcsafórtunadamcntc, si sc induyen 
in1ágcncs bit111ap. estos se vcr¡in afcctado'. 

Compatibilidad: qui: sc rcficrc a su interprctación 
universal multiplatafonna. 

Como hemos podido ver a lo largo dc este tr.ibajo. las 
propiedades de los gráficos vcctorialcs como la escalabilidad, 
maleabilidad e independencia de la resolución, los hace no 
nada más un elemento muy útil para el diseno en general, sino 
que los convierte en una técnica ideal para el discrlo de páginas 
web. 

Aún así, "No es suficiente el talento, si no se saben tomar las 
decisiones correctas" . t 
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Glosario 

ancho de banda 

bajar 

cgi 

cxtranct 

formatear 

ftp 

hardware 

indexar 

interacth·o 

intranet 

navegador 

pixel o pel 

render 

Cantidad de infomiación que se puede transmitir a través de 
una linea de comunicación. 

Acción de transferir archivos del servidor a nucstrn 
computadora. 

"Common gateway interface" o interfiu;c de entrada común. 
Elemento o módulo de programación en el servidor que 
pem1ite procesar detennirrnda información y en respuesta a la 
solicitud del usuario presentar el r~·sultado de dicha solicitud. 

Sistcn1a de co111unicación por inh:nu:t al lJUC tienen acceso. 
desde unidades exten1as a una red predefinida solo ;ilgunos 
usuarios especificados por el duer)o del sistema. 

Proceso de limpie;-11 y 'o restauración de unidades de 
aln1accna111icnto de infonnación. el cual consiste en clirninar 
toda la información contenida en dicha unidad v restaurar sus 
valores de asignación pri1narios. . 

Filt! tran.~lcr proto"·ol ó protocolo de transferencia Je archivos. 
Es el medio mediante el cual podemos establecer una conexión 
directa con un servidor \\'Ch y ··o.,ubir" y/o ··hajar .. archivos. 

Todos los componentes tlsico~ de un ~istcrna de ct>mputo. Por 
ejemplo, mnnitor. impresora. unidad .t.ip, discos. scanner, etc 

Proceso de compresión de imúgcnes mediante la eliminación 
de colores de su paleta. lJna imagen indexada no puede 
contener dentro de: s 161 m;b de 2~6 colores. 

Se refiere a algún s1stcrna. ~n '-'stc caso un sístcrna nnJltirncdia. 
que le ofrece una respuesta al usuario dependiendo del 
comportamiento de éste. 

Sistema de comunicación por intcmet al que se tiene acceso 
desde unidades dentro de una red predefinida. 

Pieza de sofiwarc cuya función principal es pcnnitimos el 
acceso a intemet y presentamos la infonnación que se 
encuentre. 

"Picture element" o elemento de la imagen. Es la unidad 
mlnima de representación gr;ítlca digital. 

Proceso mediante el cual un sofiwarc de edición de imagen 
digital detern1inado procesa una órdcn. Por ejemplo, la 
aplicación de un filtro sobre un mapa de bits o la 
representación final de un modelo en 30. 

~ 
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software 

streaming 

subir 

url 

84 

o 

Elementos intangibles de un sistema de cómputo que 
comprenden el conjun10 de programas que podemos enconirar 
deniro de una computadora. desde el sistema opcmiivo hasta la 
más compleja suile de edición de video. 

Se refiere al mélodo de lransmición de inl(,rmación en "tiempo 
real", que aunque no Jo cs. pcnnilc el despliegue de audio y 
video n1icntn1s se va descargando. es <lc:cir. no se tiene que 
esperar a "bajar" el archivo co111pk10 para poder verlo u oírlo. 

Acción de poner archivos en un servidor. 

"Uniform rcsource locaior" o localiz:.idor de recursos uniforme 
o más comúm11en1c conocido como ''din:cciün". 
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