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RESUMEN DE LA TESIS

La presente tesis doctoral buscé exponer las pdaginas web como un
nuevo campo del diseio grdfico y, para alcanzar este objetivo, el trabajo de

investigacion se estructuré de la siguiente forma:

- Exploracion de los antecedentes mds lejanos de la comunicacion visual;
de las practicas de diseio grafico que fueron definidas in extenso en los
cinco siglos de la llamada Galaxia de Gutenberg; las innovaciones
advenidas en los siglos XIX y XX, como corolario de la era industrial; las
principales contribuciones de Europa y Estados Unidos para el avance del
diseno grdfico contempordneo; el creciente protagonismo de Ia
comunicacion visual en la sociedad; el impacto de la informdatica en la

esfera del diseio grdfico; y los retos del diseio grdfico en la era digital.

- Examen de los origenes y de como la Red de redes evolucioné a partir de
un enlace de factores politicos, cientificos y tecnolégicos culminando en
el hipermedio posibilité a un sinnUmero de usuarios alrededor del mundo
el acceso, la bisquedaq, el intercambio, la recuperacion y la insercion de
informaciones desde su ordenador y en un contexto grdafico innovador

enmarcado por la pantalla electrénica.



Andlisis de las tecnologias, de los principales lenguajes, programas
grdficos y herramientas profesionales que se utilizaron o que todavia se

utilizan en el desarrollo del diseno web.

Averiguacion de los ensayos plasmados en la interfaz de la web y que
plantean el establecimiento de un nuevo paradigma para el diseno
grafico aplicado al medio digital interactivo, demandando de los
disenadores un discernimiento que sobrepasa estandares ya largamente

probados en el drea del diseno impreso.

Observacion -con cortes cualitativos y cuantitativos- de 17 sitios web a lo
largo de los anos 1999 a 2004, en dos periodos distintos, que se
destacaron en el anuario dedicado al diseno digital por la revista
estadounidense Print America's Graphic Design Magazine5 (edicion de
julio/agosto de 1998, nimero LII, IV), que desde su fundacion en 1946, es
una referencia para la comunidad internacional de disenadores grdficos;
se aplicé un instrumento desarrollado especificamente para el sondeo
con vistas a producir datos y registrar de forma sistematica y ordenada los
experimentos realizados en el diseno grdfico de los sitios web que son
objeto de la investigacion; concluido el examen de las web se

compararon los datos obtenidos en las dos etapas del sondeo y se



interpretaron los resultados estadisticos con la intenciéon de aclarar las
tendencias hacia el desarrollo de reglas de diseno grafico apropiadas al

nuevo contexto del hipermedio.
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1. INTRODUCCION

1.1 ;POR QUE ESTA INVESTIGACION?

La Red de redes mundial de ordenadores, mds conocida como
Internet, se presenta como el principal fendbmeno comunicacional en este
inicio de siglo. Segun un informe de las Naciones Unidas1, 276 millones de
personas ya utilizaban Internet en 2000, el nUmero de sitios en el sistema
World Wide Web alcanzaba los 1,5 billones y 150 mil nuevos usuarios y dos
millones de pdginas web se incorporaban a la Red cada dia. En 2003, la
Global Internet Statistics (www.glreach.com) registraba ya 680 millones de

usuarios de la Red.

Sin embargo, aunque el episodio del hundimiento de muchas
empresas emblemadticas de la era digital en la Nasdaq (1999) trajo consigo
algunas expectativas negativas en cuanto al desarrollo del comercio
electrénico -uno de los sustentos de la Red-, en 2005 las transacciones ya
alcanzaban los billones de ddlares frente a los 45 mil millones alcanzados en

1998.
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Para los especialistas de la ONU, la Red beneficia la exportaciéon de
productos, mejora la administraciéon del sector publico y lleva informaciones

sobre educacion y salud a muchas personas.

La todavia corta historia de Internet conjuga antecedentes que van
desde eventos de cardcter politico en la década de los 60 en Estados Unidos
-condicionantes de la inversion de importantes recursos econémicos en el
desarrollo de redes de ordenadores interconectados-, hasta el incremento
de una serie de conceptos y experimentos de distintos grupos de cientificos
americanos y europeos que, al fin y al cabo, impulsaron los diferentes
estadios de un conjunto de tecnologias que resultaron en lo que es la Red

hoy.

Es innegable que la revolucion de Internet se manifesté primeramente
en el ambito tecnolégico, pero hoy la Red representa mds que un prodigio
de la técnica y se propone convertirse en un poderoso instrumento de
transformacion social que influye decisivamente en la construccion de una

nueva colectividad planetaria en el marco de la informacion.

El sistema World Wide Web (WWW), con una historia de menos de dos
lustros, arropa el conjunto mas atractivo de informaciones disponibles en la

Red. Sin duda, fue y sigue siendo el principal responsable de Ila
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popularizacion de Internet. La audiencia de WWW crece geométricamente y
la expansion continuada del nimero de sitios web refleja el interés de
millones de internautas, instituciones y empresas en participar de la

revolucion digital que ofrece la informacion puesta en la Red.

La interfaz grdfica de los programas navegadores funciona como una
ventana a los contenidos de los sitios web. La informacién es visualizada en
las pantallas de los ordenadores de los usuarios de Internet en forma de
paginas, que pueden contener una gran variedad de elementos, tales como:

textos, tablas, imagenes, sonidos, videos y graficos en movimiento.

Los vinculos de hipertexto o hipermedia incrustados en las pdaginas
web permiten que el usuario acceda, o mejor dicho en el argot de Internet,
"navegue” por la enorme base de datos disponible en WWW,
independientemente de la ubicacion geogrdfica de los servidores que

guardan los ficheros con las informaciones consultadas.

El constante desarrollo de tecnologias aplicadas a WWW contribuyé a
que el diseno de las pdginas web evolucionase rdpidamente, desde un
sencillo bloque de texto sobre fondo gris, hacia una presentacion que puede

compaginar en la diagramaciéon los recursos graficos mas elaborados:
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imagenes a todo color, tipografias y bloques de texto con alineados diversos,

enlaces de hipertexto, iconos interactivos, objetos multimedia, etc.

En definitiva, las multiples posibilidades graficas y comunicativas de
las pdaginas web, con su particular arquitectura y capacidad de soportar
imdgenes moviles en animacién o en video, fotos, grdficos y textos con
enlaces interactivos, son todo un reto para los disenadores a la hora de
desarrollar soluciones grdaficas adecuadas a las posibilidades ofertadas por

el nuevo medio digital.

Aunque las normas del disefio grdfico, asentadas en la larga
experiencia de la publicaciéon impresa, todavia sirvan de referencia en la
presentacion de los contenidos web, las caracteristicas distintivas del

hipermedio exigen un tratamiento grdfico original.

Darcy DiNutti, autor del libro Elements of Web Design? y columnista de
la renombrada revista estadounidense Print, llama la atencion sobre los
aspectos peculiares de la interfaz grafica de la web en oposicion a las reglas

tradicionales de la publicacion impresa:

“Diferente del objeto impreso, la web es ilimitada y en ella es

imposible utilizar las descripciones tradicionales de espacio. El
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arte del disefio de la nueva interfaz requiere la creacion de
herramientas que ayuden a los usuarios a comprender cémo

pueden moverse por medio de la informacion.” 3

En este sentido, Steven Johnson 4 pronostica que el desarrollo de las
nuevas interfaces de la informaciéon puede convertirse en una de las mas
importantes formas de arte de este inicio de siglo, proveyendo de un modelo
inteligible para las ideas y estructuras generadas por el conjunto de la

sociedad.

Sin duda, el avance vertiginoso de Internet y su creciente influencia
en la sociedad estan planteando un sinnUmero de estudios con el objetivo
de analizar y, si es posible, desvelar los rumbos de acceso universal a la

informacion que toma el cibermedio.
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1.2 OBJETO DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion intenta mostrar que las paginas
web son un nuevo campo del diseno grdfico y, asimismo, busca ampliar
estudios sobre el desarrollo de un lenguaje grdfico adaptado al nuevo y
revolucionario medio digital que es el sistema World Wide Web de Internet,
donde texto, iconos, sonidos e imagen fija o en movimiento pueden

compartir el espacio de una "pdagina-pantalla”.

Con miras a alcanzar este objetivo, el trabajo se ha organizado en

cinco apartados:

1.2.1 HISTORIA DEL DISENO GRAFICO

Donde son averiguados los antecedentes mds lejanos de la
comunicacion visual; la experiencia de diseno grafico concretada a lo
largo de quinientos anos de la llamada Galaxia de Gutenberg en
occidente; las importantes transformaciones ocurridas en los siglos XIX y
XX, como consecuencia de Ila era industrial; las principales
contribuciones en Estados Unidos y Europa al desarrollo del diseno
grafico contempordneo; el creciente protagonismo de la comunicacion

visual en la sociedad; el impacto de la informatica en el ambito del
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diseno grdfico; y los nuevos retos enfrentados por el diseno gréfico en la

era digital.

1.2.2 ORIGENES Y DESARROLLO DE INTERNET Y WORLD WIDE WEB

Donde son examinados los hechos y conceptos -en el dmbito politico,
cientifico y tecnolégico -que influyeron en el ensamblaje de las redes
de ordenadores alrededor del mundo, generando finalmente la Red de
redes; y, dentro de ella, el surgimiento del sistema World Wide Web
como el primer hipermedio que posibilita a los millones de usuarios de
Internet la buUsqueda, recuperacion, navegacion y adicion de

infformaciones en un ambiente grafico innovador.

1.2.3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DE LAS
PAGINAS DE WWW

Donde son abordadas las tecnologias que propiciaron el despliegue de
los recursos grdficos y aplicaciones multimedia incorporadas a las
informaciones puestas en el nuevo medio digital. En este apartado
también son tratados los principales lenguajes, programas grdficos y
herramientas profesionales fueron o son todavia son utilizadas en el

desarrollo de los sitios web.
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1.2.4 LA CREACION DE PAGINAS WEB

Donde son averiguados los ensayos realizados con la interfaz grafica de
las pdginas web, que proponen un nuevo paradigma en el campo del
diseno grdafico impuesto por los atributos del medio digital interactivo,
basado en enlaces de hipertexto que permiten la organizacién de la
informacion en bloques no lineales - exigiendo de los disenadores mas
que la experiencia cldsica acumulada en el drea del disefio de

impresos.

1.2.5 ANALISIS GRAFICA DE SITIOS WEB

Después del acercamiento a las peculiaridades tecnolégicas y, por
extension, a la configuracion grdafica del hipermedio, el trabajo de
investigacion busca asomarse -a través de un sondeo que empalma
instrumentos cualitativos y cuantitativos- a algunos de los experimentos
mdas actuales realizados en el diseno grdfico de las paginas de World
Wide Web. Para esta tarea, fueron observados detenidamente -en dos
periodos distintos, a lo largo de los anos 1999 a 2004 - 17 sitios web
destacados en el anuario dedicado al diseno digital por la revista
estadounidense Print America's Graphic Design Magazine5 (ediciéon de
julio/agosto de 1998, numero LII, IV), que, desde su fundacion, en el ano

1946, es una referencia para la comunidad internacional de disenadores
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grdficos. En esta quinta y mds importante etapa de la investigacion se
intenta definir las tendencias hacia el desarrollo de reglas de diseno

grdfico adaptadas a la nueva realidad del hipermedio.
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1.3 METODOLOGIA

Como queddé dicho anteriormente, el presente trabajo de
investigacion arranca de la hipétesis de que, dadas las caracteristicas
innovadoras del hipermedio, el sistema World Wide Web de Internet
plantea la aplicacion de nuevos estandares grdaficos en la
organizaciéon y presentacion de los contenidos en la pantalla del

ordenador del usuario.

La investigacion tiene un cardacter empirico y la metodologia
empleada —cuyos procedimientos e instrumento desarrollado para el
andlisis de los sitios web sondeados van a ser aclarados mds adelante-

es exploratoria y aglutina instrumentos cualitativos y cuantitativos.

Lawrence R. Frey, Carl H. Botan y Gary L. Kreps, destacan en su
libro Investigating communication: an introduction to research

methods:

“D. T. Campbell y Stanley (1963) identifican tres tipos generales
de planes de investigaciones experimentales: (a) los
experimentos plenos, (b) los cuasi-experimentos y (c) los pre-

experimentos. Estos planes difieren si una variable independiente
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es manipulada v observada o si se utiliza una tarea aleatoria y/o
las pruebas preliminares son excluidas por amenazar la validez
de la seleccidn, y qué forma de equivalencia se crea entre las

condiciones”. 5

Lawrence R. Frey, Carl H. Botan y Gary L. Krepsé apuntan que
entre los tipos de investigacion empiricos —con la manipulaciéon u
observacion de la variable independiente-, el denominado plan pre-
experimental puede organizarse de tres formas: un grupo solamente
post-probado, un grupo pre-probado y post-probado, y grupos no

equivalentes solamente post-probados.

Ante esas premisas, la investigacion se ha constituido a partir
del segundo modelo destacado por los autores, con un grupo
significativo de sitios web evaluados en dos momentos distintos (pre-

probado y post-probado).

El grupo de 17 sitios web sometidos al andlisis en este frabajo de
investigacion -con la finalidad de establecer las posibles
peculiaridades del diseno grdafico en el hipermedio- fue sacado de la
revista estadounidense Print America's Graphic Design Magazine’

(edicion de julio/agosto de 1998, nimero LII, IV), en el apartado del
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Concurso digital design & illustration annual, que premia anualmente

las mejores soluciones en el diseno interactivo.

La eleccidon de los sitios web destacados en la Print America's
Graphic Design Magazine como objetos de la presente investigacion
se fundamenta -como quedé dicho anteriormente- en el hecho de que
esta revista estadounidense, desde su fundaciéon en el ano 1944, se
presenta como una referencia para la comunidad internacional de
disenadores, a través de sus contenidos y articulos criticos respecto a
los aspectos concretos de la evolucion del diseno grdfico. Richard
Hollis, en su libro Graphic Design - A Concise History8, comenta en dos
momentos la influencia de Print para el desarrollo del diseio grdfico e,

incluso, de la actividad del disenador grdfico:

“En 1958, segun la Revista Print, los directores de arte entendieron
que la connotacion ‘arte’ en la denominacion de su actividad
era inutil, y estaban discutiendo seriamente la necesidad de
cambiar el titulo profesional para ‘ingenieria visual’ o ‘disenador
grdfico...' y ‘Durante los anos 80 los disenadores en América se
han dado cuenta de la teoria y de la historia por detrds de sus
prdacticas. Las revistas profesionales como Print e Industrial Design
infrodujeron articulos histéricos y proveyeron de una visién critica

del diseno grdfico”.
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En la era digital, con el surgimiento del hipermedio, la revista
Print sigue en su tarea casi pedagdégica, analizando mensualmente el
diseno grdfico aplicado en WWW a través de articulos y secciones
especiales que ensefian y evalUan los experimentos mas actuales en
el diseno web. Ante esas premisas, la muestra compuesta por 17 sitios

web enfocados constituye el acervo cualitativo de la investigacion.

El elenco de sitios web sacados de la Print America's Graphic
Design Magazine (julio/agosto/98, nimero 4)? -con sus respectivas
direcciones en WWW- es el siguiente:

CUADRO C1.1 - sitios web y sus direcciones

Electrénicas sometidos a el andlisis en la
Investigacion.

| Blain/Olsen/White/Gur Advert. | | hitp://www.bowg.com/main.html/ |
| Dugan Valva Contess Interactive | | hitp://www.dvc.com/ |
| Toyota Motors Sales USA Inc. | | hitp://www.toyota.com/ |
| Columbia Healthcare | | hitp://www.medtropolis.com/vbody |
| Weiss, Whitten, Stagliano Inter. | | http://www.wwsworld.com/ |
'Ideo | | hitp://www.ideo.com/ |
| Ralston Purina | | hitp://www.tidycat.com/ |
Migliara/Kaplan http://www.nfor.com/migliarakaplan
/
| Salon Magazine | | http://www.salonmagazine.com/ |
| A&M Records | | hitp://www.amrecords.com/ |
| Prototype | | hitp://www.protoype-typeo.com/ |
|

| Pfeiffer Plus Company | | hitp://www.pfeifferplus.com/
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| Platinum Design, Inc. | | http://www.platinum-design.com/ |
| FAO Schwarz | | hitp://www.faoschwarz.com/ |
| Litweb | | http://www.litweb.com/ |
| Piercing Mildred | | hitp://www.mildred.com/ |
| Cliffs Notes | | hitp://www.cliffs.com/ |

La averiguacion del contenido grdfico de todos los sitios web incluidos
en la lista se realizé en periodos distintos —de enero de 1999 hasta octubre de
2004 - con vistas a seguir el desarrollo del lenguaje grafico empleado en el
sistema World Wide Web desde este grupo de control, y, asimismo, comparar

las transformaciones en el diseno de las web analizadas.

Durante la investigacion fueron utilizados ordenadores con perfiles
tecnolégicos adecuados al sondeo propuesto en la investigaciéon y con los
programas complementarios -adjuntos a los browsers- necesarios para la

visualizaciéon y la navegacioén de los contenidos de los sitios escrutados.
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Los ordenadores y las conexiones de acceso a la Red utilizados

durante la investigacion presentaban las siguientes configuraciones:

CUADRO C1.2 - Caracteristicas técnicas del
ordenador y conexion a internet utilizados en una
primera etapa de la investigaciéon -
enero a octubre de 1999.

| PROCESADOR | [Pentium 166 Mhz MMX. |
| MEMORIA RAM | [64MB EDO RAM. |
| DISCO DURO | [2,5 GB. |
| DISQUETERA | [1,44MB |
|[LECTOR DE CD-ROM | [32X. |
| ZIP DRIVE | [100 MB. |
| TARJETA DE VIDEO | [si (2 MB) |
|TARJETA DE SONIDO | [Si. |
| MONITOR | [SVGA Color 14", |
| OTROS | [Teclado expandido win95, ratén y altavoces. |
| MODEM | 33.6K. |
| CONEXION DE ACCESO | |Linea telefénica digital y fibra éptica. |
PROGRAMAS Navegadores Netscape Communicator 4.0 y
INSTALADOS Explorer 3.0; QuickTime 3.0; RealPlayer 4.0;
RealAudio y Shockwave.




CUADRO C1.3 - Caracteristicas técnicas del
ordenador y conexion a internet utilizados en una
segunda etapa de la investigacién -
abril de 2000 a diciembre de 2003.

| PROCESADOR | | Pentium Il 500 Mhz. |
| MEMORIA RAM | |128MB SDRAM DIM. |
| DISCO DURO | [12 GB. |
| DISQUETERA | [1,44MB. |
|LECTOR DE CD-ROM | [48X. |
| ZIP DRIVE | [100 MB. |
| TARJETA DE VIDEO | |Si (8 MB). |
|TARJETA DE SONIDO | [Si. |
| MONITOR | [SVGA Color 14", |
| OTROS | [Teclado expandido win95, ratén y altavoces. |
| MODEM | [56 K. |
| CONEXION DE ACCESO | |Linea telefénica digital y fibra éptica. |
PROGRAMAS Navegadores Netscape Communicator 5.5 y
INSTALADOS Explorer 5.0; QuickTime 4.0; RealPlayer 7.0;
RealAudio y Shockwave.
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CUADRO C1.4 - Caracteristicas técnicas del
ordenador y conexion a internet utilizados de

enero de 2003 a octubre de 2004.

| PROCESADOR | |Pentium IV 2.2 Ghz. |
| MEMORIA RAM | |256 MB SDRAM DIM. |
| DISCO DURO | [40 GB. |
| DISQUETERA | [1,44MB. |
GRABADOR Y LECTOR]| [48X.

DE CD-ROM

| TARJETA DE VIDEO | |Si (8 MB).

|TARJETA DE SONIDO | |Si.

| MONITOR | [SVGA Color 17"
| OTROS | [Teclado expandido win95, ratén y altavoces.
| CONEXION DE ACCESO | | Fibra éptica.
PROGRAMAS Explorer; QuickTime 4.0; RealPlayer 7.0;
INSTALADOS RealAudio y Shockwave.
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En otra vertiente, y buscando fundamentarse de forma precisa, la

investigacion se ha enfocado inicialmente hacia una intensa revision

bibliografica, asi como en la bUsqueda de los datos, incluso en Internet, -

concernientes a la historia del diseio grdfico, historia de la Red, desarrollo

del sistema WWW y de las pdginas de informacién hipermediales-, ademas

de los atributos del diseio y creacion de los sitios web. Las consecuencias de

esta parte de la investigacion se encuentran en los capitulos 2, 3, 4y 5 de

esta tesis.
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1.3.1 ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO UTILIZADO EN LA
INVESTIGACION

El instrumento desarrollado para la investigacion se apoyo
primeramente en el documento en linea del Consortium W3C -el organismo
internacional creado para coordinar y desarrollar la World Wide Web en
Internet, ubicado en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts en Estados
Unidos, -: Checklist of Checkpoints for Web Content Accessibility Guidelines
1.0 19, una guia con una lista de directivas y prioridades que deben ser
observadas por el creador de sitios web, en un esfuerzo para ofrecer al

usuario una mayor accesibilidad a los contenidos puestos en WWW.

El instrumento disenado para la investigacion, formateado en una
ficha, buscé contemplar los fundamentos observados en el disefio de los
siios de la telarana mundial, englobando igualmente los aspectos
tecnolégicos aplicados al medio digital, que aportaron asimismo nuevas
posibilidades para la presentacion de los contenidos en el ordenador del
usuario de la World Wide Web. Los elementos que forman parte de su
estructura son referenciados con la debida amplitud en los capitulos 4 y 5 del

presente trabajo de investigacion.
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La ficha elaborada -y después aplicada- para el andlisis de los sitios
web sometidos a la investigacion se articulé en cuatro grandes secciones

tematicas:

1.3.1.1 DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA

Esta parte del instrumento se elaboré con la finalidad de examinar los
experimentos grdficos realizados en el contexto de la interfaz gréfica de las
Web y, asimismo, observar la organizacion y apariencia de los diversos
componentes de las pdginas-pantallas. La tradicion grdfica de la prensa
enseiia que el plan trazado debe, ademds de armonizar los elementos
grdficos, ofrecer una estructura adecuada que conduzca al lector de forma

ordenada por los contenidos.

En su libro Layout: The design of the printed page, Allen Hurlburt
advierte acerca de la utilizacion de ese recurso en una publicacion:

“(...) el diagrama permite que el disenador cree planes trazados

distintos, conteniendo una variedad de elementos sin huir de la

estructura predeterminada. Cuando se utiliza en el diseno de una

publicacion, en una campaia de publicidad, en la planificacion

de una coleccion de fasciculos, el diagrama proporciona un
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sentido de secuencia, de unidad, aunque presente variaciones

considerables en el contenido de cada unidad.” 11

En el dmbito de las pdginas Web, que pueden contener un sinfin de
componentes -botones, iconos, textos, tablas, ilustraciones, fotogrdfias,
animaciones y videos-, compartiendo el espacio en la pantalla del
ordenador, generalmente de 14 pulgadas, se requiere de un arreglo
atractivo, a la vez que de facil comprension, y que apunte al usuario el
acceso mas directo y ordenado a los contenidos, que muchas veces se

presentan enlazados a través de hipertexto.

Ademads, en este apartado de la ficha fueron verificadas las anchuras
y longitudes de las paginas de los sitios, porque, aunque el espacio maximo
uvtilizable de ancho en las pantallas de los monitores mas comunes ofrezca
una resolucion de 640X480 pixeles, los disehadores web no adoptan un
estandar Unico. Algunos expertos Web advierten de que una interfaz de entre
500 y 600 pixeles de ancho es mds adecuada para evitar la superposicion
con los elementos graficos de los menuUs del sistema Windows o Macintosh vy,

asimismo, con la banda de los programas navegadores.

Las longitudes de las paginas de los sitios también fueron contrastadas

en la investigacion, porque los creadores de las web buscan eludir la
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restriccion del espacio en el ancho de la interffaz con la utilizacion del
recurso de la banda de scroll, que permite que el usuario desplace el
contenido de la pdgina en el sentido vertical de la pantalla. No obstante,
algunos estudios realizados apuntan que la utilizacion abusiva de este
recurso muchas veces genera pdaginas muy largas, que pueden causar un
salto visual del contenido cuando el cursor es arrastrado, confundiendo el
usuario y dificultando la comprension del contexto general y de la ubicacion

en el documento ensenado en pantalia.

Crystal Waters, en su libro Web, concepgcdao e design apunta otro
problema que puede presentarse con la utilizaciéon de la banda de scroll en

la web:

“Practicamente todos los que hablaron respecto a la navegacion
en la telarana mundial piensan que es desagradable que sean
obligados a rotar por la pagina para atender a los caprichos del
disenador (...) si los visitantes necesitan esforzarse en su pdagina
web para obtener la informacién que desean, van a sentirse
como si usted estuviera aprovechdndose de ellos de alguna
forma o que no hubo la preocupacion de conducir la

experiencia de navegacion”. 12
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La observacion de estas caracteristicas en los 17 sitios web que son
objetos de la investigacion buscé asentar algunas tendencias en la

composicion de la interfaz gréfica del nuevo medio.

En el mismo principio, se examiné en esta parte del instrumento la
longitud de las pdginas iniciales de los sitios (home pages), ya que algunos
expertos del diseiio web destacan que la pagina de presentacion de un sitio
no debe ser excesivamente larga y carece asimismo de la utilizacion
recursos interactivos para una mejor informacién y orientaciéon a los usuarios.
Ademas, el instrumento permite anotar la presencia o no de la banda de

scroll en la pagina inicial.

La dimensidén vertical de las pdginas iniciales e interiores -para efecto
del presente estudio- se midi6 en nUmero de pantallas, y se considero
pdaginas muy largas aquéllas con tamano equivalente a tres o mdas pantallas

de longitud.

El tema de la utilizaciéon de tablas para la organizacion visual de los
contenidos en pantalla también se contemplé en esta parte del instrumento,
porque, desde que los browsers fueron dotados de la tecnologia que
permiti6 emplear este recurso para mejorar la presentacion grafica de las

paginas web, su utilizacion se ha incrementado en la WWW.
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Jim Heid, en el libro Los secretos de HTML y creacion de paginas Web,

comenta la aplicacién de las tablas en el diseiio de la interface:

“Las tablas se han convertido en uno de los métodos mas
populares para simular la presentacion de una pdgina en la
Web. Pensadas originaimente para datos tabulares o
matematicos, las tablas se han convertido en el mejor amigo de
los disenadores por su habilidad para distribuir elementos a

través de una pdgina. Las tablas permiten utilizar la pantalla

completa.” 13

El nUmero de tablas o columnas utilizadas, asi como su articulacion en

celdas anidadas para el arreglo de la interfaz, fue igualmente revisado en el

sentido de establecer las tendencias del diseno web.

En este dmbito también se midid la utilizacion de marcos o frames en

los sitios investigados, como un recurso de ordenacién visual-grafica

andlogo a las tablas o columnas, aunque diferente en la tecnologia

empleada y que ofrece ademads la posibilidad de creacion de dreas de

navegacion independientes en una misma interfaz. A pesar de que su

uvtilizacion puede generar dificultades en la visualizacion de los contenidos,

dado que algunos browsers no lo ensenan en pantalla y ain, cuando el
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usuario accede a ofros sitios que también presentan marcos, puede

producirse una acumulacion indeseable de frames en la interfaz.

Jakob Nielsen, el ingeniero informdatico norteamericano que desarrollé
varias técnicas de uso de las interffaces en WWW, es uno de los principales
criticos de la utilizacion de los marcos o frames en las pdaginas web. En su

libro Proyectando websites, Nielsen subraya:

“Fundamentalmente, la web se basa en la pagina como una
unidad atémica de informacion y la nocion de pdgina
entrecruza todos los aspectos de la web. La simplicidad de la
web original ayudé en su facilidad de uso y su rdpida
comprensiéon. Los marcos rompen el modelo unificado de la web
e infroducen una nueva forma de ver los datos que no se integré
bien en los otros aspectos de la web. Con los marcos, la vision de
infformacion de los wusuarios en la pantalla estd ahora
determinada por una secuencia de acciones de navegacion

frente a una Unica operaciéon de navegacion.” 14

Oftro recurso observado en este apartado de la investigacion es el uso
de los fondos en las pdaginas web. Con el avance de las tecnologias
vtilizadas en el diseno de las web, la aplicacion de fondos —que pueden

presentarse en colores y/o grdficos—- es cada vez mds frecuente, incluso



47

como una forma de destacar los contenidos y asimismo crear patrones que
identifiquen visualmente el sitio web visitado. Sin embargo, algunos expertos
en diseno web advierten de que la aplicacion de este recurso debe ser
sopesada, porque fondos graficamente enrevesados o con colores muy
contrastados pueden confundir al usuario y, por consiguiente, dificultar el

entendimiento de la informacion puesta en la interfaz.

Conrespecto a eso, Vidal Berruga ya alertaba en 1988 sobre el resultado
adverso cuando el fondo de la pdgina web se ha disefado

equivocadamente:

“Lo habitual cuando se exageran los fondos, es ver pdginas
imposibles donde se presentan las imdagenes y las tipografias de
manera cadtica. En general, lo mejor y mds seguro es plantear
fondos sin excesivo peso en el diseno que sirvan de soporte al

resto de la comunicacion.” 15

En el sentido de observar la unidad visual y la consistencia de la
presentacion de las pdginas de los sitios evaluados, también fueron
infroducidas cuestiones que tratan de la utilizacién o no de marcas o
logotipos de identificacion; de la presencia de grdficos fijos y/o animados en
el plan trazado y de la insercién de elementos u objetos multimedia, como

videos o archivos de sonido.
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Antonio Ferndndez-Coca ya advertia en 1999 - en el articulo Como
realizar la peor Web del mundo-, sobre la necesidad de establecer una

interfaz grafica coherente en el sitio web:

“Definimos, o asi habriamos de hacer si no deseamos crear un
verdadero caos visual, la imagen grdfica de nuestro documento
desde la realizaciéon de la guia de estilo. Podemos definir como
tal el texto que contiene las lineas directrices que pretenden
hilvanar todos los datos elaborados en guiones previos (entre
ellos el de una correcta navegacion) y asi poderlos traducir a un
lenguaje grdafico y compositivo adecuado. A partir de la guia de
estilo creamos lo que conocemos como interfaz grdfica de

nuestro documento.” 16

Finalmente, se investigé la adecuacion de la organizacion grdfica de
la interfaz a través de cuestiones directas respecto a la uniformidad y
claridad del plan trazado de las paginas, que pueden facilitar la navegacion
hipertextual y, asimismo, el entendimiento mdas correcto de los contenidos

ensenados en pantalla.
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1.3.1.2 TIPOGRAFIA

Esta seccion de la ficha desarrollada para la investigacion busco
indagar sobre las tendencias de utilizacion de la tipografia en WWW, ademas
de observar la presentaciéon y organizacion de los bloques de texto, titulares
y otros elementos tipogrdficos en el medio digital. Es un hecho que la serie
de experimentos realizados en el drea de la tipografia, a lo largo del siglo XX,
demostré que las letras y palabras -en los distintos disefios y agrupaciones
que pueden presentarse en un plan trazado- propician significados visuales

mas alld de sus denotaciones linguisticas.

Allen Hurlburt apunta que la tipografia siempre fue el principal

elemento del plan trazado:

“Hoy por hoy, bajo el peso creciente de una saturacion visual y
el consecuente énfasis con relacion a los conceptos verbales, la
tipografia atinge su punto de mayor prioridad en el mundo del
diseno. Esto no impide que un gran nUmero de disehadores
grdficos encare la tipografia como un mal necesario, habiendo
muchos planes trazados donde las palabras ocupan claramente
un segundo plano. No existe justificacion para los disenadores

que consideran las palabras como algo que debe ser sopesado,
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especificado, medido sin ninguna consideracién con el

significado de su mensaje. Palabras son comunicacién.” 17

Sin embargo, a pesar de que persistan algunas limitaciones a los
disenadores en el dmbito de las web para el control de los atributos de la
tipografia —en cuanto a forma y tamano de las letras- presentada en la
pantalla del usuario, diversos recursos y tecnologias agregadas en el entorno
de WWW ya permiten una mayor eficacia en la presentaciéon gréfica de los

contenidos, de acuerdo a coémo se proyectd originalmente.

En ese sentido, Vidal Berruga comenta los experimentos con la

tipografia aplicada en los sitios web:

“Hasta hace poco la Red, en el ambito tipografico, era una birria.
Es posible visualizar miles y miles de pdginas con tres o cuatro
tipografias idénticas. Era la época en que el navegador sélo
‘entendia’ tres o cuatro tipos de letras, y es que Unicamente era
capaz de leer las tipografias Courier, Helvética, Times New
Roman y muy pocas mas. Si a esto ainadimos la poca capacidad
grdfica de los browsers hace tan sélo un par de ainos, cualquiera
con un minimo sentido de la estélica encontraba poco

agradable la tarea de la navegacion.” 18
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La observacion de las caracteristicas tipogrdficas de los sitios
sometidos a la investigacion buscé definir los estilos de letras predominantes
en los titulares -palo seco (sans serif); con pie (serif); fantasia; manuscrita,
etc.-, asi como en los bloques de texto. Algunos expertos en disefno web
apuntan que, segun estudios realizados sobre legibilidad de caracteres en el
medio digital, letras con o sans serifs pueden ser utilizadas, aunque las
peculiaridades de la pantalla -en lo que se refiere a la resolucion e
iluminacion- puede distorsionar el diseno de los tipos. Por este motivo, el
empleo de letras deformadas, fantasias o manuscritas debe ser evitado,

principalmente en los textos corrientes.

El andlisis de los alineados predominantes en los titulares y en los
bloques de texto de las paginas -a la izquierda, a la derecha o justo en la
columna- de los sitios también se introdujo en esta parte del instrumento de
investigacion. El objetivo fue establecer la tendencia en la utilizacion de
técnicas de programacion visual para organizar los contenidos en la interfaz

del hipermedio.

Ademas, se evalué la utilizacion de formatos graficos en los titulares y
subtitulos, porque algunos autores advierten de que éste es un recurso que
asegura la presentacion del diseno de letra elegido por el disefiador web en

la pantalla del usuario, sin el riesgo de que el programa navegador
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seleccione, por defecto, otfra tipografia afin. Aunque la utilizaciéon de este
expediente necesita ser considerado con cuidado, porque puede retrasar la
fransmision de los datos en la Red y, por consecuencia, la visualizacion del

conjunto de elementos en la interfaz.

Por fin, en esa seccion del instrumento de investigacion se establecio
una cuestion relacionada directamente con la legibilidad de los textos en
pantalla -independientemente de los tipos, arreglos o alineados utilizados- y
el mantenimiento de los principios tipogrdaficos en el conjunto de las paginas

del sitio web.

1.3.1.3 COLORES

Con el desarrollo de técnicas de impresion mds avanzadas, a finales
del siglo XIX, los disenadores graficos aprendieron la importancia de los
colores para facilitar la comunicacion de los temas y, asimismo, generar un

conjunto estéticamente mas atractivo para el publico.

Como queddé dicho anteriormente, en los inicios de la telaraia
mundial la utilizacion de colores en las pdginas del hipermedio estaba
limitada por las capacidades técnicas disponibles y también por los escasos

conocimientos en el area del diseno de los primeros creadores de webs. Esta
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situacion cambié rapidamente con la incorporacién de nuevas tecnologias y
las pdaginas de informacién puestas en la Red lograron una presentacion

multicolor en los grdficos, fotografias y fondos.

Sin embargo, los disenadores web necesitan utilizar este recurso con
algunas restricciones, porque todavia la mayoria de los ordenadores

conectados en Internet sélo puede ensenar 256 colores.

En su libro The Non-Designer’s Web Book, Robin Williams y John Tollett

llaman la atencion sobre la utilizacion de los colores en la web:

“Una gama limitada de colores, o un esquema de colores, puede
ser muy atrayente, incrementando la sensaciéon de sofisticacion y
organizacion. La utilizaciéon de una gama limitada de colores no
impide el uso de fotografias llenas de color o el cambio del
esquema general de colores para dar una énfasis ocasional. De la
misma forma que, con un esquema limitado de colores, es posible
elegir si aquellos colores seradn muy distintos (como rojo y verde),
o muy semejantes (como rojo y naranja). Finalmente, los colores
elegidos deben crear un sentido y dar la personalidad general del
sitio web. Al crear grdficos para las cabeceras, subtitulos e iconos

de navegacion, deben ser utilizados los colores predominantes
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del esquema propuesto originalmente. Eso ayuda a atribuir a las
pdaginas un aspecto y sentido andlogos, no importando sus

diferencias de contenido.” 1?

Ante esas premisas, esta parte del instrumento buscé evaluar
aspectos de la utilizacion de los colores en la programacion visual de los
sitios investigados. El andlisis identifico el color predominante en las paginas
iniciales y en las interiores; la utilizacion de otros colores en tablas, marcos,
etc.; la apariencia de los colores -sdlidos, suaves y el empleo de gamas
cdlidas o frias. El propodsito fue observar el color como elemento principal o
subyacente en la identificacion del sitio y también como un factor que

contribuye a la unidad visual del conjunto de paginas.

1.3.1.4 DISENO DE LA INFORMACION (NAVEGACION E INTERACTIVIDAD)

Los disenadores web profesionales advierten de que el proyecto de
un sitio demanda ante todo conformar una orden colectiva de las paginas
web que van a componer el sistema, ademas de establecer los niveles de
interaccion entre ellas. La intencion es buscar una légica mas consistente y
adecuada al medio digital, cuyos contenidos, a diferencia de las
publicaciones impresas, -sojuzgadas por la paginacion a arreglos

secuénciales de los temas- se encuentran enlazados por el hipertexto. Esta



55

caracteristica del hipermedio ofrece al disenador web posibilidades muy
interesantes, por permitir la organizaciéon de las informaciones en bloques no
lineales, que pueden conjugarse con la utilizacién de los vinculos de

hipertexto.

No obstante, segin algunos expertos en el diseno web, el hecho de
que la planificacion de las unidades de informacion integrantes del sitio
puede y debe seguir los atributos mas innovadores del medio, es necesario
persistir en una orientaciéon funcional de disefio que ofrezca al usuario las
senas adecuadas a la navegacion por los contenidos. La organizacion de los
elementos grdficos que prestan un cardcter interactivo en la interfaz de las
pdaginas web -barras de navegacion, menus, iconos, mapas, botones, etc.-
necesita en principio ayudar a una percepcion casi intuitiva del usuario
respecto a los contenidos disponibles en el sitio y establecer la mejor forma
de llegar a lo que le interesé. Es decir, la estructura propuesta debe ofrecer
enlaces a las piezas de informacion repartidas en la web y asimismo, facilitar
que el usuario -si es necesario- encuentre en la pdgina a la que ha
accedido otros enlaces a datos nuevos, accesorios o no -via submenus o de
igual forma a través de vinculos dispuestos en el texto o en otro elemento del
plan trazado-, al tema de su interés. Es, al fin y el cabo, una tentativa de

aproximacion a la forma del pensamiento humano -examinado con mas



56

profundidad en el Capitulo 3 de este trabajo de investigacion-, que organiza

la informacién por asociacion y no por medio de clasificacion.

Por lo tanto, la percepcién organizacional del diseno de la
infformacion puesta en WWW vy la interaccion entre sus unidades, conforme lo
observado por algunos disenadores, apuntan que hay que poner cuidado en
desarrollar estructuras asociativas y dgiles, capaces de ofrecer una
navegacion fdacil y coherente por las unidades de informacién emplazadas

en el sitio web.

En el libro Designing Interactive Web sites los autores enfatizan la

importancia de la organizacion de la informacién en los sitios web:

“Un sitio que utiliza la navegacioén interactiva de forma eficiente
debe apoyar su contenido, crear jerarquia y regular el ritmo de
la transmision de las informaciones. El uso constante de
mecanismos complicados para transmitir la informacion puede
tornar la navegacion agotadora. Un concepto claro es siempre

mas importante que una técnica sofisticada.” 20

En ese dmbito, el instrumento desarrollado para la investigacion
buscé examinar las caracteristicas de la estructura de navegacion y el nivel

de interactividad de los sitios web evaluados.
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Para aclarar el diseiio de la configuracién interactiva, se observé en

cudl de las categorias siguientes se encuadraban los sitios:

SUPERFICIAL -cuando el sitio logra tener una estructura exigua de
contenidos, compuesta por pdginas individuales a las que se

accede desde la pagina inicial, sin presentar enlaces entre ellas;

PROFUNDA -cuando la navegacion resulta de la circulaciéon por
una cantidad de pdginas, a través de menuls, submenuUs u otros

recursos, hasta que se alcanza los contenidos de interés;

EQUILIBRADA -cuando el sitio presenta un conjunto de pdginas
bien articuladas entre si, propiciando una navegacién rapida y facil

hacia a la informacion deseada.

Otfra de las caracteristicas observadas en la presentacién del
sitio al usuario, fue la oferta de un apartado o enlace a un mapa
sinéptico con el darbol jerarquico de los contenidos interrelacionados.
Expertos en el diseno web apuntan que este recurso —-asociado al

establecimiento de una adecuada articulaciéon de contenidos- puede
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dilucidar dudas y, de paso, establecer rutas mds objetivas a los

distintos apartados del sitio.

En el mismo principio, en esta parte del instrumento de la
investigacion se averigud la incorporacion en el sitio de una maquina
de biUsqueda (search machine) o buscador -que permite el acceso
directo, a través de la utilizacién de palabras clave, a los contenidos
colocados en la web-, ofro de los recursos a los que los expertos en
diseno interactivo aluden como una forma para que el usuario alcance

la informacién disponible de forma rapida y practica.

Ademads, se examino en este apartado la inclusion de barras
de navegacion en la interfaz de las web, un recurso que puede ayudar
en la percepcion del usuario respecto a la organizacioén y particion de
los contenidos en el sitio. La barra de navegacion ofrece una especie
de sumario, similar al indice en una publicacion impresa, enseiiando
de forma condensada la estructura y colocacion de los contenidos

disponibles en el sitio.

Otro aspecto que se observo fue la presentacion grdfica de las
barras de navegacion, respecto al empleo de iconos, metdaforas o
palabras en la identificacion de los enlaces a los contenidos. En el

hipermedio el uso de signos grdficos o metdaforas —claves visuales



59

iconogrdficas facilmente identificables por el usuario- puede facilitar la
comprension de la informaciéon ofrecida al visitante de la web,
evitando posibles barreras linglisticas e incluso ahorrando espacio Util
en la interfaz proyectada. En el libro Los secretos de HTML y creacion
de pdginas Web, el autor aborda la utilizacion de iconos en enlaces de
hipertexto: “La ventaja de los iconos es que no son especificos para
ningun lenguaje. En la World Wide Web, ésta puede ser una ventaja

real.” 21

Sin embargo, se buscé verificar también el grado de incidencia
de barras de navegacion basadas en texto en los sitios web evaluados.
Por ofra parte, en este segmento del instrumento de la investigacion se
examiné la ubicacidén de la barra de navegacion en la interfaz —si esta
colocada en la parte superior, inferior o en ambas posiciones en la
pdgina-, porque como se aludié anteriormente ese recurso ofrece al
usuario un apoyo practico y conciso en el desplazamiento por el sitio y

asimismo permite un acceso mas directo a los contenidos disponibles.

Segun disenadores web, disponer la barra de navegacion en la
parte superior de la pagina web puede facilitar la comprension y la
orientacion del usuario, porque aporta —desde la primera visualizaciéon

en pantalla- una infformacion sintética respecto a la estructura del sitio.
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Pese a que la repeticion de la barra de navegacion en la parte inferior
de las pdginas mads largas —que se extienden a mdas de una pantalla-
puede ahorrar tiempo al internauvta, posibilitando seguir a oftros
apartados del sitio, sin obligar a un retorno a la parte superior de la

pdgina, hasta encontrar de nuevo los controles de navegacion.

Otro tema contemplado en la investigacion fue la utilizacién de
menUs o submenUs en las pdginas de los sitios sondeados. Expertos en
diseno web reconocen que esos recursos pueden ofrecer -
secundando a las barras de navegacion- una orientacion escueta a
los contenidos repartidos en el sitio y asimismo un control visual por
parte del usuario respecto a su desplazamiento hacia la informacion

de interés.

De la misma forma que en la observacion de las caracteristicas
de diseno de la barra de navegacion, la parte del instrumento utilizado
para examinar los atributos de los menuUs o submenuUs buscé identificar

el empleo de iconos, metaforas o palabras en los hiperenlaces.

En este apartado del instrumento se ha introducido también una
cuestion abordando directamente el tema de la facilidad de

navegacion en el sitio web analizado. Esta es una preocupacion
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recurrente de los disenadores web; algunos la nombran principios de
accesibilidad que buscan reducir o eliminar los obstaculos para el
entendimiento del usuario respecto a los contenidos dispuestos en el
sitio. Otros expertos en diseno web denominan de usabilidad los
arreglos que aclaran la navegacion de los internautas hacia lo que
buscan. Aunque la facilidad de navegacion esté relacionada asimismo
con la tecnologia empleada y con los programas informaticos
uvtilizados en la creacion de las paginas web, la evaluacion en este
apartado se ha centrado en los aspectos de diseno de la interfaz, en lo
que se refiere especificamente a los recursos grdaficos ofertados para la

facilidad de navegacion.

Finalmente, se verifico la oferta de enlace al correo electrénico
(e-mail) en los sitios sondeados, porque este recurso -surgido en los
comienzos de las redes interconectadas que confluyeron en la
formacién de Internet- cambidé la naturaleza de la permuta de
informacion, contribuyendo grandemente al éxito del hipermedio.
Muchos disenadores web advierten de que a los usuarios les gusta
encontrar en las webs formas de interactuar y el recurso del correo
electrénico permanece como una forma de interaccion esencial en la
Red, ofreciendo al usuario la posibilidad de comunicacion directa con

los responsables del sitio web visitado.
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Ademads, la velocidad de carga en pantalla de la pdagina inicial
de los sitios fue observada en un apartado del encabezamiento de la
ficha utilizada en la investigacion, porque un tiempo de espera muy
largo puede alejar al internavta de la web. Pese a que oftras
circunstancias tecnolégicas —inclusion de applets, controles ActiveX y
plug-ins en las pdginas; utilizacion de médem de baja velocidad,
atascos en la Red, etc.-, mas alld del diseno puedan influir en la

framitacion de los datos hasta el ordenador del usuario.
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2. EL DISENO GRAFICO

2.1 ORIGENES Y DESARROLLO

Los expertos discrepan sobre las raices del diseiio grdfico. Algunos
identifican las pinturas rupestres como ejemplos ancestrales de los signos grdficos;
otros reconocen sus formas embrionarias en Egipto, Grecia, México y Roma. Varios
autores consideran que la raiz del diseiio grdfico surge al mismo tiempo que la
imprenta. Una corriente apunta a las vanguardias artisticas del inicio de este siglo.
Ofros, todavia, se refieren al pensamiento contempordneo, con respecto al diseno
grdfico, después de la segunda guerra mundial, como un fendmeno adjunto al

fuerte desarrollo industrial y de los medios de comunicacion.

Philip B. Meggs comenta la manifestaciéon de la comunicacién visual ya

en la prehistoria:

“Desde el paleolitico hasta los periodos neoliticos (3500 a.C., a 4000 a.
C.), los pueblos primitivos de Africa y Europa dejaron pinturas en las
cavernas, incluso las famosas grutas de Lascaux, en Francia (...) No
fueron estos los comienzos del arte como ahora conocemos; sino los
inicios de la comunicacién visual, porque estas primeras pinturas
fueron hechas para la supervivencia y creadas con fines practicos y

ritualistas.” 1
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James Craig y Bruce Barton buscan también aclarar cudles son las

fuentes del diseino grdfico:

“La historia del diseio grdafico es una infinita fascinacién: la magia de
las primeras imdgenes; la belleza de los jeroglificos egipcios; la
evolucion del alfabeto fonético; la genial invencion de Gutenberg; la
acelerada mecanizacion de la composicion grafica y la explosion de
la imaginacion en el siglo veinte. Con una herencia tan fértil,
desafortunadamente muchos disenadores graficos saben mas sobre
la historia de la pintura que sobre la historia del diseno grdafico. Una de
las razones para esta contradiccién tal vez sea la creencia de que el
diseno grdfico es una innovacién del siglo veinte y que es una
profesion sin historia. Esto no es verdad porque el diseio grdfico -o
comunicacion visual- empezé en los tiempos prehistéricos y ha sido
practicado durante siglos por artesanos, escribanos, impresores,

artistas comerciales e incluso pintores”. 2

Enric Satué cita el medievalista Martin de Riquer en un intento de

desvelar los origenes de las identidades grdficas:

“Desde tiempos inmemoriales los individuos y las colectividades se

han servido de emblemas o marcas para afirmar graficamente su
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personalidad, su autoridad o su posesion sobre determinados bienes y
objetos, que pueden ir, desde la complicada ribrica de un notario

hasta el distintivo anunciador de una tienda o de una taberna (...)" 3

En definitiva, es posible admitir que, en un sentido mas amplio, la
comunicacion visual tiene una historia muy larga. Cuando el hombre primitivo
buscaba alimento y encontraba una huella de animal impresa en el lodo, en

realidad estaba recibiendo un mensaje a través de un signo grdfico.

José Manuel de Pablos observa que ya en Babilonia, entre 3100 a. C. y
75 d. de C., la necesidad de control administrativo de las mercancias generé un
sistema de trazos sobre pequenas superficies de arcilla, que mas adelante van

a generar la escritura cuneiforme:

“Emplearon para la materializacion de sus mensajes la vieja observacion
de la huella de algo duro sobre un soporte ligero, que era la tierra
hUmeda. Al secarse ésta y transferirse al estado plenamente sdlido,
permanecia endurecida y factible, en situacion de ser fransportada. De
ese modo circulaba junto a las mercancias que viagjaban habilmente

controladas de esta forma, sin que lo supieran los transportistas.” 4

La comunicacién visual puede entonces manifestarse a través de un

sistema de senales, como el camino de las huellas del animal prehistorico, o de
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un conjunto de simbolos ideogrdficos o una firma, compuesta esta Ultima por las

letras del abecedario.

Sin embargo, a pesar del largo recorrido hacia la actualidad de la
comunicacion visual, es posible seialar que el diseio como actividad moderna

se constituird como una demanda de la revolucidén industrial.

Herbert Spencer asegura que las raices de la tipografia y del diseno
grafico modernos se entrecruzan con las de la pintura, la poesia y la

arquitectura del siglo XX:

“El nuevo vocabulario de la tipografia y del diseno grdfico se fragué
en menos de veinte anos (...) Por supuesto, la tipografia moderna no
fue fruto de la repentina invencién de un hombre, ni siquiera de un
grupo. Nacié como una respuesta a las nuevas exigencias y a las
nuevas oportunidades que el siglo XIX trajo consigo. La violencia con
la que la tipografia moderna irumpe en escena a comienzos del siglo
XX refleja la agresividad con la que los nuevos conceptos sobre arte y
diseno, en cada campo, barrieron convenciones agotadas y atacaron
actitudes que no tenian relevancia en una sociedad altamente

industrializada.” §
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José Ignacio Armentia también apunta esta relacién entre el disefio y la

era industrial:

“La idea de un producto concretada tedricamente después de
estudios previos de necesidades de mercado y de sistemas y costes
de produccién, a fin de valorar la funcionalidad y rentabilidad, exige
una proyeccion grdfica que posibilite su materializacion. Seria aqui
donde entraria en juego el diseno. Se trataria de crear formas
conjugando estética y funcionalismo, y seleccionar entre ellas la mas

adecuada al fin propuesto.” é

Sin embargo, fue en 1922 cuando surgié el término diseiador grdfico,
acunado por William Addison Dwiggins para describir las actividades del
individuo que daban orden estructural y forma visual a la comunicacion

impresa.

Hasta entonces los anunciantes y sus agentes utilizaban los servicios de
diversos “artistas comerciales", que eran especialistas (ilustradores, tipografos,
correctores, etc.) encargados a la vez de la planificacién del titular y del texto y
de dar instrucciones para la composicion grdfica, produccion de diagramas

mecdnicos o esbozos, letreros y diseiios para la reproduccion.
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Muchos de estos artistas comerciales empezaron después a combinar
estas habilidades, llegando el diseio grdafico a sobrepasar el trabajo de las
agencias y de los estudios y abarcando no solamente los anuncios, sino
también el diseio de las revistas y periddicos. El disenador grafico va a formar
parte entonces de la industria de la comunicacién, junto al marketing y las

relaciones publicas.

Para Peter Dormer, el ano 1945 marca el inicio de la acelerada

expansion y diversificacion del diseno grafico en la segunda mitad del siglo:

“Sus realizaciones han alterado radicalmente la vida mental e
imaginativa de todos en Occidente y en las culturas de estilo
occidental. La sofisticacion y proliferacion de los medios de
comunicacion tecnolégicos ha tenido una gran influencia en el
diseno grdfico. Los anuncios publicitarios de cine y television
contempordneos son dramas visuales compactamente realizados
que transmiten una historia mediante sugestiéon, asi como mediante
una narracion directa en cuarenta y cinco segundos. Esto indica la
sofisticacion del disenador y del consumidor. La gente de la calle se
ha vuelto experta en el manejo de metdaforas visuales y en los

juegos de palabras grdaficos en todos los medios de comunicacion:

radiodifusion, periddicos, revistas y publicidad.” 7
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No obstante, los cimientos del diseno grdfico contempordneo estdn
asentados en los movimientos artisticos surgidos a comienzos del siglo XX como

el cubismo, el surrealismo, el futurismo, el De Stijl y el constructivismo.
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2.2 LOSSIGLOS XIX'Y XX

2.2.1 ELIMPACTO DE LA ERA INDUSTRIAL EN EL DISENO GRAFICO

Los avances técnicos experimentados a mediados del siglo XIX, insertos
en la marcha de la revolucién industrial, se reflejardn también en las artes
grdficas. Las nuevas fuentes de energia ponen en movimiento las maquinas; la
industrializacion hipertrofia la presencia de nuevos productos en el mercado.
Surge un consumidor urbano interesado en informarse sobre los continuos

cambios que ocurren.

A finales del siglo XIX, todavia los productos grdaficos se imprimian en
negro sobre papel blanco, pero esto va a cambiar con las nuevas tecnologias
desarrolladas para imprimir a todo color. La relacién de la imagen y el fondo, el
entintado y la ausencia de entintado, el espacio positivo y negativo, van a
volverse cruciales, para originar una estética adecuada al conjunto. Se
descubre que el drea no entintada puede ser tan importante visualmente como
la entintada, asi como los fondos, sus proporciones y dimensiones, su color y
textura. A la vez, los fondos son la base fisica para las imagenes y signos. El
apoyo mds comun es el papel y, sobre esta estructura fisica, los disenadores
graficos deberdn organizar la informacion. El contenido de la pagina sencilla,
de la doble pdgina y de las pdaginas subsiguientes debe ser estructurado para

que se vea en una secuencia, donde la narrativa literalmente se despliega.
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Los disenadores graficos de Occidente heredaron el alfabeto romano,
cuyas formas cambiaron muy poco a través de los siglos. Ellos imitaban
inicialmente las cartas hechas por la pluma de los escribanos, pues las formas
de las letras han evolucionado con variaciones de inscripciones romanas. Las
versiones diferentes de este prototipo histérico, desarrolladas entre los siglos
quince y veinte, la geometria de las cartas, su simetria y las proporciones, se
obtuvieron a partir de una discusion obsesiva. Esas preocupaciones
ejemplifican las presiones cambiantes sobre disenadores; desde la estética de

moda hasta el progreso técnico en cada periodo.

Segun Richard Hollis, en varios siglos las tres funciones bdasicas de las
artes grdficas han cambiado tan poco como el alfabeto romano y cualquier

diseno puede usarse de las tres maneras:

“El papel primario del diseho grdfico estd en la identificacion: para
decir lo que es y desde donde vino (marcas, logotipos, etiquetas,
estandartes, etc.) La segunda funcion del diseno es de informacion e
instruccién, indicando la relacién de una cosa con la ofra, la
direccion, ubicaciéon y la escala (mapas, diagramas, senales
direccionales). El tercer uso es la presentacion y promocion (carteles,
anuncios), donde el disefio grdfico atrapa la mirada y hace que el

mensaje sea memorizado.” 8
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Como diseno grdfico, los carteles pertenecen a la categoria de la
presentacion y de la promocién, donde el conjunto (imagen y texto) necesita
regirse por el principio de la economia de palabras y simbolos, conectados en

un significado sencillo y de facil memorizacion.

Enric Satué enfatiza el valor comunicativo de los carteles:

“Uno de los elementos mas emblematicos de la publicidad comercial
-actualmente a la baja- han sido los carteles y sus especificos
lenguajes grdficos, creados para llamar la atencion de los viandantes
sobre productos de consumo, causas ideolégicas y ofertas

culturales”.?

Fue en las calles de las ciudades que crecian vertiginosamente al final
del siglo XIX donde se presentaron los carteles como una expresion de vida
economica, social y cultural, compitiendo por la atencién de los compradores

de las nuevas mercancias y audiencias para las diversiones.

Los carteles llenos de colores, impresos en un actualizado sistema
litogrdfico, atrapaban la atencion de los transeuntes. Las ilustraciones,
ayudadas por el texto, revelaban un contexto preciso, infroduciendo una nueva
estética de imagenes simplificadas ordenadas por los medios de reproduccion

grdfica.
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John Barnicoat destaca la creciente importancia de los carteles
litograficos en colores ubicados en los anchos bulevares y amplios cruces de la
modernizada Paris de finales del siglo diecinueve, utilizando como ejemplo la

produccion del pionero Jules Chéret:

“La influencia de éste creci6 cuando los artistas jovenes
comprendieron que el cartel, por su propia naturaleza, iba a crear una
especie de taquigrafia visual que permitiria expresar ideas de una
forma sencilla y directa. Sus carteles fueron siempre primeros pasos en
esta direccion. Expresan con fidelidad el espiritu de la época llamada
“fin de siécle”, pero elevandolo a un mundo de ilusiones mediante un
estilo casi alegérico; son un comentario decorativo de la vida que se

desarrollaba en las calles donde aparecieron los carteles”. 10

Antes de la litografia, los carteles se imprimian en tipografia, como los
libros, con tipos negros y, ocasionalmente, con ilustraciones grabadas en
madera. Las casas editoriales elegian el tipo y la diagramaciéon del cartel,
llenando la hoja impresa sin ninguna preocupacion estética. Aunque la
fotografia ya existiese, pasé algin tiempo hasta que sus imagenes pudieron ser

reproducidas en serie y en formatos mas grandes.
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Los artistas todavia pintaban los carteles y después transferian sus
creaciones a mano a la superficie plana de las piedras litogrdaficas, -una para
cada color- y, a veces, usando hasta quince colores en la composicion del
cartel; se trata de una técnica que ha sobrevivido hasta mucho después de la

segunda guerra mundial.

Un ejemplo de la integracion del artista en la produccion industrial esta
justo en la carrera de Jules Chéret. Hijo de un tipégrafo y aprendiz de litégrafo
en Paris, Chéret fue a Londres para estudiar las Ultimas técnicas de impresion.
Cuando volvié a Paris, en 1860, gradualmente desarrolldé un sistema de
impresion a tres o cuatro colores que va a tener mucho éxito. Chéret fue
pionero en acceder directamente al proceso de reproduccion, sin las
demandas técnicas y limitaciones graficas de la grabacion en metal y madera.
Este proceso fue después adoptado por otros artistas, como Pierre Bonnard y

también por el famoso Toulouse-Lautrec.

En su libro Introduccion al diseno grdfico, Peter Bridgewater enfatiza la
influencia de Toulouse-Lautrec al utilizar la litografia a gran escala en el

desarrollo del diseno grdafico de los carteles:

“Henri de Toulouse Lautrec (1864-1901) influyé notablemente en la

elaboracion del cartel moderno (poster). Entendia que los carteles
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eran un medio de comunicacién con otras personas, que se dirigia a
cierta audiencia. Descubrié la importancia de trasladar su trabajo a la
imprenta, y aproveché la litografia a gran escala. La tradicion cldsica
de la tipografia centrada, usando varias formas de letras, tuvo sus
origenes en los letreros y en la caligrafia, pero hubo innovadores que
estaban preparados para desafiar los valores existentes, en busca de

una forma de comunicacion mas efectiva y original.” 1

Este sistema de impresion permitia generar carteles de hasta 2,5 metros
de alto, lo que requeria mds de una de hoja de papel. La figura Unica y el texto
minimo han persistido como la combinacion mads frecuentemente utilizada
entre la palabra y la imagen. Esta formula fue la base de los carteles producidos
en Europa y América hasta el final del siglo. Las imagenes se empleaban con el
objetivo de presentar un producto o como representacion simbodlica de una

idea: la apelacién estética era el interés principal de los artistas.

Estos frabajos reflejaban también el entusiasmo por los grabados en
madera japoneses, que se exhibieron en la Feria Mundial de Paris, primero en
1867 y después en 1878. Los contornos firmes y los colores llanos fueron los
dominantes estéticos del periodo. Hasta los caracteres japoneses se imitaron y
esta influencia, junto con la fotografia, estimulé el uso no convencional del

espacio rectangular.
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Los artistas de todo el mundo miraban a Paris como la capital del arte
mundial y admiraban sus carteles. Sin embargo, Amsterdam, Bruselas, Berlin,
Munich, Budapest, Viena, Praga, Barcelona, Madrid, Milan y Nueva York
también generaron escuelas de artistas del cartel y brillantes disenadores
individuales. Milan produjo el nUmero mads destacado de creadores de carteles,

cuya originalidad desafio a los de Paris.

Varios artistas estadounidenses integraron con éxito ilustraciones en el
letrero de sus disenos. Will Bradley hizo un brillante trabajo al revivir el Art
Nouveau, el manierismo de la Edad Media y el Renacimiento. Bradley absorbié
la influencia no solamente de Francia, sino también de Japoén e Inglaterra. Esta
época es un ejemplo del esfuerzo realizado para replantear el papel del arte en

una sociedad industrializada.

En Inglaterra, William Morris y otros buscaron enfatizar el papel del

artesano hacia los modelos del Renacimiento y hacia un diseio mds vigoroso.

Peter Bridgewater reconoce la importante influencia de los movimientos
Arts and Crafis, y, después, del Art Nouveau en el despliegue del diseino grdafico

moderno:

“El diseno grdfico actual proviene principalmente del movimiento de

artes y oficios fundado por William Morris (1834-1896); sus ideas se
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extendieron a la impresion y produccion de libros asi como al
mobiliario, papel, tapiz y telas. En 1890, fundé la prensa Kelmscott en
un intento por mejorar el diseno de libros y la impresion. Morris era
socialista y habia cierta cualidad medieval en su teoria de que todos
los productos deberian hacerse a mano, “por el pueblo y para el
pueblo”. La siguiente influencia significativa en el diseno fue el
movimiento de las artes decorativas conocido como Art Nouveau
(Arte Nuevo), nombre éste de una tienda que se abrié en Paris en
1895. Estilisticamente, sus origenes estdn en los disefios de Morris. Las
figuras caracteristicas de este estilo son curvas y flotantes, como olas
o tallos de flores. Fue un estilo de decoracion grdafico que se transfirié a

una amplia variedad de objetos.” 12

Los artistas de los carteles de este periodo demostraron que la osadia
de la libertad estética primero exige un enfrentamiento con la innovacion
técnica en la produccion y la reproduccion grdafica. Desde esta época los
artistas dejardn de agregar simplemente textos tipogrdficos y empezardan a
dibujar tipos y a responsabilizarse de todos los elementos que deberian ser

reproducidos, siendo entonces reconocidos como disenadores grdficos.

Al invitar a sus colegas a exponer y reproducir su trabajo en el

extranjero, establecieron una comunidad internacional profesional a través de
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la cual los trabajos de Bradsley, con Beardsley y Beggarstaff, pudieron
enseinarse en Paris, Munich y Viena, asi como los de Toulose-Lautrec en Nueva

York y Londres.

El movimiento Arts and Crafts y William Morris van interesarse por la
produccion de libros y éstos se imprimirdn en una variedad de formatos, con
decoraciones xilogréficas y un conjunto de letras, creadas a partir de
especificaciones propias y sacadas de fotos de impresos del siglo XV. Estos y
otros libros de editoriales privadas figuran entre los trabajos graficos britanicos

mas admirados en el continente europeo.

Estas nuevas ideas se discutieron y diseminaron por Austria, Alemaniaq,
Bélgica e Italia. Algunas revistas publicadas en Londres difundieron los trabajos
del movimiento Arts and Crafts; carteles de Beggarstaff y de la Escuela de
disenadores de Glasgow (Charles Rennie Mackintosh, George Walton y
Margaret y Frances Macdonald). Las influencias fueron absorbidas por diversos

artistas, arquitectos y disenadores de estos paises.

Desde el inicio del siglo XX los desarrollos experimentados en el diseno
de los carteles se extendieron a las tarjetas postales, etiquetas adhesivas,
estampillas y embalajes. Esto fomenté la economia en el diseno y redujo el

numero de colores utilizados. En Alemania, los disenos desarrollaron una
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estética refinada y enérgica para anunciar los productos al consumidor. En
Berlin, un grupo de disenadores asociado con una firma de impresién
(Hollerbaum und Schmidt) rompié una nueva barrera: sus carteles restringieron
la imagen al objeto que se estaba anunciando, y las palabras a la marca del

fabricante. Este estilo se conoce como cartel - objeto (Sachplakat).

Si el empujon principal al desarrollo del disefio grafico después de la
primera guerra mundial se centré en los movimientos de vanguardia y sus
aspiraciones, una menos agitada, pero no menos brillante evolucion, tuvo lugar

en el cartel comercial.

La primera guerra mundial establecié la importancia del diseiio grdfico. El
grdfico, la ilustracion y el lefrero ayudaban a informar e instruir sobre un modo
econdémico y directo. La idenfificacion militar era un cédigo que se entendia
instantdneamente. Las insignias de los regimientos tenian mucho en comin con el
diseno econdémico y con las imdgenes poderosas y los lemas de los nuevos
carteles. Los gobiernos los utilizaron en los anuncios publicos, asi como en la

propaganda, y para exhortar a los ciudadanos a compartir el esfuerzo de la guerra.
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2.2.2 ARTE MODERNO Y DISENO GRAFICO

Las bases del arte moderno fueron puestas por el vanguardismo, que
infrodujo nuevas maneras de mirar las palabras y de utilizar el alfabeto para

crear imdagenes.

La practica de la lectura normalizé las palabras en lineas horizontales,
pdagina tras pdagina, segiun una regla que se habia establecido antes de la

invencion de la imprenta.

En los carteles y en las pdginas de los libros, las palabras se dispusieron
simétricamente conforme a una jerarquia de importancia dictada por los
tamanos diferentes de cada tipo. Poco se habia hecho para arreglar las

palabras de una manera que mejorara su significado individual o colectivo.

Las nuevas experiencias tipogrdaficas formaron parte del programa de
los futuristas y sus experimentos comenzaron antes de la primera guerra
mundial. En ltalia, el movimiento fue conducido por el poeta Filippo Tommaso
Marinetti, que, en 1909, habia publicado en Paris el primero y mds famoso
manifiesto futurista. Marinetti empezé su mensaje glorificando aspectos del
mundo moderno, tales como la velocidad, los automoviles o los aeroplanos,

que hacian recorridos ruidosos sobre las capitales europeas.
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En su programa para una literatura futurista, Marinetti anticipé muchas
de las maneras en que las palabras se usaron posteriormente en el diseno
grdfico. Se dio cuenta de que las letras y las palabras no eran meras sehales
alfabéticas y que podrian tener significados visuales distintos cuando se

presentaban con formas y pesos diferentes sobre la pagina.

Los futuristas también acogieron a la publicidad como una
manifestacion de vida moderna y como la antitesis de la cultura de museo por

ellos despreciada.

Para Fortunato Depero, la figura mds importante del disefio grdfico en
Italia, la publicidad era un medio para que los futuristas extendiesen sus ideas.
Depero era socio del pintor futurista Giacomo Balla, y con él firmé el manifiesto

“La reconstruccion futurista del universo”, en 1915.

A Depero le encantaba el éxito del Futurismo, destacando que la
influencia del movimiento en cada medio, drea creativa de la publicidad, era
evidente, decisiva, categorica y se manifestaba en las calles. Enfatizaba que el
estilo dindmico e imaginativo del Futurismo estaba siendo mds o menos

plagiado o hurtado; con menor o mayor inteligencia, con mds o menos gusto.
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Los futuristas incorporaron elementos de los anuncios en su literatura y
también extendieron el movimiento a la publicidad porque estaban fascinados

por la tecnologia y se apropiaron de los elementos de la produccion industrial.

En Alemaniq, en el tiempo de la Nueva Tipografia (Neue Tipographie) se
habia aprendido a enfatizar el significado de palabras con el uso del espacio
en blanco dentro del diseio. Este tipo de funcionalismo fue el mds importante
para muchos de los mds jovenes diseihadores que se habian asociado con el
Futurismo. Sus trabajos se presentaron en el primer nUmero publicado de la
revista Campo Grdfico (1933) y se exhibian como una reaccién al creciente
nacionalismo, a la industria de impresion neocldasica y al conservadurismo del

Renacimiento.

El Futurismo fue importante porque rompié con el tradicional esquema
simétrico de la pdgina impresa. Los dadaistas crearon el precedente en las
innovaciones tipogrdaficas en Alemania y prestaron su nombre Futurismo al
experimentalismo en Rusia, que precedié inmediatamente la revolucion de

1917.

En los ainos que siguieron a la revolucidon Rusia, el diseiio grdfico se
desarrollé en las peliculas como un medio de comunicacion masivo. Este nuevo

idioma se exporté hasta llegar a ser una influencia importante en Alemania y
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Holanda, entre las dos guerras mundiales. Rusia ya tenia una tradicién visual
poderosa expresada en los grabados en madera, los iconos y las revistas

politicas ilustradas.

En los primeros anos de la revolucion rusa, los carteles se convirtieron en
los heraldos pUblicos, con lemas visuales e ilustraciones de apologias politicas.
La revolucion desarrolldé y aproveché los nuevos recursos de la fotografia y, con
ellos, las habilidades de disenadores en la ilustracion para la presentacion de
estadisticas y cartografia. Los disenadores produjeron imdagenes que

trascendieron la objetividad en la presentaciéon poética del progreso soviético.

Los carteles de grabados en madera, una tradicion que fue revivida y
adaptada en la primera guerra mundial para servir a la propaganda patriética,
encontré una nueva forma en la publicacion "Ventanas de Rosta”, que se edité

entre 1919 y 1922,

Rosta fue la agencia estatal creada para transmitir noticias e
informacion por telégrafo, que terminé controlando la prensa en Rusia. Las
"Ventanas de Rosta" eran boletines en papel, frecuentemente de contenido
comico, que se colgaban en ventanas de talleres, en estaciones de ferrocarriles
y en el frente de la guerra civil. El mas célebre creador de los carteles de Rosta

fue el poeta Viadimir Mayakovsky.
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Los constructivistas rechazaron la idea de la obra de arte Unica como
perteneciente a la burguesia, y armados con las formas de la nueva pintura

'Y

abstracta, comenzaron a derrumbar la division entre arte y trabajo.

El pintor, arquitecto, disenador grdfico y fotégrafo, Lazar Markovich,
conocido como El Lissitzky, fue uno de los pioneros en el montaje fotogrdfico, al
modular diferentes elementos que dieron nueva vida a la fotografia. El caracter
esencialmente estdatico de las fotos se cambié por la yuxtaposiciéon, por la
combinacion de puntos de vista diferentes, por imagenes cortadas y por la

explotacion de contrastes violentos y cambios de dngulos.

El diseno grdafico soviético mantuvo la geometria y los colores primarios
del constructivismo abstracto, pero el trabajo mds complejo derivd en una

forma grafica que buscaba aclarar su significado.

Mds alld de la propaganda impresa, los disenadores soviéticos
trabajaron en las decoraciones y estandartes para calles, en quioscos utilizados
para llevar los mensajes revolucionarios. Durante los anos 20, las ferias de
comercio internacional y las exposiciones fueron los medios mas importantes
para la promocion del comercio y de publicaciones para la difusion de la
cultura socialista. Lissitzky fue el disefador al que se recurrié la mayoria de las

veces, ademads de ser el mds creativo en esas publicaciones.
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El constructivismo de Lissitzky tuvo una influencia considerable también
fuera de Rusia y desarrollé un largo trabajo en Alemania, donde lanzé una

revista en Berlin.

Philip Meggs destaca la importancia de Lissitzky en el desarrollo del

diseno grafico moderno:

“Este visionario de energia y constancia inagotables influyé
profundamente en el curso del diseio grdfico. A la edad de 19 anos,
después de ser rechazado por la Academia de Artes de Petrogrado a
causa de sus perjuicios raciales contra los judios, Lissitzky se dedicé al
estudio de la arquitectura en la Escuela de Ingenieria y Arquitectura
de Darmstadt, Alemania. Las propiedades matematicas y estructurales

de la arquitectura se convirtieron en las bases de su arte.” 13

Pero Rusia también acogié disenadores exiranjeros y, en 1931, el
alemdn John Hearifield estuvo en MoscU mostrando la manera de hacer

montajes fotograficos.

Hasta que Stalin suprimié el movimiento vanguardista, en Occidente
parecia que la Union Soviética habia reconciliado las demandas sociales con la
estética revolucionaria y el diseio grdfico se habia perfilado como la expresion

de la nueva sociedad.
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En las principales ciudades de Europa, el diseho grdfico surgird como
parte de la moderna sociedad industrial, no sélo a través de los carteles, sino
también en los membretes, folletos de publicidad, catdlogos de componentes

industriales y ferias.

El lamado arte comercial perdurara en el trabajo de los artistas de los

carteles. Pero la comunicacién visual en los ainos 20 estuvo dirigida por los

artistas de vanguardia.

En Alemania, el desempleo, la inflacion y el caos politico siguieron a la
primera guerra mundial. Situada entre dos poderosos movimientos
vanguardistas, el Constructivismo en la Rusia Soviética y De Stijl en Holandaq,

Alemania estaba abierta a esa influencia.

Los movimientos artisticos mas destacados al final de la guerra fueron el
Expresionismo y el Dadaismo. Los carteles que produjeron masivamente los
artistas expresionistas estaban marcados por la ilustracion agresiva, cuyos
contrastes violentos se afrontaban con el letrero libre o con el uso de pesadas
letras originalmente disefadas para la publicidad. Se hacia mucho énfasis en
estas técnicas, que al final dejaron algunos carteles notables pero ninguna

marca duradera sobre el diseno.
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Los poetas y los artistas del movimiento dadaista estaban en contra de
los poderes politicos establecidos, y de los caprichos belicistas del Futurismo y
del arte. Con su desprecio para con la tradicion, continuaron la revolucion en el

uso de las palabras y de las imagenes.

Los dadaistas emplearon particularmente el montaje, una reunién de
imdagenes ya listas, mezcladas con toda clase de tipos y ornamentos impresos

en composiciones tipogrdficas.

Las habilidades para la propaganda de los dadaistas, primeramente
ejercidas para la autopromocion, se dirigieron después a difundir el disefo
como una parte de la revolucién social en la cual la libertad se lograria
mediante el incremento de la mecanizacion. En la tipografia, el movimiento va
a seguir una version disciplinada del Constructivismo. Sus acciones se limitaron
a una estrecha gama de tipos de letras y clasificacion de tamanos de papel.
Para los dadaistas, cada disefio tenia una estructura derivada de su contenido
verbal, no organizado segin un precedente establecido. Las ilustraciones
hechas a mano fueron reemplazadas por imagenes fotogrdficas. El disenador
trabajaba en la mesa de dibujo como un arquitecto, produciendo un esquema
provisto de instrucciones. De esta manera, las decisiones se tomaban al margen
de los talleres de tipografia y se desarrollaban en el estudio, lejos del proceso

industrial.
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2.2.3 LA BAUHAUS

Los avances, desde el Expresionismo hacia el Funcionalismo y desde la
artesania hacia el diseno para la produccion industrial, pueden trazarse desde
el diseno grdfico inestable hasta la Bauhaus, la famosa escuela de artes y

artesanias, establecida en Weimar (Alemania) en 1919.

En el libro Diseiho y comunicacion - Teoria y enfoques criticos, Leonor
Arfuch destaca la importancia de la escuela Bauhaus en el desarrollo del

diseno y de la imagen grdfica:

“... no podria faltar la referencia a la Bauhaus, momento de inflexion
en la constitucion del campo disciplinario del diseiio y de la imagen
grdfica y arquitectonica de lo moderno. Pese a que teje su urdimbre
con el aporte indistinto de las vanguardias -sobre todo el
expresionismo, el constructivismo, De Stijl, el abstraccionismo, el
futurismo-, su particular conformacion que supone desde el comienzo
la institucionalizacion, la ubica aparte. Su inspiracién racionalista, su
confianza en el triunfo de la técnica y en una universalidad en el
acceso a un mundo sohado como una orden de la distribucion de los
objetos, la propia nocidon configurativa de proyecto, la alejan del
gesto extremo de la rebeldia vanguardista, de su iconoclastia, para

inscribirla mas bien en la dindmica de las escuelas, como realmente
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lo fue, en sus distintas sedes y momentos histérico-politicos, desde la
legendaria fundacion en la Weimar de 1919, su traslado a Dessau en
1925 y su autodisolucién en Berlin, en 1933, bajo la amenaza del

nazismo en ascenso.” 14

Las reglas dictadas por esa escuela llegaron a ser un estereotipo que se
ha identificado popularmente como la “tipografia de Bauhaus”. De hecho, las
reglas y los tipos eran peculiares, pero formaban parte de una reforma mucho
mas radical que examinod los elementos de diseio grafico y el papel que cada

uno de ellos jugaba a la hora de transmitir la informacion.

Leonor Arfuch comenta también el ideal en el drea de la comunicacion

grdafica buscado por la escuela:

“Otra gran aspiracion de la Bauhaus estuvo justamente en el plano de
la comunicacion grdfica, en la conformaciéon de su especialidad
como un drea moderna de incumbencia, no equiparable a las
antiguas artes grdficas. Alli intervinieron, no sélo legados
vanguardistas sino también aportes técnicos y conceptuales de la
psicologia, la publicidad y la propaganda de masas, generando un
espacio nuevo de articulacion y de expresion, donde la proyeccion

se abria no solamente a la innovacion tipogrdfica y formal sino a la
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inclusion de la fotografia y otras composiciones pldsticas. La utopia
del orden y el ideal de la ilustracion de lograr la democratizacion del
acceso al conocimiento y a la distinciéon de los saberes, se plasmaban

aqui en un primer paso fundamental: la legibilidad.”15

Sin embargo, en la Bauhaus el andlisis profundo de la comunicacién
visual comenzé con un examen del alfabeto porque en Alemania el estilo
predominante para la composicion de textos era claramente arcaico; no

pertenecia a la era industrial.

Los intentos realizados en Bauhaus hicieron que se pudieran crear
nuevos tipos de letras con una base geométrica estricta. La geometria fue la
base del funcionalismo, que buscaba alejarse del diseno artesanal con un

mayor énfasis en el racionalismo.

En 1923, el pintor hingaro Lazlo Moholy-Nagy, que habia reemplazado
a Johannes Itten como director del curso preliminar de la Bauhaus, declaraba
que utilizaba todos los tipos, de todos los tamanos, formas geométricas, colores,

etc.

Philip Meggs subraya la importancia del trabajo de Moholy-Nagy en la
evolucion de la enseianza y la filosofia de la Bauhaus: “La pasion de Moholy-

Nagy por la tipografia y la fotografia inspiraron a la Bauhaus en la
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comunicacion visual y la condujeron a realizar experimentos importantes en la
unidad de la tipografia y la fotografia. Moholy-Nagy veia al diseno grdfico, y
especialmente al cartel, evolucionar hacia la fototipografia. A esta integracién
objetiva de la palabra y la imagen para comunicar un mensaje con

independencia absoluta la llamé “nueva literatura visual.” 16

Moholy-Nagy habia llegado para enseiar en Bauhaus algunos meses
antes de que ésta abriera sus puertas al piblico, y a través de una exposicion
mostré sus intentos y logros. El nuevo enfoque se publico después en el libro

"Staatliches Bauhaus in Weimar 1919-1923".

El joven caligrafo y disenador de libros Jan Tschichold fue uno de los
visitantes de esta exposicion en la Bauhaus. Tschichold que ya habia sido profesor
en la Academia de Leipzig, ciudad que era el centro industrial de la impresion y
del libro en Alemania, se convertira en el principal divulgador de la Nueva
tipografia al publicar en 1925 el frabajo elementare typographie, en una edicién
especial del diario comercial Typographische Mitteilungen. En esta publicacion
acentuaba la importancia de la fotografia y de los tipos sans-serif (palo seco)
como los mds correctos o “bdsicos” -aunque admitia la legibilidad de los tipos
Medidval-Antiqua del Renacimiento. Tschichold también reconocié la importancia
de las dreas no impresas del papel, la posibilidad de colocar lineas de tipo

dispuestas oblicua o verticalmente y la necesidad de la adopcioén del estandar de
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la industria alemana (DIN) para los formatos de papel. Rechazaba todos los
ornatos a excepcion de los cuadrados, circulos y triangulos. En 1928, Jan Tshichold
desarrolléo y depuré el tema en el mads importante documento del Movimiento

Moderno, el libro “Die neue Typographie”.

Junto a Tschichold, otro de los principales activistas de la “Nueva
tipografia” fue el dadaista Kurt Schwitters. En su diario Merz, publicado en
Hanover, el diseiio de las pdaginas obedecia a los preceptos de la nueva
tipografia, con tipos sans-serif (palo seco) y saltos de pagina, de acuerdo con
las reglas y contenidos del programa de tipografia desarrollado por el propio
Schwitters. Utilizé este enfoque en un intento de reformar el alfabeto, donde
presenté el mas radical aporte al nuevo movimiento: el Systemscrift, que

presentaba letras “ortofonéticas”, con una senal separada para cada sonido.

Kurt Schwitters fue un habil organizador y propagandista de sus ideas.
Mantenia correspondencia con artistas y disefiadores y daba clases en
Alemania y en el extranjero. Esta actividad facilité la formacién de un pequeiio
grupo, el Circulo de Nuevos Disenadores de Publicidad (Ring Neuer

Werbegestalter), compuesto por doce diseiiadores de distintos paises.

La primera Exposicion del Circulo tuvo lugar en la Colonia, en el museo

Kunstgewerbemuseum, en marzo de 1928. Fue una de las varias exposiciones
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donde sus miembros empezaron a apuntar los fines de la nueva técnica de

diseno visual.

En 1927, el historiador de arte Walter Dexel escribié un articulo en el
periddico aleman Frankfurter Zeitung, con el fitular “;Qué es la Nueva
Tipografia?”. El contenido traia una sencilla explicacién de la linea adoptada en
la Bauhaus por Moholy-Nagy, pero Dexel criticaba algunos de los
amaneramientos, particularmente el uso de normas que interferian con la

legibilidad.

Dexel defendié una aplicaciéon cada vez mdas normalizada de los tipos
sans-serif (palo seco) y una regla horizontal ocasional. A diferencia de sus
contempordneos, resolvidé el problema de la utilizacion de letras minusculas o

mayUsculas al usar mayuUsculas exclusivamente.

En esta época ofro disenador de Frankfurt, Willi Baumeister, ya avalaba la
tesis de que el diseio de los tipos grdficos debia respetar el movimiento del ojo vy,
por esto, el arreglo simétrico estatico era impropio de la legibilidad. Lazlo Moholy-
Nagy enfatizd este argumento cuando dicté que la nueva tipografia debia

expresar la comunicacion en su forma mas intensiva y buscar la claridad absoluta.

En 1926, el pintor Max Burchartz, que habia mantenido contactos

proximos con la Bauhaus de Weimar, establecié la agencia de publicidad
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Werbebau en el Ruhr. En un articulo para la revista Form, Burchartz ensend sus
ideas sobre la efectividad de la publicidad, introduciendo el concepto moderno

de mensaje y receptor.

Para Burchartz, la expresividad de las piezas graficas deberia derivarse
de la organizacion del material en bruto y de la compensacion de los

contrastes (las oposiciones, la tension, el conflicto).

Los principios de Burchariz se lograron en los disehos que establecieron
el estilo del Modernismo Internacional, que sobrevivido al nazismo y después

resurgié en la década de los anos 60 como el "Estilo suizo".

En 1929 el interés creciente por la fotografia se reflejara en la exposicion
"Film und Foto", en Werkbund (Alemania), donde, en una sala, John Hearifield se
arriesga con combinaciones tipograficas mezcladas con fotografias partiendo
de sus obras dadaistas, que habia desarrollado a partir del término de la
primera guerra mundial. Harffield expone collages fotogrdficos, ocultando los

montajes con un retoque meticuloso.

Los trabajos de Hearffield y de otros jovenes pioneros de la Nueva
Tipografia aparecieron en publicaciones de la industria grafica y también en la

revista alemana de publicidad Gebrauchsgraphik (Arte Comercial).
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El disenador Herbert Bayer, que habia organizado el departamento de
publicidad e impresion de la Bauhaus, fue también responsable del diseno de la
papeleria y del estandar de los papeles de oficina de la Escuela. Por esto, el
material grafico impreso en la Escuela en 1925 presentaba un patrén austero vertical
y horizontal, con la utilizacion de los colores rojo y negro. Un estereotipo del "Diseno
Bauhaus”, aunque estos elementos eran comunes a mucho de los vanguardistas,
como Lissitzky, que en aquel momento estaba trabajando en Berlin, y también Kurt
Schwitters, que estaba en Hanover. Pero, a pesar de que ésta era una técnica

austera, se presentaba bastante clara y efectiva para la comunicacion.

Bayer, que utilizaba el método geométrico constructivista para
organizar las relaciones en la hoja de papel impreso, pasé a utilizar ilustraciones
menos dindmicas y tipos serif, especialmente los neocldsicos Bodoni. Este
cambio marcé su nuevo interés por las "leyes de psicologia y fisiologia", que ya

sugieren un nuevo idioma de la publicidad.

En 1933, el nuevo diseno funcional habia sido aceptado en Alemania y
su ensefianza ya se habia introducido en las escuelas a través de Willi
Baumeister (Frankfurt), Max Burchartz (Essen), Walter Dexel (Magdeburg) y
George Trump (Berlin). Pero cuando los nazis llegaron al poder, muchos de los

disenadores progresistas perdieron sus trabajos y se cerré la Bauhaus.
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Philip Meggs comenta las circunstancias de la disolucion de la Bauhaus:

“La nube creciente de la persecucion nazi llevé a muchos profesores
de la Bauhaus a unirse a los artistas e intelectuales que huyeron hacia
los Estados Unidos. En el ano 1937, Gropius y Marcel Breuver estaban
dando clases de arquitectura en la Universidad de Harvard y Moholy-
Nagy establecié la Nueva Bauhaus (ahora el Instituto de Diseno) en
Chicago. Un ano mds tarde, Herbert Bayer inici6 la fase
norteamericana de su carrera como diseiador. Este éxodo por el
Atlantico iba a tener un impacto significativo en el diseho

estadounidense después de la segunda guerra mundial.” 17

De hecho, los conservadores siempre habian sido enemigos de las
innovaciones de la Nueva Tipogrdfia. Los nazis clasificaron el movimiento como
comunismo cultural y se parodiaron sus carteles en exposiciones de Arte

Degenerado (Entartete Kunst).

Los disenadores alemanes exilados llevaron su experiencia en diseno
grafico al extranjero. En Suiza, se unieron a una tradicion ya existente.
Schawinski continué su carrera en ltalia, hasta que, en 1936, tuvo que

marcharse también a Nueva York por la persecucion del fascismo.
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2.2.4 POLITICA Y DISENO GRAFICO ENTRE 1920 Y 1940

Desde la década de los 20, el diseio grdfico tendrd una participacion
importante en la vida politica. La hoz y el martillo en la bandera roja de los
comunistas y la svastica nazi, por ejemplo, sustituyeron a los antiguos simbolos
nacionales. Los lideres politicos casi se transformaron en iconos por su presencia

masiva en carteles, matasellos, portadas de revistas y periddicos.

La fotografia fue un medio particularmente 0til a la propaganda politica,
al transformar, no solamente la forma de elaborar las imagenes, sino también la

manera de mostrar a los lideres a la poblacion.

La guerra civil espanola produjo una gama enorme de carteles
republicanos, presentados en una amplia variedad de estilos de ilustraciones
heroicas y letreros sencillos. Pero la fotografia demositré ser un medio mucho
mads efectivo de protesta contra las atrocidades que las ilustraciones
caricaturadas utilizadas en la primera guerra mundial. En los carteles
republicanos espanoles también se hizo uso de fotografias como un medio de
ilustracion documental, ayudando a crear un sentimiento de solidaridad en la

poblacion.

En los regimenes totalitarios, la propaganda reflejé la ideologia estatal y
los nazis incorporaron convencionalismos ya existentes en la sociedad alemana

en su comunicacion visual. Los colores rojo, blanco y negro de la bandera
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imperial alemana se utilizaron en los estandartes nazis, mientras que, en la Unién

Soviética, los carteles adoptaron los elementos del realismo socialista.

Las exposiciones se transformaron en medios efectivos para la
propaganda politica y llegaron a tener un papel importante en muchos paises.
Ejemplos destacados fueron las exposiciones de la Revolucién Fascista en Roma
(1933) y la de Hitler en Berlin (1937), donde los enormes pabellones reducian la
escala humana y transmitian un mensaje de supremacia ideolégica. En Estados
Unidos también las exposiciones se concibieron como un medio efectivo para

involucrar a la gente en los asuntos de guerra.

Aunque el cartel fue la mds sobresaliente de las contribuciones de los
disenadores a las pugnas politicas y a la propaganda de guerra, decliné como
medio de publicidad en los anos 30. Las revistas ganaron en importancia
porque llevaban las noticias del conflicto hasta los hogares. Pero la guerra
también impulsé los procedimientos metodolégicos del disefio y la idea de que,
por medio del diseio, se podria resolver problemas de comunicacion. Estos
principios, después aplicados en la investigacion de las reacciones de los
usuarios en el mercado, fueron experimentados por la psicologia Gestalt en el
tiempo de guerra para su aplicaciéon en dreas como camuflaje e identificacién.
La presion del tiempo requeria la radpida comprension de los hechos y de las

situaciones, fomentando el desarrollo del diseno aplicado a la informacion.
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2.2.5 OTRAS CONTRIBUCIONES NACIONALES
2.2.5.1 HOLANDA

Holanda acogid y perfeccioné las ideas que venian de las vanguardias
de Alemania y Rusia. El diseiador Piet Zwart amalgamé algunas influencias del
Funcionalismo y de los movimientos dadaista y De Stijl. Rechazé, tanto la
composicion simétrica tradicional como los dogmas de la corriente De Stijl, que
propugnaba la rigurosa utilizacion de lineas horizontales y verticales en las
composiciones. Zwart manejaba los elementos de forma dindmica hasta definir
el diseno final, siempre con la preocupacion de encontrar una comunicacion

funcional y atractiva.

Philip Meggs define con exactitud la propuesta de Zwart en el campo

del diseno grdfico, destacando la actualidad de su pensamiento:

“La funcion del tiempo se tomaba en cuenta como un aspecto de la
experiencia del lector mientras Zwart planeaba el diseno de sus paginas.
Reconocié que el hombre del siglo XX era bombardeado por la
comunicacion y no podia darse el lujo de leer con dificultad a través de
una gran masa de material de lectura. Utilizaba lemas breves con letras
grandes en negritas y lineas diagonales para atraer la atenciéon del

lector, quien rapidamente podia comprender la idea o el contenido
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principal y entonces decidir si seguia leyendo. El material se organizaba

para aislar la informacién esencial del material secundario.” 18

Oftro personaje responsable de la presencia holandesa en la evolucién
internacional del diseno grdfico fue el pintor, arquitecto y poeta Theo van
Doesburg. Fue el tedrico del movimiento vanguardista en el arte y la
arquitectura De Stijl (El Estilo), que se identificod por el uso de los rectdngulos. Un
ejemplo destacado de esta tendencia son las pinturas abstractas de Piet
Mondrian, que consisten de una rejilla de lineas negras sobre un lienzo blanco,
con unos rectdngulos llenos de colores primarios o gris. En la revista del
movimiento, Theo van Doesburg utilizé la tipografia y el diseio grafico de una
manera estrictamente geométrica, muy semejante al trabajo experimental de

Schwitters y de la Escuela Bauhaus.

En un recorrido por Europa, Van Doesburg difundié las ideas
geométricas del movimiento De S$tijl, y encontré en la Bauhaus de Weimar un
terreno fértil. En 1920, Walter Gropius invité a Doesburg a visitar la Bauhaus, y en
el ano siguiente él alquilé un estudio en Weimar, donde se hizo responsable de
unos cursos libres y conferencias impartidos a los estudiantes de la Bauhaus. Su
influencia sobre las artes grdaficas de la escuela alemana fue poderosa e

instantanea.
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Otfro disenador, J.L.M. Lauwericks ensendé en la Escuela de Artes y
Artesanias en Dusseldorf (Alemania), donde Peter Behrens -otro leyendario
disenador teutén- era director. Este holandés fomenté el uso de un sistema de
rejilla en el diseno con base en subdivisiones y en multiplicaciones del

cuadrado, una idea que va estar siempre presente en el trabajo de Behrens.

La revista de Lauweriks, Der Ring, fue importante también en la difusion
del uso experimental de los tipos sans-serif (palo seco) en el texto. Algunas

teorias similares fueron también desarrolladas por De Stijl.

Sin embargo, fueron Piet Zwart, Paul Schuitema y Gerard Kiljan los que
contribuyeron decisivamente a generar una corriente de disenadores
holandeses que han dado una importancia continuada a los Paises Bajos en la

historia del diseno grafico contempordaneo.

Después de la Il guerra mundial, Willem Sandberg, un disenador
autodidacto que tuvo contacto con la escuela de diseno Bauhaus de Alemania
y trabajé en los anos 20 para una editorial en Suiza, se destacé en la escena

internacional del diseno grdfico.

La informalidad y la improvisaciéon fueron los elementos principales en
los trabajos de Sandberg, que vutilizaba las palabras y las estructuras de las

frases para determinar el plan trazado.
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En los aios 60, los disenadores holandeses recibirdn una clara influencia
del trazado suizo. La primera agrupacion de disenadores de Holanda, el Diseno
Total, fue fundada en 1963 por Wim Crouwell y otros cuatro companeros. El
sentido “Total” significaba que en el proyecto se incluia el disefio en objetos
fridimensionales. Esta proposicion generé grandes organizaciones de
disenadores trabajando en equipo. Crouwel fue responsable del uso intenso del
cuadriculado en Holanda, hasta que la llegada de las nuevas tecnologias

permitio el uso de técnicas fotogrdficas y electronicas mas alld de las

limitaciones de los rectangulos.

En el inicio de la década de los 60, los movimientos artisticos Fluxus y
Situacionistas inspiraradn las protestas en contra el autoritarismo, a través de
manifestaciones provocativas en la calle (Happenings). Las publicaciones de
esos movimientos reproducian, a ejemplo de lo que ya empezaba a ocurrir en
Inglaterra, una estética Punk en el diseno, con una tensién constante entre la

libertad y la represion, entre el anarquismo y el conservadurismo.

En las décadas de los 60, 70 y 80, el diseno grdfico ya hace parte de la
vida cotidiana en Holanda. Surge entonces un estilo particular, mas alld de la

influencia del diseno grdfico suizo de dos décadas antes.
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Los disenadores holandeses probardn con éxito en estos anos una
variedad de posibilidades radicales, que van desde las técnicas modernistas

hasta las informalidades andrquicas del movimiento Punk.

2.2.5.2SUIZA

Desde finales del siglo diecinueve Suiza contribuyé a los avances del
diseno grdfico en Europa. Algunos de los carteles realizados por artistas suizos
en la época ya adelantaban en algunos aspectos el futuro desarrollo del “Estilo

suizo”.

En las primeras décadas del siglo veinte las técnicas publicitarias
estadounidenses influyeron en la creacion grafica en Europa y en Suiza; este
hecho se ha reflejado particularmente en el uso del slogan o titular que

proporcionaba una comunicacion directa y efectiva.

Pero Estados Unidos también admiraba la elegancia del diseno
europeo. El suizo Herbert Matter, uno de los grandes innovadores del diseho
grdafico del periodo que precedié a la segunda guerra mundial, obtuvo un gran
reconocimiento a sus trabajos en América. Matter fue un destacado pintor que
estudié en Ginebra y Paris, donde experimenté técnicas innovadoras de collage

y montaje en anuncios y carteles publicitarios.
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En 1931, Matter volvid a Suiza con una comprension mayor de las
posibilidades imaginativas de la fotografia y del proceso de impresion de
imagenes fotogrdficas. Sus montajes, con los colores rojo, azul y negro, eran
casi surrealistas. Matter empled esta técnica en carteles y prospectos turisticos,

hoy clasicos, mezclando fotografias recortadas en montajes cuidadosos.

La influencia del movimiento vanguardista fue notable también en la
publicidad de los productos de la ingenieria eléctrica, quimica y de las
industrias de construccion suizas. En 1929, el disefhador Anton Stankowski llegé a
Zurich, después de haber trabajado en Ruhr (Alemania), y estrené el diseio

grdfico aplicado a la difusion de los productos industriales en Suiza.

Los trabajos graficos de Anton Stankowski presentaban los productos de
forma directa y clara, con Ila informacién esencial, concertados

asimétricamente en un espacio libremente organizado.

El disefiador aleman Jan Tschichold, que habia promocionado el uso de
la fotografia, buscoé refugio en Suiza en 1933 y, en 1938, produjo en Basilea el
Ultimo gran trabajo que sigue los preceptos de la tipografia asimétrica para la

exposicion "Der Berufsphotograph" (El fotégrafo profesional).

Herbert Matter y Tschichold dominaban los procesos utilizados en la

industria de impresion y esto posibilitdé que otros expresivos disenadores suizos
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también los utilizaran luego. Sus experimentos con impresiones superpuestas no
sirvieron solo para crear efectos de profundidad sino que permitieron que las
imdagenes en colores diferentes se presentasen en el mismo espacio sin anularse
unas a otras. El efecto obtenido modulaba el sentido de las imdgenes y

reforzaba las combinaciones entre ellas mismas y con el texto impreso.

Oftro importante innovador grdafico suizo fue Max Bill, un pintor, escultor,
arquitecto, disenador industrial y tedérico de diseiio grafico que habia vuelto a
Zurich en 1929, después de dos anos en la Escuela Bauhaus de Dessau. En Suiza
trabajé en publicidad como disefador de anuncios, dominando rapidamente

las técnicas de impresion.

Entre todos los trabajos de Max Bill, los carteles son su mds importante
contribucion al desarrollo del diseno grdafico. Pero su variada produccion y la
gama de invencion en catdlogos técnicos, marcas registradas, papeleria,
diarios politicos, portadas y anuncios son admirables. Su logro mdas importante
en los anos 30 fue el diseno para el pabelldn suizo en la Exposicion de Milan
(1936). La austeridad controlada del proyecto proporcioné un platé perfecto
para el formalismo radical de los carteles expuestos. Esta fue la primera
manifestacion internacional del "estilo suizo", que veinticinco anos después

influyé de forma dominante en el diseno grdafico en todo el mundo.
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Suiza retomé fuertemente el Modernismo en los ainos que siguieron a la
segunda guerra mundial. En Basilea, los estudiantes de la Escuela de Artes y
Oficios (Algemeine Gewerbeschule) reeditaron los trabajos mas importantes de
los tedricos de los afos 20, como los de la Escuela Alemana Bauhaus, a pesar
del rechazo de Emil Ruder, profesor de la misma Gewerbeschule, que
consideraba estos trabajos ya obsoletos y defendia el diseno total sistematico y
la utilizacién de una estructura con un entramado complejo para armonizar,

unos con los otros, toda la variedad de elementos grdficos.

Max Bill pensaba que el regreso a los métodos llamados efectivos en
diseno estaba relacionado simplemente con el hecho de que éstos habian

sobrevivido en el tiempo.

Jan Tschichold, que fue el personaje principal de la Nueva Tipografia en
1925, sostuvo que habia introducido dos equivocaciones en sus teorias: la
primera fue la negativa del esquema centrado y, la segunda, el uso privativo de

los tipos sans-serif en publicaciones que él ahora consideraba:

"Una forma bdsica apropiada para ninos, para adultos es mas dificil
leer los tipos cuya serifas tienen una funcién y no son meramente
decorativos. Ni es la asimetria de cualquier forma mejor que la

simetria, es simplemente diferente. Ambos métodos son vdlidos." 17
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En 1955, el pintor suizo postconstructivista Karl Gerstner defendié en la
revista Werk -especializada en arquitectura y diseio- que el diseio grafico no
tenia nada que ensenar al arte, pero que podria beneficiarse seguramente de

la rigurosa disciplina del arte concreto.

En 1957, Gerstner diseiid para su colega Markus Kutter el libro Schiff
nach Europa, donde la superficie de las pdginas se dividia mediante una red de
cuadrados que él llamoé "pantalla flexible en que la imagen tipogrdfica se

acomoda, con una casi ilimitada libertad de expresion”.

En el libro, Karl Gestner buscd enfatizar el contenido, mas alla de la
narrativa tradicional, utilizando estilos empleados en los periodicos, en la

publicidad y en los guiones cinematogrdficos.

Para escribir sobre publicidad en la revista Werk, Gerstner invité a su
contempordneo Siegfried Odermatt, un disenador con varios anos de
experiencia en agencias de publicidad de Zurich (Sviza) que habia trabajado
liboremente con las ideas de Stankowski y Cyliax, los pioneros de la nueva

publicidad en los anos 30, en Zurich.

El frabajo de Odermatt, que combinaba la presentaciéon limpia y
eficiente de la informacion con una cualidad visual dindmica, enfatizaba la

distancia entre las ideas de publicidad practicadas en Nueva York y lo que se
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hacia en Zurich. Tal vez la diferencia mas evidente era que los publicistas suizos

miraban su tfrabajo como disenadores y no como directores de arte.

Los suizos raramente utilizaban un titular Unico, el tipo mds grande era el
nombre del producto, la imagen principal derivaba directamente del producto,

no como una ilustracién para un concepto de Marketing.

En la revista Werk, Odermatt describio los cuatro principios que la

publicidad deberia seguir:

“1. Conseguir atencion; 2. Presentar clara y objetivamente el
producto, servicio o idea; 3. Apelar a los instintos del consumidor; 4.

Fijar en la memoria.” 20

La difusion internacional del “Estilo Suizo” se debid principalmente a
Graphis, una revista mensual publicada en Zurich desde fines de la segunda
guerra mundial, que compaginé la reproduccion y la discusion del arte
comercial extranjero con revisiones de las artes de la impresién. La revista fue

responsable también de la publicacion de libros con temas histéricos del drea.

Pero la influencia mas especifica vino de la mano del peridodico Neuve
Grafik (Nuevo diseno grdfico). Lanzada en 1959, esta publicacion trilingie ya

reflejaba en su presentacion grdfica refinada los avances del diseio suizo, y se
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caracterizard por ensenar la filosofia del movimiento a la comunidad

internacional.

Josef Muller-Brockmann, unos de los editores de Neue Grdfik, fue
también el mds famoso de los tedricos y profesionales de la nueva corriente del
grafismo suizo, durante las décadas de 1950 y 1960. Todavia sus trabajos
mantienen un frescor contempordneo, como si se hubieran creado ayer,

comunicando sus mensajes con claridad e intensidad.

Miller-Brockmann abogdé por una expresion grdafica universal que se
presentase con objetividad al publico, libre de la intromisién de los sentimientos
subjetivos del disefiador y despojada de las técnicas de persuasion utilizadas

por la publicidad.

El Estilo Tipogrdfico Internacional, como fue nombrado después el
movimiento suizo, apuré los deseos alimentados desde antes de la guerra en
explorar la objetividad de la comunicacién visual e internacionalizar la nueva
profesion de disenador grdfico. Colaboré también en el desarrollo de un
lenguaje tipogrdfico mds adecuado a los avances que la comunicacion

experimenté desde la segunda mitad del siglo XX.

Para Anna Calvera, la importancia del grafismo suizo en el diseno

grafico contempordneo radica en:
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“(...) su peculiar modo de entender la finalidad a la vez que presuponia
una opcion de tipo comunicativo: la decision de informar mas que
convencer, de mostrar mds que provocar, de decir mds que sugerir. (...)
Probablemente por este motivo los grdfistas suizos consiguieron
representar visualmente las nociones conceptualmente mads abstractas
-como velocidad y no el coche, la energia y la seriedad y no el dinero.
(...) La importancia histérica del grafismo svizo depende ademas de
otro factor. Fue el intento mds riguroso y sistematico hecho en la historia
del disefo grdfico para definir su especialidad como profesion y
alcanzar el reconocimiento de su autonomia como actividad. Una
autonomia que se establece tanto con relaciéon a la tradicion de las
artes graficas como a las aportaciones de las artes plasticas y que se
sostiene sobre la base de la funcion social especifica del disefio en una
economia de mercado, como la de los paises occidentales en la fase
historica que a veces se llama neocapitalismo avanzado y, ofras,

sociedad de la abundancia.” 21

En los anos 70 y 80, una nueva generacion de disenadores se unird con
los antiguos profesionales para adaptar en sus métodos cada trabajo, sin
limitarse a la utilizacion de los tipos grdficos Akzidenz y Helvética y a los

trazados rectilineos que habian simbolizado el estilo suizo.
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Una contribucion importante para el desarrollo del diseno grdfico fue el
libro Form und Farbe -Forma y funcidon- (1948), del profesor Hans Rudolf
Bosshard, que trajo una enunciacion de principios y ortodoxia avanzada del

diseno.

Otro libro completo sobre la ensenanza tipogrdfica, Die Hieroglyphen

von Heute -Jeroglificos de hoy- fue producido por Hans-Rudolf Lutz en1990.

2.2.5.3 ALEMANIA

En 1949 se fundé la Asociaciéon de Disenadores Grdaficos de Alemania
Occidental, la Bund Gebrauchsgraphiker. Algunos disenadores importantes que
habian sobrevivido a la guerra, como F.H. Ehmcke (en Munich), Hans Leistikow
(en Kassel) y Max Burchartz (en Essen), ensenaban en diversas partes de

Alemania ayudando al renacimiento del diseio grafico aleman.

El mds dindmico e influyente de los disenadores supervivientes fue
Anton Stankowski, que continué su actividad hasta los anos 80. Expuso sus
enfoques metodoléogicos en diversos libros, razonando en favor de la
participacion activa de los diseiadores graficos en la investigacion. Stankowski
entendia que los profesionales graficos podrian acompanar las nuevas ideas

cientificas y tecnolégicas, encontrando maneras de expresarlas.
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Los conceptos defendidos por Stankowski fueron seguidos por
disenadores en la publicidad para la industria, como Harald Gutschow para la

industria Mannesman y Herbert Kapitzki para Porsche.

En 1951, el arquitecto suizo Max Bill abri6 la escuela de diseno
Hochschule fir Gestaltung, en la ciudad de Ulm, donde adopté métodos de

I6gica matematica para resolver problemas de diseno.

De la escuela de Ulm salié la contribucion mas importante a la
bUsqueda de un sistema y de un lenguaje para los estudios de la comunicacion
visual, al tomar prestados elementos de la linglistica y emplear la semidtica en

el andlisis de anuncios.

En Alemania Oriental el diseio grdfico continué dependiendo de las habilidades

fradicionales de la industria de impresion, con base en la ciudad de Leipzig.

En los anos 70, la ciudad de Munich encargé a disenadores grdficos la
promocion de la conciencia civica y del sentido de eficiencia a través de
patrones de diseio. En los Juegos Olimpicos de Munich de 1972 ocurrié la mas
destacada demostracion de este enfoque sistemadtico aplicado al diseno
grafico como método para resolver problemas de comunicacion. Todos los
elementos, desde articulos de publicidad hasta senales grdaficas, se disenaron

dentro de un enframado geométrico rigido.
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Como en el resto de Europa, la publicidad alemana siguié el estilo de
Nueva York, con una imagen grande, una tercera parte del drea dedicada al

titular y un pequeno texto explicativo colocado en columnas.

Pero el diseno grdfico alemdn continué su carrera particular en los
trabajos realizados para la industria, desde grupos de disenadores como
Mendell & Oberer y, en las revistas, como el suplemento del diario Frankfurter

Allgemeiner Zeitung.

2.2.5.4POLONIA

En los anos 20, la pintura abstracta polaca propicié la aparicion de un
diseno grdfico funcional. Henryk Berlew, que antes habia trabajado en Berlin,
fundd en Varsovia el "Grupo de arte abstracto funcional" y, bajo la influencia de
El Lissitzky, Moholy-Nagy, Van Doesburg y otros personajes vanguardistas, lanzo

su teoria "Mechano-Faktur' (Hacer mecdnico).

Después, Berlew y los artistas vanguardistas, Aleksander Wat y Stanislaw
Brucz, abrieron una agencia de publicidad donde realizaron trabajos grdficos

de acuerdo con los principios de las diversas vanguardias europeas.

La revista Block publicé en esta época trabajos innovadores con tipos y
fotomontajes realizados por miembros del equipo de redaccion formado por

Teresa Zarnower, Henryk Stazéwski, Mieczyslaw Szczuka y Edmund Miller.
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En las dos décadas que siguieron a la segunda guerra mundial, Polonia
continuo desarrollando un estilo grafico reconocible en el drea de los carteles
para peliculas, con un estilo moderno pero sin huellas de la vanguardia polaca
de los anos 30. A causa de la escasez de los materiales grdficos, los

disenadores utilizaban ilustraciones pintadas y letreros disenados a mano.

Entre los principales disenadores de la posguerra estaban Tadeuz
Trepkowski, Henryk Tomaszewski, Jan Lenica, Waldemar Swierzy, Julian Palka y
Roman Cielewicz que produjeron centenares de carteles para la agencia

estatal Wydawnictwo Artystyczno-Graficzne (WAG).

2.2.5.5FRANCIA

Después de la primera guerra mundial, Paris permanecié con una
imagen de modernidad, promocionada por exhibiciones internacionales y por
una espectacular y cambiante exposicion de carteles en las calles que

articulaban la expresion artistica y los mensajes comerciales.

Como habia ocurrido con el Arte Nouveau a fines del siglo diecinueve,
el Arte Decé se establecié como el estilo dominante en Francia entre las dos
guerras. Habia derivado directamente de la pintura cubista desarrollada en

Francia por Georges Braque y Pablo Picasso, desde 1907.
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Durante los primeros anos de la década de los 30, el Arte Decé llegd a
ser conocido, peyorativamente en Francia, como Moderne; un estilo que tenia
conexiones superficiales con el Vanguardismo, pero que se identificaba mas

con la apelaciéon romdntica a los automoviles, buques transatldnticos y trenes.

El estilo Moderne utilizaba lineas definidas, frecuentemente diagonales y
circulos. El trabajo del principal creador de carteles de la época, A. M.

Cassandre traia los ingredientes principales del estilo Arte Decoé.

Acerca de las caracteristicas de los trabajos que A. M. Cassandre

realizé para diversas empresas, Peter Dormer comenta:

“El francés A. M. Cassandre (1901-1968), disenador de una serie de
carteles hoy clasicos, muestra la influencia del cubismo, el surrealismo
y el constructivismo en su obra. Pero le anadié inteligencia, y la utilizé
para clientes como Dubonnet, companias navieras y el ferrocarril.
Disendé varios tipos que, aunque sin remates y modernistas, eran
templados en su angulosidad por ecos de alfabetos mas

redondeados, dibujados a pluma o pincel, de siglos anteriores.” 22

Para Cassandre, la geometria era fundamental en la construccion del

conjunto, relacionando la imagen con las proporciones de la hoja impresa, y
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con las formas del letrero. Con él, la imagen aerografiada y el cartel

geométrico expresaron con exactitud la edad de la maquina.

En esta época, los disenadores de carteles ganaron autoridad y
empezaron a controlar sus producciones junto a las casas impresoras a que
estaban vinculados. Las firmas especializadas y sus clientes sacaron a la luz la

reputacion individual de esos disefiadores.

Pero con el desarrollo gradual de la agencia de publicidad, que
trabajaba como un equipo, y el nUmero creciente de revistas donde se podia
anunciar los productos, la importancia del cartel y de los disenadores declinara

durante los anos 30.

Entonces, las imprentas y las agencias de publicidad, con sus propios
talleres de diseno, intentaron desarrollar un intransigente estilo moderne.
Aunque Cassandre utilizo elementos de fotomontaje, el tamaino de los carteles
obligaba a que los artistas implicados transfirieran los dibujos originales a mano
o mds bien mecdnicamente, excluyendo de esa manera el uso de la fotografia
a gran escala. Los diseiadores de anuncios, prospectos y catdlogos no tuvieron
esas limitaciones y pudieron utilizar con libertad los recursos fotogrdficos y los

nuevos tipos sans serif.
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Una de las imdgenes mas tradicionales de Francia, el paquete azul de

los cigarrillos Gauloises, fue redisenado por Marcel Jacno en 1936.

En 1947, Jacno cambié de nuevo el embalaje del cigarrillo, utilizando
una ilustracién mas sencilla de un casco volador galo con las informaciones en
tipos palo seco y en negrita al fondo. La nueva cajetilla de Gauloises se

transformara en el embalaje francés mdas conocido en las décadas siguientes.

Después de la Il guerra mundial, una nueva generacion de disenadores
formada por Bernard Villemont, Raymond Savignac y André Frangois, dio una
nueva vida al cartel francés al utilizar disenos menos pictéricos y mas

caricaturescos.

Raymond Savignac reaccionaba contra el método de yuxtaponer
ideas. Para él, una imagen debia representar una idea Unica. Su propuesta se
revelaba comUnmente en la utilizacion de una imagen surrealista cuyo humor

imprevisto aclaraba la idea sin depender de las palabras.

Este capricho grdfico encontré su mads original y vigorosa expresion en
las pdaginas de libros disenados para editoriales de clubes de libros. En las
manos de estos creadores, los libros, sus pdginas y las portadas, se convirtieron

en un espacio total para el diseno.
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El superviviente mdas importante del periodo anterior a la guerra fue
Charles Loupot, que en 1945 desplego el famoso logotipo que habia disefiado
para el aperitivo St Raphael en unidades abstractas y flexibles que se exhibieron

sobre paredes, furgonetas y en carteles para publicidad.

En esta época se reconocido que la fotografia tenia una calidad
simbdlica, mads alla del registro de un momento en el tiempo, y las revistas
semanales de sucesos, como Paris Match, reconstruian una noticia desde una

sucesion de fotografias seleccionadas por un editor de imagenes.

La presentacion visual de las publicaciones se tornara cada vez mas
importante. La programacion visual de las revistas femeninas estadounidenses
Redbook, McCall”s y Seventeen se transformé debido al trabajo del joven

disenador suizo Peter Knapp.

Antes de marcharse a Estados Unidos, Knapp trabajé para la imprenta
francesa Tolmer y llegé a ser director de arte del estudio de publicidad de los
grandes almacenes parisinos Galeries Lafayete. Dirigio también un equipo de 14
disenadores responsables de la presentacion visual de las pdginas de la

célebre revista Elle.

Otros disenadores suizos, como Peter Knapp, Albert Hollenstein o Jean

Widmer tuvieron una participacion importante en el desarrollo del diseiio grafico
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en Francia. Pero tal vez la mas destacada contribucion de los suizos en Francia
fue la de Adrian Frutiger, disenador de los tipos Univers (1957), que
racionalizaron la tipografia de la literatura técnica y se utilizaron en las tablas de

horarios de la empresa Air France en el aeropuerto Charles de Gaulle.

Como ocurrié en otros paises, con la llegada de la fotocomposicion en
los afhos 60 y con el aumento de la manipulacién fotogrdfica del texto y de las
imagenes, los disenadores franceses disfrutaron de una nueva libertad

expresiva.

En los anos 70, el grupo de disenadores parisino Grapus produjo una
serie de carteles para pequenos teatros y para el Partido Comunista. Los
frabajos se caracterizaron por tener textos escritos a mano, imagenes con
apariencia infantil y manchones que ridiculizaban la imagen fotogrdfica. Este

nuevo argot grdafico escandalizé y, al mismo tiempo, encanté al publico.

La utilizacion de contrastes fuertes, como los colores en oposicion al
monocromatismo o la luz en oposicion a lo oscuro, ya hacian parte de los
recursos empleados normalmente por los disenadores gréficos, pero el Grapus

los utilizd de una manera innovadora.

El reconocimiento del diseno grafico por el pUblico en Francia ocurrio

en paralelo a la carrera del disefiador suizo Jean Wildmer, que se habia
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establecido en Paris veinte anos antes como un profesional de marketing,
creador de anuncios y disenador de revistas. En 1980, Wildmer abrié su propio
estudio especializado en diseno grdfico, trabajando para organizaciones
puUblicas en el desarrollo de sistemas de sefiales y también en publicidad para
instituciones culturales. Un de sus trabajos mdas conocidos es el simbolo del
Centro George Pompidou en Paris, una marca insdélita que representa la vista
lateral mads significativa del edificio, con sus escaleras de servicio y las cinco

plantas.

Jean Wildmer, en asociacion con el disenador suizo-milanés Bruno
Monguzzi, gandé el concurso para desarrollar el diseno grafico del Musée
d'Orsay, una nueva atraccion cultural creada en Paris en los anos 80. Crearon
un logotipo para el museo con la abreviatura M'O en tipos grdaficos neocldsicos.
La solucién dada al logotipo es un ejemplo de como el disehador puede

resolver problemas a partir de elementos ya existentes.

En una atmédsfera de expansionismo cultural, en los ainos 80, las
exhibiciones de diseiio grdfico realizadas en el Centro George Pompidou
ayudaron a crear un puUblico bien informado. La generacién mads joven de
disenadores combiné estas caracteristicas parisinas con otras tendencias
opuestas que convivian en Francia: el enfoque polaco mas ilustrativo y la

actitud objetiva de los disenadores suizos.
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2.2.5.6 INGLATERRA

En Inglaterra, la Nueva Tipografia (New Typography) se entendio
superficialmente, como un estilo que podria utilizarse para sugerir la
sofisticacion moderna, a pesar de los esfuerzos de Jan Tschichold en aclarar,
desde Alemania, los avances de las vanguardias en la Europa continental a

través de informes publicados en la revista britdnica Commercial Art.

La Unica vanguardia notable en Inglaterra antes de la primera guerra
mundial surgid6 como una reaccion al Futurismo. Después de una visita del
italiano F. T. Marinetti a Londres en 1913, se formé un grupo de artistas

autonombrados Vorticistas.

Los Vorticistas influyeron en el diseiio de las paginas impresas, utilizando
tipos grotescos y gruesos, cuyo tamano y arreglo reflejaban el sentido e

importancia de las palabras.

Pero, fue en el campo del diseino de las letras tipograficas donde Inglaterra ha
dado una contribucion duradera al aspecto de la palabra impresa. Desde los
primeros libros producidos por el movimiento “Arts and Crafts”, las pdginas se
llenaran de tipos graficos mds robustos y con espacios mas reducidos entre las

palabras y las lineas.
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Oftra influencia en varias generaciones de disenadores britdnicos fue el
libro "Text & Illluminating & Lettering”", de Edward Johnston, publicado

primeramente en 1906 y reeditado treinta veces a lo largo de los anos.

Peter Dormer resalta la importancia de Inglaterra en el desarrollo de la

tipografia moderna:

“En Gran Bretana, los movimientos de artes, oficios y artesanias habian
generado su propia forma de tipografia modernista que siguié siendo
prestigiosa: Edward Johnston (1872-1944) disendé un tipo sin remate
para el uso de London Underground (1914); Eric Gill (1882-1940) diseno
su tipo Gill Sans para la Monotype Corporation en 1928. Y Stanley
Morison (1889-1967) disend la Times New Roman en 1932,
probablemente el tipo romano mads ampliamente utilizado en el

mundo.” 23

Una explicacion para este hecho es que, en las primeras dos décadas
del siglo, la competencia entre los nuevos sistemas de composicion utilizados
hizo que se presentara a los usuarios nuevos disenos de letras. En 1912 surgié el
primer conjunto de tipos llamado Imprint, disenado especialmente para la

Compaiia Monotype.
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En 1928, Eric Gill, que habia estudiado anteriormente con Johnston,
disend los tipos Gill Sans, que fueron los mas utilizados en Inglaterra en los treinta

anos siguientes.

Stanley Morison, director de la compania Monotype, era también una
autoridad en disenos de tipos, y, cuando en 1932 el tradicional periéodico The
Times fue redisefiado, credé la familia de tipos Times New Roman que es un

clasico moderno y todavia se sigue utilizando en revistas, libros y periédicos.

Entre 1915 y 1940, el disenador estadounidense Edward Kauffer, influido
por las vanguardias del continente europeo, produjo en Inglaterra centenares
de carteles y portadas de libros en un estilo Arte Decé. El y otros disefiadores de
carteles britdnicos mantuvieron este medio en un mundo propio en el que no se

situaba ni como arte, ni como industria y tampoco como diseio grdfico.

El Metro de Londres (London Underground) y la compania de
Ferrocarriles londinense (LNER) también introdujeron estilos propios, con normas

para la comunicacion visual impresa expuesta en sus estaciones.

En los carteles, la LNER adopté una politica similar y su disehador mas
prolifico fue Tom Purvis. La principal innovacién aportada por él fue la utilizacion
de la superficie total del formato en la creacién de los carteles, incorporando la

parte no impresaq, el papel en blanco, como uno de los colores.
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En el inicio de la década de los 30, los avances experimentados por el
diseno en el continente llegaron a Inglaterra, de manos de profesionales como
Moholy-Nagy, que huian de las persecuciones politicas en Alemania. Luego los
disenadores conseguirdn empleo en las agencias de publicidad, como W.S.
Crawford, Basset Gray Group y también en las casas editoriales en servicios que

incluian el desarrollo de tipos, ilustraciones y diseno técnico.

En 1933, Inglaterra aporté una contribuciéon importante al diseho grafico
moderno a través del mapa realizado por el ingeniero Henry Beck para el Metro
de Londres. El plan de Beck, disenado sobre una rejilla geométrica con un
innovador concepto diagramatico, enseiaba todo el complejo enframado de

estaciones y lineas del Metro londinense de forma clara y objetiva.

Al terminar la Il guerra mundial, la economia de Inglaterra estaba
seriamente lacerada, la produccion industrial era baja y, en consecuencia, el
mercado consumidor prdacticamente no existia. Ante esta nueva realidad, el
diseno en Inglaterra participara del programa econdémico y social dirigido a la
reconstruccién. El tratamiento victoriano en los disefios de posguerra evocaba
valores fradicionales de calidad, ya que los britanicos desconfiaban del

modernismo, que todavia se consideraba "extranjero".
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Las publicaciones Alphabet and Image y Typographica contrastaban
por sus actitudes con relacion al modernismo. La primera generalmente tomaba

el punto de vista tradicional y la segunda defendia los avances.

Herbert Spencer, responsable del lanzamiento de Typographica, ensend
en las pdginas del semanario el trabajo de diseiadores contempordneos,
particularmente de exiranjeros, y publicé una serie de introducciones
dedicadas a los pioneros del Modernismo. Fue uno de los disenadores

britdnicos que adoptd la asimetria casi como un principio.

En 1949, publicada por el Consejo de Diseno Industrial Inglés, estrend la
revista Design. Hasta 1956 presentard una disposicion grafica conservadora
semejante a un catdlogo de productos industriales. S6lo con la direccion de
arte de Ken Garland cambié a un esquema grdfico sofisticado y empezé a

publicar articulos criticos sobre disefo grdfico.

En 1943, tras la fundacion de la Asociacion de Directores de Arte y
Disenadores de Londres, los profesionales britdnicos buscaron promocionarse
en las exposiciones anuales (Graphic Design London). Las primeras
exposiciones mostraron la fuerte influencia de América y también de Suviza en el
diseno grdfico britanico, porque algunos de los diseiiadores que participaron de

esas exposiciones eran estadounidenses que trabajaban en Londres, como
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Robert Brownjohn, publicista de la agencia americana DDB y Bob Gill, disenhador

e ilustrador independiente.

Bob Gill se asocié en 1962 con los disehadores ingleses Alan Fletcher y
Colin Forbes, formando un importante grupo de diseno de este periodo que
produjo materiales grdaficos innovadores para grandes companias como la

British Petroleum (BP), Rank Xerox y Reuters.

También en 1963, se fundé en Inglaterra la ICOGRADA, el Consejo
Internacional de Asociaciones de Diseno Grdfico, en un intento de vincular
organizaciones similares de otros paises. Durante las tres décadas siguientes las
iniciativas de ICOGRADA, promoviendo conferencias, reuniones, competiciones
y seminarios, ayudaron a los disenadores a tener una mayor conciencia de su

papel en la sociedad.

En la década de los 70 la cultura de masas contribuird decisivamente
en el desarrollo del lenguaje grdfico, y de las calles de Londres surgié el estilo
Punk como sustrato de la cultura de drogas y de la musica pop. Las
publicaciones punks representaban la negacion del diseno, al utilizar tipos e
imdagenes recicladas de los periédicos populares o textos hechos a mano o con

madquinas de escribir, presentados en una diagramacién poco cuidada.
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El nuevo estilo londinense vino como de encargo a los disenadores, que
estaban desencantados con el modernismo y el Punk aplicado a las artes
graficas emergerd en otros paises europeos. Otra circunstancia experimentada
en esta época fueron los avances en la tecnologia grdfica, que permitieron el

control total del proceso de produccién grdafica por parte de los disenadores.

Lanzada en los anos 80, la revista inglesa Face fue pionera en la
uvtilizacion de las nuevas tecnologias informaticas, donde el ordenador se
fransformé en una herramienta idénea para manipular, organizar y reorganizar
los elementos grdficos sin la disciplina impuesta por las técnicas de impresion

anteriores.

Neville Brody, artista grdfico, disenador, director de arte y editor de Face
revolucioné el esquema convencional de las revistas con ftitulares en tipos
extravagantes y geométricos, que después se generaron directamente en los

ordenadores Macintosh.

2.2.5.7 ITALIA

En los anos 30, la vanguardia en ltalia fue impulsada por el Futurismo. Un
entusiasta de la fotografia, Antonio Boggeri, asociado con la revista Campo
Grdfico, fue el principal responsable del desarrollo tardio de la vanguardia en la

ciudad de Milan.
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Boggeri, inspirado en articulos de Jan Tschichold que explicaban la
Nueva Tipografia y la técnica de montaje fotogrdfico, establecié un estudio en

Milan en 1933, donde desarrollé un estilo propio para el diseno italiano.

Xanti Schawinsky, un disenador asociado a Boggeri y con una fuerte
influencia de la escuela alemana Bauhaus, trabajé para la empresa Olivetti
proyectando maquinas de escribir y equipos de oficina. Esta empresa dirigida
por el ingeniero Adriano Olivetti, desarrollé un programa de diseno global que
incluyo viviendas, hospitales y escuelas para sus empleados. Schawinsky creé
los componentes grdficos que identificaron Olivetti y vincularon su nombre con
los avances de la tecnologia en el siglo veinte. También disené un nuevo
logotipo para la empresa cuyas formas reproducian los tipos utilizados entonces

en la maquina de escribir.

Otro disenador italiano, que habia trabajado con una mezcla de estilos
cubistas durante los anos 30, y, también con otros ingredientes modernistas, fue
Erberto Carboni. Se especializé en diseno de exhibicion para ferias de negocios,

un campo en el que ltalia también sobresalid.

En Milan, los métodos grdficos y la manipulacion del espacio se han

renovado constantemente con el uso de los medios técnicos mas avanzados. El



132

diseno formoé parte de la vida econémica y cultural de la ciudad y fue

promocionado en exposiciones trienales.

El desarrollo del diseno grdafico tuvo el apoyo de los diarios de la
industria grafica como Linea Grafica y Pagina y fue reconocido por las revistas
de diseno y arquitectura Estilo Industria y Domus, respectivamente, que
publicaban los avances del diseiio grafico en el extranjero, particularmente en
los Estados Unidos, asi como estudios de la teoria de la comunicacion e

investigacion en esos campos.

Max Huber fue ofro de los diseiadores mds importantes asociados con
Antonio Boggeri en Milan. Serd el primero de los disenadores suizos que

colaborard en el desarrollo del lenguaje grafico de Boggeri.

Huber produjo catdlogos, prospectos, paneles de publicidad, carteles,
folletos, papeleria y marcas, desplegando una técnica visual expresiva y
adaptable al combinar el color plano con la perspectiva, implicando el espacio

tfridimensional sugerido por el uso de fotografias.

En ltalia, mds que en otfra parte, los disenadores trabajaron en otros
campos. Algunos hicieron contribuciones importantes en varias
especializaciones. El diseinador Franco Grignani exploté los logros del

modernismo, particularmente los esquemas tipogrdaficos, pero les agregé un uso
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imaginativo de elementos grdficos. Su carrera muestra etapas de desarrollo
como las de un artista. Ejerci6 como arquitecto, fue un pintor futurista en los
ainos 20 y llegé a ser un disehador de ilustracion en los anos 30. Los trabajos de

Franco Grignani anticiparon el Arte Optica de los aiios 60.

Grignani utilizaba los avances de la fotografia y del dibujo técnico,
empleando las dos formas para extender el alcance de la expresion grdfica.
Entendia que en ltalia, a diferencia de lo que ocurria en América, los creadores
grdaficos reunian las atribuciones de director de arte, disenador, retocador y
dibujante técnico, lo que permitia el ejercicio completo de la actividad de

creacion.

En los anos 60, Italia recibird la influencia de los métodos de diseno
practicados en la escuela alemana Hochschule fir Gestaltung. Algunos de los
disenadores y tedricos mds destacados, como Tomas Maldonado y Gui
Bonsiepe, que trabajaron en Mildn, mantenian una relaciéon cercana con los

métodos de diseno alemanes.

El éxito internacional de las revistas de arquitectura Domus y Casabella
y principalmente el interés despertado por las revistas de moda, como la

version italiana de Vogue, crearon el estereotipo internacional de que Italia es

el pais del disefo.
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2.2.5.8 ESTADOS UNIDOS

El moderno diseno grafico de Europa llegé a los Estados Unidos con los
disenadores europeos que escapaban en los anos freinta de la oleada
totalitaria que ocurria en el viejo continente. Sus tfrabajos aportaron una
contribucion instantdnea al diseiio grdfico estadounidense. El diseno europeo,
tedrico y estructurado, se encontrard con el diseio empirico e informal

practicado en el nuevo continente.

Pero, mas alld de los experimentos grdficos, a partir de la segunda
década del siglo XX, en Estados Unidos se incrementardn las estructuras de las
agencias de publicidad hacia una investigacion general de los efectos de la

comunicacion sobre los consumidores de los productos anunciados.

Josef Muller-Brockmann comenta, en su libro Historia de Ila
comunicacion visual, el desarrollo particular de la “ciencia publicitaria”
americana, que después de la segunda guerra mundial, se adoptara también

en Europa:

“Desde la fundaciéon en 1917 de la American Association of
Adversiting Agencies, el trabajo de las agencias no dejé de
expandirse en EE.UU. Se estudiaba cientificamente el mercado, se
andalizaba la conducta de los consumidores, se probaban los efectos

de la forma y el color de los productos, se adaptaba el lenguaje de
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anuncios y prospectos a las condiciones de vida y hdabitos mentales
de grupos sociales enteros. Se perfeccionaron los estudios de
mercado, la psicologia de la publicidad, el marketing
(mercadotecnia), la investigacion de medios publicitarios y los

controles sobre el éxito de la publicidad.” 24

Sin embargo, en Estados Unidos la direccion de arte precedié a la
profesion de disenador grafico. En 1920, estos profesionales fundaron en Nueva
York la hoy mitica asociacion The Art Directors Club of New York, cuyas
exposiciones y catdlogos anuales ayudaron al reconocimiento de los mejores

disenadores americanos a lo largo de los anos.

En la década de los treinta la imagen mdas poderosa de Estados Unidos
fue arrojada al mundo por su industria cinematogrdfica, pero también los
anuncios en las pdaginas de las revistas populares competian por ensenar el
moderno estilo de vida estadounidense. La interdependencia econémica de las
revistas y de la publicidad se reflejéo en un diseino similar en el material editorial
y las paginas comerciales. En este contexto, el director de arte se torné el Unico

responsable de la creacién del proyecto grdfico.

Sin embargo, la pujante industria editorial norteamericana buscé

creadores grdficos talentosos en Europa para afrontar la competencia. Condé
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Nast, un prestigioso editor neoyorquino, llevé a Estados Unidos al ruso Mehemed
Fehmy Agha, que era el responsable de la ediciéon alemana de la revista de

moda Vogue, en Berlin.

En 1929, Agha llegé a Estados Unidos para ser director de arte de las
revistas Vogue, House and Garden, The Kaleidoscope Review of Modern Life y
Vanity Fair. Dominaba las técnicas fotograficas y de impresion e impulsé a sus
disenadores a que trabajasen con las reglas del Constructivismo, infroduciendo
en las revistas norteamericanas el elegante estilo parisino y las experiencias de

la vanguardia alemana.

Mehemed Fehmy Agha fue pionero en la utilizacién de fotografias a
toda pdagina y del recurso del doble tono, donde fotos en blanco y negro se
imprimen en dos colores. En 1932, publicé fotografias a todo color en la revista
Vogue. Sus técnicas avanzadas se desplegaron en ofras revistas, llevadas por

disenadores que habian trabajado bajo sus érdenes.

Otro disenador europeo que influyé de manera importante en el diseno
grdafico editorial norteamericano fue Alexey Brodovitch, que llegé de Paris en
1930 para ensenar en Filadelfia, y en 1934 empezo a trabajar como director de

arte en la revista rival de Vogue, la Harper's Bazaar.
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Philip Meggs comenta los métodos creativos que Brodovitch empleaba
en las clases de la New School for Social Research durante los anos cuarenta y

principios de los anos cincuenta:

“Los alumnos de Brodovich aprendieron a examinar cada problema
cabalmente, a desarrollar una solucién a partir de su comprensioén vy,
enseguida, a buscar una representacion visual brillante. El impacto de
Brodovitch sobre una generacion de disenadores editoriales y
fotografos reconocidos durante los anos cincuenta fue fenomenal y el

diseno editorial experimenté una de sus grandes épocas.” 25

Con todo, no hay que olvidar que otros importantes disenadores
europeos como Herbert Matter, Will Burtin, Herbert Mayer y Moholy Nagy
emigraron a Estados Unidos en esta época y contribuyeron al desarrollo del
diseno grdafico norteamericano, tanto con sus practicas profesionales como con

las actividades de ensenanza.

En las décadas siguientes, los disenadores asumieron un protagonismo
creciente en la comunicaciéon comercial entre las empresas y sus clientes. Los
cambios de la tecnologia de impresion también afectaron la relacién con el
proceso industrial, porque la composicion grdafica dejé de ser una actividad

reservada a los talleres de impresion. Los disehadores ahora controlaban todas
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las etapas del proyecto hasta su impresion. Esta evolucion técnica generé un
mayor control del trabajo grdfico. Los nuevos procesos permitieron también
agregar tonos al diseno, ensanchar y reducir imadgenes, cambiar escalas y

revertir los colores de los tipos.

El mdas importante disenador estadounidense de estos anos fue Paul
Rand, que empezé su larga carrera como director artistico en 1937,
revolucionando el diseno de las publicaciones norteamericanas con sus
portadas para Esquire, Ken y Apparel Art. Fue unos de los disenadores mas
influenciados por los experimentos tipogrdficos europeos y conocia
profundamente el movimiento modernista. En sus obras utilizaba a menudo el
collage, los fotograbados y algunas referencias prestadas de pintores como

Paul Klee y Kandinski.

Rand ayudé a cambiar la forma de integrar palabras e imagenes para
transmitir una idea original. Fue pionero de la Nueva Publicidad (New
Advertising), donde el espectador se convertird en un elemento activo y su

inteligencia serd llamada a completar el sentido del mensaje.

Entre 1941 y 1954, Rand trabajé en la agencia de publicidad Weintraub,
desarrollando su innovador concepto de diseio en anuncios y, después, se

dedicé al diseno corporativo. En su libro Toughts on Design (19446), ilustrado con
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mas de 80 trabajos suyos, analizéo profundamente la misién del disefador, la

esencia y la aplicacion de los elementos del diseno.

Entre 1956 y 1958, Paul Rand influird a toda una generaciéon de
disenadores estadounidenses como profesor de la Universidad de Yale,

anadiendo a sus actividades creativas la de la ensenanza.

Rand también trabajé en grandes empresas, empezando en IBM, en
1956, como consejero externo y, mas tarde, desarrollé la guia de diseno de la
compania, uno de los primeros manuales corporativos que ha intentado
imponer una disciplina visual en una organizacion a través de un conjunto de
reglas comprensivas. En la guia, Rand incluia no solamente el disefno de marca
registrada o el logotipo de IBM, sino también la manera en que debia ser
aplicado; su tamano y color en situaciones distintas, como en el conjunto de

piezas de papeleria, en los paquetes, en los vehiculos y demas seiales.

Will Burtin, uno de los diseiiadores europeos que habia llegado a los
Estados Unidos en 1937, se destacoé en esta época por una interpretacion
grdfica inteligible de la ciencia y de la estadistica del mundo de los negocios
en las paginas de la revista Fortune y también en la revista Scope, de la

industria farmacéutica Upjohn, donde consiguié unir simbdlicamente el caracter
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del negocio farmacéutico con el conocimiento cientifico necesario para la

preservacion de la vida.

Su comentario sobre la calidad que el diseho grafico debe tener es

todavia uno de los mas claros y coherentes sobre el tema:

"Cuando una mera recitacion de hechos no es suficiente,
consumiendo demasiado tiempo o dejando las cosas poco claras al
lector, una acentuada organizacién visual se impone sobre ellos: el
diseno es la solucién. El diseno debe tener la calidad de una buena

prosa. Debe ser buena lectura.” 26

Burtin entendia que la vida se estaba volviendo cada vez mas compleja
y esta situaciéon exigia una gran extension del lenguaje. En este contexto, la
representacion grdafica se presentaba como la sintesis que el arte y la ciencia

demandaban para la vida contempordnea.

Josef Miller-Brockmann reconocié en Will Burtin un talento singular

como disenador:

“Burtin pertenecia al tipo de disefiador capaz de ilustrar procesos
complejos; un trabajo cuya importancia no ha dejado de crecer con
el tiempo, pues cada vez es mayor la cantidad de conocimientos,

que hay que comunicar en un tiempo cada vez menor.” 27
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En la posguerra, el director de arte Bradbury Thompson se convertird en
uno de los mads influyentes diseiadores grdaficos de Estados Unidos. Utilizé la
revista de la industria de papel Westvaco (Westvaco Inspirations) para
experimentar nuevos conceptos de diseno que marcaron a una generacion de
disenadores por la destreza con que dominé la forma y el flujo visual. Con un
presupuesto bajo, Thompson reutilizaba en la revista planchas de impresion
para inventar disefios y crear nuevos colores. Otros recursos empleados por él
fueron las figuras geométricas y las letras ampliadas a gran tamano como
elementos de diseno. En una alusion a estudios desarrollados en la Bauhaus,
Thompson defendié asimismo el uso de un conjunto Unico de tipos en vez de
disenos diferentes para las letras mayuUsculas y minusculas, y diseidé dos

alfabetos (Monalphabet y Alphabet 26) que exhibian este concepto.

Durante la segunda guerra mundial, la oficina de Charles y Ray Eames
en California se tornd un respetado nicleo de diseno en Estados Unidos. Desde
1941, Charles Eames disenaba muebles de contrachapado en madera y
tablillas médicas para la marina norteamericana. Su esposa, Ray Eames,

trabajaba como disenadora grdfica.

Entre 1942 y 1944, Ray Eames fue responsable de mds de la mitad de las
portadas de una nueva revista mensual, la California Arts and Architecture,

incorporando el patron de tipos geométricos condensados y un diseho grdfico
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influido por el arte abstracto. Los anuncios y los catdlogos disenados en la
Oficina Eames trajeron a los Estados Unidos el moderno diseno de informacion
europeo. En 1953, Charles Eames produjo una pelicula llamada A
Communications Primer, donde enseié los métodos cientificos que habia
experimentado con espectdculos multiples de diapositivas, combinados con
diagramas, animacion, fotografia y accién de viva voz. Esta pelicula fue la
primera de una serie de las presentaciones multimedia que Eames produjo
durante los siguientes veinticinco anos. Sus ideas tuvieron un impacto

importante fuera de los Estados Unidos.

Ladislaw Sutnar, otro disenador europeo que trabajé en Estados Unidos,
se hizo cargo de la direccion de arte del Sweet’s Catalogue Service, en 1941,
donde abasteci6 a la industria de informacion sobre productos. En Ila
publicacion Catalog Design Progress (1950) de la empresa Sweet, subtitulado
Advancing Standards of Visual Design (Modelos Avanzados de Diseno Visual),
Sutnar presenté los principales textos en inglés sobre diseno grdfico de
informacion. Uilizé en la publicacion textos pequenos y dreas de colores planos,
dentro de una organizacion geomeétrica sencilla. Con el recurso de flechas,
circulos y elipses organizoé el flujo de la informacion, mostrando cémo los mapas
y los diagramas podian ayudar a reducir la cantidad de texto y aclarar las

informaciones.
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En el inicio de los ainos 50, el suizo Erik Nitsche creé campanas de
publicidad para peliculas de los estudios cinematogrdficos 20th Century-Fox
Film Corporation utilizando imdagenes simbdlicas. Sus propuestas rompieron con
la divulgacion convencional de las peliculas norteamericanas, que hasta

entonces dependian tradicionalmente de ilustraciones realistas.

Sin embargo serd Saul Bass, un disenador de Nueva York establecido en
la ciudad de Los Angeles, quien desplegard magistralmente esta tendencia al
crear materiales graficos por encargo del productor y director, Ofto Preminger,
para las peliculas The Man with the Golden Arm (1955), Anatomy of a Murder
(1959) y Exodus (1960). En sus programas de diseno, que abarcaban publicidad,
logotipos, carteles y presentaciones animadas de los titulos de las peliculas,
Bass empledé una amplia variedad de técnicas, desde el mds sencillo papel

cortado con tijeras hasta la fotografia mas sofisticada.

Saul Bass también creé muchos programas de identidad corporativa
para grandes empresas en Estados Unidos y, en definitiva, sus ideas sacaron al
diseno norteamericano de la complejidad grdafica y lo llevaron hacia imagenes

pictogrdficas sencillas, pero llenas de energia.

Otro diseiador que destaco, después de la segunda guerra mundial,

fue Herb Lubalin, actuando primeramente como publicista en la agencia Sudler
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y Hennessey, principalmente en campanas de productos farmacéuticos. Aporté
una nueva dimension al diseno grafico estadounidense al suprimir en sus
trabajos la clasica separacion entre la imagen y la palabra. En ellos, la palabra

podria ser la imagen, y viceversa.

Lubalin supo explotar también la variedad de recursos en el fratamiento
de los tipos ofrecida por la fototipogrdfica; el sistema de peliculas fotogrdficas
que reemplazé en los anos sesenta al arcaico sistema de composicion de metal

en frio utilizado desde Gutenberg.

Desde 19461, su contribucion se extendié también al diseiio editorial,
cuando asumié la tarea de redisenar el Saturday Evening Post, pese a que las
innovaciones grdficas infroducidas acabaron por alarmar a los lectores mas
conservadores. Después, Herb Lubalin participé de una multitud de proyectos
editoriales para magazines junto al editor Ralph Ginzburg, donde pudo exponer sus
brillantes conceptos grdficos, siempre enmarcados en una vigorosa estructura
geométrica, que podian variar, desde la utilizacion de grandes fotografias
sangradas en pagina doble hasta la concentracion de multiples retratos en una
Unica pdagina. Todo esto siempre mezclado con la pasién de Lubalin: los
experimentos con tipos grdficos, donde utilizaba, desde los mds novedosos, a

veces disenados por él exclusivamente para la publicaciéon, a los modernos sin

serifas y, por qué no, también las letras romanas mds fradicionales. Sus proyectos
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grdficos amalgamaron creativamente los tres medios que él consideraba

interdependientes: las letras, la ilustracion y la fotografia.

En 1970, en una reaccién a la falta de escripulos de algunas empresas
al reproducir los nuevos disenos de tipos de letras sin pagar los derechos del
autor, Lubalin fundé la Internacional Typeface Corporation (ITC), junto con el
tipoégrafo Aaron Burns, para proteger y divulgar los trabajos de los disenadores
de tipos. En la ITC lanzé el periddico U & Ic, una creativa publicacion de papel -
prensa en formato tabloide que se transformé en el escaparate de sus
experimentos grdficos, con una fuerte influencia en el trabajo de los

disenadores estadounidenses a lo largo de la década.

En los anos 50, la agencia Doyle Dane Bernbach (DDB) aplicé una
filosofia que integraba conceptos visuales y verbales en sus campanas,
buscando una comunicacién efectiva de los mensajes publicitarios. George
Lois, un joven director de arte que trabajé en la DDB en esta época, se convirtié
en uno de los principales publicistas estadounidenses de los anos 60.
Acreditaba que los directores de arte deberian tratar con igual cuidado las
palabras y los grdficos, porque las partes visuales y verbales conjugaban

esfuerzos en la fransmisién del mensaje, como la letra y mésica en una cancion.
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En 1962, Harold Hayes contraté a George Lois para desarrollar portadas
para la sofisticada revista Esquire, que por entonces se encontraba al borde de
la bancarrota por perder a los lectores mas jovenes que preferian la nueva
publicacion Playboy. A lo largo de la década, las mads de 90 portadas que Lois
realizé para Esquire le permitirdn granjearse de nuevo el interés del publico,
sacar la revista de la crisis y aportar nuevos conceptos al diseno grdfico
contempordneo. Entendié que la portada de una revista no era un lugar idéneo
para el diseno armonioso y que la solucién mas acertada estaba en crear
composiciones visuales capaces de provocar una reaccion en el lector. Sus
exitosas portadas, casi siempre en colaboracion con el fotégrafo Carl Fischer,
buscaron este arreglo al combinar palabras, imagenes y técnicas de montaje
fotogrdfico que perseguian informar sobre el suceso mds importante tratado en
la revista, siempre con un tratamiento visual ingenioso y atractivo para las

miradas de los lectores.

Después de la segunda guerra mundial se produjo un intenso
despliegue de grandes corporaciones industriales y comerciales en Estados
Unidos, generando una preocupacion creciente por parte de las organizaciones
en desarrollar una identificacién visual que fuera facilmente reconocible por los
consumidores. Esta actitud de las empresas reflejaba la percepcion de que el

diseno podria generar una reputacion de calidad y confianza en el mercado.
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Hacia los anos 50, la CBS (Columbia Broadcasting System), la cadena
estadounidense de radio y television basada en Nueva York, fue una de las
pioneras en construir su identidad corporativa. Frank Stanton, el principal
directivo de la CBS, fue el responsable de este hecho al percibir el beneficio

economico que este fratamiento podria acarrear a los negocios.

Stanton apoyé el trabajo de William Golden, un genial diseiiador que
dominaba el proceso de comunicacion y que fue director de arte de la CBS
durante diecisiete anos y uno de los primeros en tener autoridad ejecutiva y
administrativa tras el reconocimiento de la importancia de su actividad para la
empresa. Entendia que la imagen corporativa identificaba los productos, las

politicas y las acciones de empresa junto al publico consumidor.

Entre los trabajos de Golden figuran la marca de la CBS con el famoso
ojo pictogrdfico, el logotipo y una larga serie de anuncios de prensa notables
por sus ingenios grdficos, con ilustraciones encargadas a varios pintores como

Feliks Topolski, René Bouché y Ben Shahn.

Lou Dorfsman sucedié a William Golden, tras su muerte en 1949, y
emprendié los mds ambiciosos proyectos de identificacion visual en la CBS.

Respaldado por Stanton, aplicé el rigor profesional necesario en las acciones
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implementadas. En 1954 fue nombrado director de diseno de la CBS Corporation

y, en 1948, asumié la vicepresidencia del grupo.

Durante los treinta anos que trabajo en la CBS, Dorfman aplico su
filosofia con respecto al diseno grdafico para ensenar una imagen corporativa
dindmica y de calidad. El buen diseiio generado, mds bien la consecuencia de
su positiva administracion y de las capacidades creativas del personal, se
reflej6 en los mads variados materiales, como libros promocionales, informes
anuales, animacion de presentaciones de programas, informativos y anuncios

de las campanas de publicidad para la CBS.

En la década de los sesenta, la profesion de disefador grdfico ya se
reconocia en Estados Unidos y esto se evidenciaba en las revistas
especializadas Print, Communication Arts y Art Direction. Las asociaciones de
directores de arte se multiplicaban en las principales ciudades norteamericanas
y la institucion estadounidense de artes graficas -American Institute of Graphic

Arts (AIGA)- elegia anualmente al mejor director de arte de Estados Unidos.

En esta época cohabitaban en Estados Unidos una variedad de estilos y
actitudes en el diseno grdfico, y existia una tensidon constante entre lo que el

Museo de Arte Moderno de Nueva York (MoMa) habia reconocido como "buen



149

diseno” y el diseno de ilustracién, generado por la demanda comercial, que

comenzaba a encontrar su particular expresion.

En este momento, muchos estudiantes de arte americanos se
marcharon a Europaq, principalmente a la escuela suiza Gewerbeschule, en
Basilea, dispuestos a romper con las reglas del expresionismo tipografico
estadounidense. Esta actitud generé el movimiento grdfico llamado New Wave,
que después va utilizar el ordenador en la creacion y manipulacion de los tipos
y de las imdagenes. El movimiento repercutié en el estado de California, en la
Academia de Arte Cranbrook de Detroit, en el afamado Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT) y, por supuesto, en Nueva York, el mercado mds

cosmopolita de Estados Unidos.

En 1972, el neoyorquino Milton Glaser se convirti6 en el disefnador
estadounidense mdas admirado en el extranjero y expuso en el Centro George
Pompidou de Paris su ecléctica producciéon en ilustracién narrativa, tipos
grdficos victorianos, geometria modernista y tipos sans-serif. Glaser ademads fue

encargado del rediseno de la famosa revista francesa Paris Match.

También en el inicio de los setenta, la Academia Cranbrook, bajo la

direccion de Katherine McCoy, empezé a recuperar la tradiciéon del
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modernismo tardio en cursos donde los estudiantes de Detroit recibian

informacion sobre la tipografia sviza.

Los avances tecnolégicos hacia la edicion electronica y la impresion a
todo color con costes mdas econdmicos ayudaron a cambiar también el diseno
editorial, no soélo de las revistas, sino también de los periédicos. Las grandes
fotografias en colores, los mapas, infografias y graficos, siempre acompanados
de una variedad de tipos en los titulares y textos, invadieron los perioédicos. El
diario USA Today, lanzado en 1982, es un ejemplo destacado de esta nueva

tendencia.

En los anos 80, los disenadores norteamericanos sintieron la necesidad
de conocer la teoria y la historia del diseno para respaldar su prdactica
profesional. Revistas profesionales, como PRINT e Industrial Design, participaron
de este esfuerzo introduciendo articulos histéricos y criticos sobre diseno grdfico
y. en el drea académica, The Issue Design y Visible Language presentaron
contenidos que trataban sobre los aspectos técnicos e historicos de la

comunicacion visual.

En 1988, el Instituto de Tecnologia de Massachusetts ofertd el taller
Visible Language, compuesto por diversas disciplinas relacionadas con el

diseno grdfico. El taller, conducido por Muriel Cooper, traté de conectar la
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experiencia acumulada en cuatro siglos de impresion con la nueva realidad de
los ordenadores y adelanté la prolongacion del diseno grafico en la animacioén,

el video y el nuevo medio electrénico de los 90.

2.2.5.9 JAPON

A fines del siglo XIX, las vanguardias artisticas de Europa se habian
quedado fascinadas con el milenario arte grdfico japonés y la utilizacién que

hacia del espacio bidimensional y del color plano de los grabados en madera.

Pero la fuerte tradicion grdfica nipona no impidié que Japén fuera un
pais muy abierto a las influencias extranjeras, y, que, después de la segunda
guerra mundial, desarrollara un arte comercial bastante similar a la publicidad

practicada en Occidente

En 1959, Tokio promovid la Conferencia Mundial de Diseno (WoDeCo),
invitando a los principales disenadores que representaban las tendencias mads

avanzadas en diseno practicado en Estados Unidos, Alemaniaq, Suiza e ltalia.

En los anos 60, los disenadores japoneses anadirdn imdgenes
geométricas a la tradicional perfeccion del dibujo artesanal. Las nuevas
generaciones utilizaran las técnicas fotograficas y los equipos electrénicos

desarrollados en Japon para crear, manipular y reproducir imagenes.
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La contribucion japonesa al diseno grdfico se ha presentado en todo el
campo del diseno impreso, como la publicidad, revistas de moda e incontables
marcas registradas. Primero siguieron la tradicion del blanco y negro v,

después, avanzaron en la manipulacién de las imagenes generadas en el

ordenador.

La innovaciéon tecnolégica trajo una revolucion a la producciéon de
libros. En 1983, la casa editorial japonesa Kodansha utilizdé maquinas
automaticas de dibujo y trazadores enlazados por fibras opticas, comandados
por un ordenador central, para coordinar los tonos y las densidades de colores
en la impresion de una enciclopedia médica. Estas nuevas técnicas de gestion
grdafica pusieron a Japén a la cabeza de las nuevas tecnologias grdficas de los

90, donde los ordenadores son parte del grupo de disenadores.
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2.3 LAS CUATRO DECADAS QUE CAMBIARON LA GALAXIA
DE GUTENBERG

En los aios 60, el diseho grdafico ya formaba parte de la cultura y de la
economia de los paises industrializados. Sin embargo, a pesar de los avances
de la tecnologia de la comunicacion que permitio que la informacién fuera
repartida rdpidamente por todo el mundo, los desarrollos todavia estaban
sorprendentemente localizados en determinados paises y la mayoria de los

disenadores trabajaban como parte de un equipo.

El diseno grdfico continuaba alimentdndose de sus propias tradiciones,
aunque los disenadores crearon muchas imdgenes, ofras resurgieron del
reciclaje, como los viejos tipos de la impresora medieval. La revoluciéon
electronica ofrecié la posibilidad de utilizar imdgenes almacenadas desde
periodos anteriores y de transformar sus contenidos en algo contempordneo, a
través de la manipulacion digital. La transformacion de la comunicacion
impresa se debid entonces, principalmente, a los avances de las nuevas
técnicas y de la tecnologia informatica, que entregaron al disenador el control

sobre los medios graficos de produccion y reproduccion.

Los cambios sociales que ocurrieron en occidente en la década de los

60 se reflejaran también en la expresion grdfica y la comunicacién visual llené
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espacios entre el gusto mas popular y el cerebral disefio del estilo suizo, que

entonces dominaba la escena internacional.

Sobre la influencia creciente del diseno grdfico en la sociedad, Enric

Satué reflexiona:

“(...) la progresiva ampliacion de los campos de intervencion del diseno
grdfico, cuya vertiginosa inflexion al alza se inicia en los aios cincuenta
con la implantaciéon del medio de comunicacién de masas mas
poderoso de la historia (la television)... En efecto, este secular servicio a
la comunicacioén, recluido y fragmentado principalmente en la edicion
de libros, la industria de la impresion y las agencias de publicidad cobra
a mediados de los ainos setenta una nueva dimension y se proyecta con
fuerza multidisciplinar, contribuyendo decisivamente al desarrollo y
modernizacion de los mensajes visuales emitidos desde entonces por
television, prensa, revistas, imagen corporativa packaging -o imagen de
producto- y programas de sehalizacion. Para ello, ha sido determinante
la incorporaciéon decisiva de técnicas de expresion grafica como la
fotografia, la pictografia, la senalética, la fotocomposicion y la infografia,
con las que se ha constituido el cuerpo casi mistico de la informdtica.
Por cierto, una revolucién triunfante igualmente imprevisible que, segun

los oraculos tecnolégicos mds influyentes, ha dejado al diseno grdéfico en
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una posicion estratégica privilegiada, llamada a suceder a la
arquitectura y al diseno industrial en la guia de la cultura del proyecto y

sus disciplinas.” 28

El diseno grdfico se expandié entonces hasta dreas anteriormente

definidas por largas tradiciones, como en el diseno de periédicos.

José Manvuel de Pablos aclara sobre las alteraciones de los primeros

cambios tecnolégicos experimentados en las redacciones de los periodicos:

"La presencia de los equipos informaticos supuso paralelamente una
alteracion radical de los estilos de trabajo y de las maneras de operar
en las salas de redaccion. El primer sintoma de que algo muy cercano
al periodista iba a cambiar vino encuadrado en la soberania sobre
tenencia o dominio en torno a los manuscritos u originales
infformativos. Pero a ése siguieron ofros. Las nuevas aptitudes
tecnolégicas del primer impulso y del tiempo real aligeraron las
operaciones artesanales del escritor y el redactor dejé de emborronar
papeles y empezdé a realizar los cambios que se imaginara en la

propia pantalla de su terminal.” 27

La participacion del diseio grafico aumenté también en los servicios

publicos y en la propaganda cultural. Un ejemplo de esta nueva contribucién
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fueron los juegos Olimpicos, en los cuales los disenadores asumieron la
responsabilidad de la creacion de sofisticadas campanas publicitarias y

completos sistemas de programacion visual.

El diseiio grdfico fue llamado a solucionar problemas de comunicacion y
acabé siendo reconocido por los consumidores como sinénimo de moda y buen
gusto. En esta época, los académicos profundizaron en los estudios sobre la
influencia de la comunicacion en la sociedad. La teoria "el medio es el mensaje”,
del canadiense Marshall Mcluhan, establecié que la tradiciéon tipogrdfica
comenzada con Gutenberg pertenecia a la edad mecdanica, un hecho que
condujo a modelos de pensamiento que fomentaban la especializacion y la
alienacion, como ya habia ensefado genialmente el personaje de Charles

Chaplin en la pelicula Tiempos modernos (Modern Times), de 1936.

McLuhan reconocié la interseccion entre tecnologia y cambio politico,
proponiendo que los nuevos medios desarrollados por la tecnologia electrénica
acabarian por crear una "aldea global", donde todos los ciudadanos del
mundo, sin importar la ubicacion geogrdfica, estarian interconectados en una

verdadera sociedad de la informacion.

Para Richard Hollis, autor del libro Graphic Design - A Concise History, los

disenadores grdficos fueron quienes quizds antes comprendieron que la
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comunicacion iba mas alld de su contenido obvio, porque su profesion resulté

de los sucesivos cambios en la tecnologia de impresion.

El desarrollo de la tecnologia grdfica propicié el control casi absoluto
del disenador sobre la produccion, porque antes sélo preparaba instrucciones
para el montaje del trabajo en el taller y cualquier cambio en el tamano o en la
posicion de los elementos era dificil de realizar. Con la revolucion de los
ordenadores personales y con la digitalizacion de los datos, el disenador pudo
presentar el trabajo para impresion con todos los componentes definidos e

incluso, cuando fuera necesario, cambiarlos hasta en el Ultimo momento.

Desde los 60 hasta el auge de los 80, la informdatica permitio
progresivamente que la creacion, la organizacion y el alimacenamiento de los

elementos grdficos se concentrasen en el dmbito controlado por el disehador.

En la década de los 70, el disefio grafico tendra un papel destacado en
las estrategias de marketing para identificar los productos y las empresas
fabricantes junto a los consumidores, a través de la programacién visual de
embalajes, creacion de marcas y logotipos, y asimismo de la identidad

corporativa global.
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El diseio grdfico se involucré en el proceso de comercializacion de los
productos y se torné un elemento importante para la industria de ocio y de los

medios.

El cerebral estilo svizo, derivado del modernismo europeo -sin
decoracion, con espacios en blanco, tipos sans serif y con el uso riguroso del
cuadriculado- dominaba la escena mundial del diseiio grafico por entonces,
pero los carteles de protesta de los anos 60 trazaron otros caminos para la

creacion grdfica.

Con todo, en un mundo dominado por la comunicacién de masas, el
estilo grafico de muchos paises retuvo sorprendentemente una fuerte identidad
nacional. La produccioén de Polonia, Checoslovaquia y Hungria son ejemplos de

esta resistencia a un estilo internacional.

Los disenadores recibian informaciéon de lo que se hacia en diferentes
partes del mundo, a través de revistas especializadas en diseifo grdfico
publicadas en los paises industrializados, como Graphis (Suiza), Novum
Gebrauchsgrafik (Alemania), Art Director (Estados Unidos), PRINT (Estados

Unidos), Idea (Japén) y otras.
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Los anuarios de directores de arte atrajeron suscriptores extranjeros y
creci6 el numero de organizaciones, conferencias y exposiciones

internacionales dirigidas a la difusion de los avances del diseno grdfico.

Hacia los anos 80 surgieron alternativas al enfoque modernista. El Punk,
primeramente en Inglaterra y después en otros paises europeos, utilizé en sus
publicaciones tipos e imdgenes recicladas de los peridédicos populares y textos
hechos a mano o con mdquinas de escribir en una clara trasgresion de las
normas concertadas como “buen diseno”. En Estados Unidos, el New Wave de
California, a la vez que retenia elementos del estilo suizo, utilizé la tecnologia
fotografica y electronica para alcanzar soluciones graficas mas informales. Este
es el momento en que los ordenadores personales y los nuevos programas
informaticos graficos ofrecieron a los disenadores la oportunidad de generar
relaciones complejas entre texto e imagen, mas alld de la omnipresente red

ortogonal.

Durante el siglo veinte, los medios de comunicacién adoptaron nuevas
formas y cada nueva técnica desarrollada aporté al disefiador un control mayor
sobre el proceso grdfico. Es innegable, pues, que desde los anos 90 las nuevas
formas de comunicacion de la era digital, como es el caso del sistema de
distribucion de informacion World Wide Web de Internet, presentaron nuevos

desafios al disenador y por ende al futuro del diseno grdfico.
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2.3.1 LOS NUEVOS RETOS DE LA ERA DIGITAL

Los anos 90 estrenaron un nuevo y sensacional medio, Internet, que
interconecté miles de redes locales de ordenadores en una Unica red de
alcance planetario, ofreciendo al usuario el acceso a un sinnUmero de
informaciones repartidas en ordenadores ubicados en todos los rincones del

mundo.

El sistema World Wide Web abriga los escaparates grdaficos mas
atractivos de Internet. Las pdginas web son en realidad documentos
electrénicos con enlaces de hipertexto o hipermedia que posibilitan la

navegacion virtual por las informaciones disponibles en la Red.

Hasta 1993, la tarea de crear una pagina Web estuvo reservada a los
técnicos en informdtica que conocian las etiquetas y coédigos HTML (Hypertext
Markup Language / Lenguaje de Marcas de Hipertexto), necesarios para la

composicion de los elementos de presentacion visual.

Pero la mayoria del personal técnico no tenia formacion ni experiencia en
diseno grdfico y, en consecuenciaq, las paginas presentaban fondo gris, texto y
alguna decoracion. Este estandar inicial cambié con la incorporacion de nuevas

tecnologias y con la llegada de los primeros editores de texto de HTML, que
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permitieron la insercion automdatica de etiquetas y ofrecieron una visualizacion

previa del conjunto de componentes grdaficos insertados en las paginas.

Hoy el mercado presenta diversos programas editores para Web que
permiten a cualquier usuario de Internet la creaciéon de pdaginas con estructuras
avanzadas y la insercidn casi automdtica de una serie de elementos grdficos

complejos.

Las paginas de Internet tienen ahora muchos mas colores en sus fondos

y también diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de iconos.

Pero, al mismo tiempo que los nuevos recursos grdficos anadieron
alicientes visuales capaces de seducir a los usuarios, trajeron muchas veces
una organizacion visual confusa y perjudicial para el entendimiento del

contenido de las paginas.

En verdad las Web son un campo nuevo para el diseiio grdfico. Su
particular arquitectura y las multiples posibilidades de anadir imdgenes moviles
en animacion o en video, fotos, grdficos y textos en un ambiente interactivo,
exigen un estudio de diseno grafico mucho mads profundo, porque al revés que
el grafismo impreso, aln no ha habido tiempo para establecer patrones

estables para la reciente interfaz grafica de la Red.
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Los desafios presentados por el nuevo cibermedio permiten comprobar
una vez mas que el diseiio grdafico constituye un tipo de lenguaje con una

gramdtica incierta y un vocabulario continuamente dilatable.

Daniele Baroni aborda esta particular complejidad del estudio del diseno

grdfico:

el disefo grdfico no es una disciplina totalmente definida ni
auténoma, al igual que ocurre con el diseio industrial, sino una
metodologia que para poder operar debe ser por si misma
interdisciplinaria, como es el caso de los lenguajes artisticos y
aquéllos ligados a determinadas tecnologias, mdas alla de lo que
comportan los sistemas de comunicacion, no es labor facil reducirlo

en los confines de un manual.” 30

El diseno grdfico deberd seguir adquiriendo protagonismo en la
construccion de la nueva sociedad de la informacion que anticipa Internet. Las
paginas web, que son, hoy por hoy, el escaparate visible del futuro de la
informacion digital, se desarrollan con celeridad al integrar técnicas de
comunicacion visual, diseno cognitivo, diseno de la estructura de navegacion

hipermedial y, por supuesto, de diseino grdfico.
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3. LARED

3.1 INTRODUCCION

Internet fue tal vez el mds sensacional medio de comunicacion
desarrollado en el siglo XX. Hoy conecta miles de redes locales de
ordenadores en una Unica red de alcance planetario y es un instrumento
global de diseminacion de informacion, ademds de un medio para la
colaboraciéon y la interaccién entre individuos y ordenadores,

independientemente de su ubicaciéon geogrdfica.

La Red entrana una infraestructura de informacion generalizada, cuya
historia es compleja e involucra muchos aspectos mas alld de los campos
técnicos de las comunicaciones informatizadas. La telarana mundial es un
reflejo de la creciente demanda de la sociedad por herramientas

conectadas que faciliten el acceso a la informacion.

En verdad, Internet se presenté como un preestreno de una soinada
sociedad de la infformacion. Un nuevo y sensacional eslabén en la cadena
de las tecnologias de las comunicaciones, que estuvo precedida por la
invencion del telégrafo, del teléfono, de la radio, de la televisiéon, de los

satélites y del ordenador.

La Red es uno de los ejemplos mds exitosos de los beneficios
producidos por la inversion conjunta de fondos estatales y privados, a largo

plazo, en el desarrollo de nuevas tecnologias. La participacion de érganos
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gubernamentales y centros de investigacion privados, primero en Estados
Unidos, y, después, en el resto del mundo, supuso el desarrollo de la

investigacion y el despliegue de la infraestructura que sustenta la Red.

Sin embargo, una version bastante difundida permite afianzar la tesis
de que el desarrollo de Internet tuvo como motivacién principal un proyecto
de defensa del gobierno norteamericano, que intentaba conectar los
ordenadores militares del pais a fin de preservar sus informaciones

estratégicas, en caso de un ataque nuclear, en los tiempos de la guerra fria.

Para Christian Huitema, ex director de Internet Society, el intento de
relacionar el nacimiento de Internet con una iniciativa estratégica de

militares estadounidenses no es mds que una leyenda negra:

"Una leyenda tenaz y oscurantista pretende que Internet tenga su
origen en investigaciones militares norteamericanas; que fue
disenada al principio como una red militar. Asustados por la idea
de que una sola bomba atémica bien colocada, que destruyera el
cuartel general, hubiera podido desmantelar su ejército, estos
militares habrian suscitado la implementacion de una red del
ejército, hiperresistente y totalmente descentralizada. Esta técnica
se habria visto poblada enseguida por todo tipo de bases y

carteles, para conquistar con Internet el mundo.” 1
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Pero es innegable que existi6 una colaboraciéon bastante cercana
enfre la comunidad de investigadores de las universidades y érganos
militares del gobierno estadounidense; en este sentido Armand Mattelart
saca a la luz un conjunto de hechos que van a ayudar a la formacion de

Internet:

“La aportacion de fondos del Pentdgono - renovada en cada
etapa de las guerras de Asia - desempeid un papel decisivo en la
invencion del primer ordenador de transistores, por IBM, en 1959.
Las subvenciones otorgadas permitieron, sobre todo, el
establecimiento de las primeras redes intercontinentales,
concebidas al principio en el marco de una estrecha coordinacion
entre necesidades militares y produccion industrial. En los afos
cincuenta se cred, a peticion de la fuerza aérea estadounidense, la
red de defensa continental SAGE (Semi-automatic Ground
Environment). Este sistema, que unia cada ordenador a una red de
radar que registraba las trayectorias de los vuelos, y conectaba
todos los ordenadores del sistema por teléfono, representé el inicio

de la transmision de datos en tiempo real: la “teleinformatica”. 2

De hecho, una aplicaciéon que ya anticipaba el enlace de redes se
inici6 en 1958, con las primeras experiencias de comunicacion entre
ordenadores de centros de investigaciéon que trabajaban para el

Departamento de Defensa norteamericano.
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En 1968, en el mismo marco, se instald la primera red de transmision

de datos:

“ARPANET (Advanced Research Project Agency Network), que
unia los centros de cdlculo de las universidades y enlazaba
también a estas Ultimas, por satélite, a Londres y a regiones del
Pacifico, via Hawai. Este sistema, concebido en el contexto de la
seguridad nacional, partia de la idea de establecer una red de
ordenadores organizada de tal forma que el envio de los datos
digitales pudiera efectuarse por varias vias diferentes, y que en
caso de posible destruccion de uno o varios centros informaticos,
el conjunto no resultase demasiado afectado. En los anos
noventa, este sistema servird como principal referencia para

Internet, la red de redes mundial.” 3

De un posible inicio sombrio, la entonces llamada ARPANET recibio la
aportacion de un mayor nimero de nuevas tecnologias y de ofras redes
experimentales hasta que, en la mitad de los anos ochenta, ya con el aporte
de redes académicas y de investigacion de las universidades americanas,
estrend una nueva fase en sus conexiones. Por tanto, comenzaron a
incorporarse otras clases de ordenadores a Internet; primero las redes
profesionales, después las comerciales y, finalmente, los ordenadores

individuales.
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3.2 ORIGENES Y DESARROLLO DE LA RED
3.2.1 LOS ANOS 60

En la década de los 60 un grupo de investigadores del Massachussets
Institute of Technology (MIT) empezé una carrera hacia el desarrollo de una

red de ordenadores trabajando en conjunto e intercambiando

informaciones.

Ya en 1962, una serie de escritos del investigador J.C.R. Licklider traia
una descripcion de las interacciones sociales que podrian alcanzarse con
una red de informacién interconectada globalmente, donde todos tendrian
acceso rapido a todas las informaciones y programas en cualquier sitio. Este
concepto, que él llamé de Galactic Network (Red Galdctica), es muy

semejante a Internet de hoy.

En los anos posteriores diversos investigadores estadounidenses y
britdnicos experimentaron con tecnologias y conceptos capaces de realizar
el deseado acoplamiento de ordenadores, primero en el Advanced
Research Projects Agency (ARPA) y, después, en el Defense Advanced

Research Projects Agency (DARPA).

Pero, fue el grupo de investigadores dirigidos por Paul Baran en la
empresa Rand Corporation quien presenté el concepto de redes organizadas

en paquetes (packets) independientes conectados por nodos. Es en este
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sistema “nervioso” donde se basa el funcionamiento de Internet en la

actualidad.

Francisco Jarabo Friedrich y Nicoldas Elortegui Escartin explican como

funciona este concepto aplicado en la Red:

“Internet es una red de conmutacion de paquetes (packet-
switching). Cuando la informacién abandona un ordenador, ha
de ser fragmentada en unidades que se denominan “paquetes”.
Cada paquete que se genera contiene una parte de la
informacion y algunas etiquetas de identificacion, como el lugar
que ocupa ese fragmento en el conjunto de la informacion y las
direcciones del ordenador que lo envia y la del que lo ha de
recibirr. De esta forma, cada paquete puede Vviagjar
independientemente y, debido a que existen muchas
interconexiones en la red, habrd multiples rutas diferentes para
llegar a un destino. Estas rutas son elegidas por unos ordenadores
especiales instalados a lo largo de las redes, llamados
“encaminadores” (routers), que estdn programados para
conmutar los paquetes de una red a otfra con el objetivo final de
que éstos recorran la ruta mads corta. Los paquetes pueden llegar
desordenados a su destino, pero con las etiquetas que
contienen, el ordenador de destino debe poder reconstruir

completamente la informacion original. “ 4
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En agosto de 1948, la comunidad de cientificos presenté las
especificaciones y la estructura total para la creacion de una red llamada
Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET), basada en la

tecnologia de conmutacién de paquetes.

En septiembre de 1969, la Universidad de California en Los Angeles
(UCLA) fue seleccionada como el primer nodo de ARPANET, y luego se instalo
el primer ordenador anfitrion. En octubre, el laboratorio dirigido por el
investigador Douglas Engelbart, donde se desarrollaba el proyecto sobre “El
aumento del intelecto humano” (Augmentation of Human Intellect), envié un
mensaje -que ya incluia un primitivo hipertexto- a un segundo nodo en el
Stanford Research Institute (SRI). Enseguida, dos nodos mds se agregaron a
los dos primeros, la Universidad de California, en Santa Barbara (UCSB) y la
Universidad de Utah, en Salt Lake City. Estas instituciones investigaban
respectivamente en el drea de visualizacidon de aplicaciones y métodos para
la exhibicion de funciones matematicas, y de las representaciones
fridimensionales en la red. A estos cuatro nodos iniciales de ARPANET se
fueron agregando rapidamente otros en los anos siguientes. En el inicio de los
ainos 70 mds de dos docenas de universidades americanas ya integraban la
red, incluyendo la Universidad de Havard y el Instituto de Tecnologia de

Massachussetts (MIT).

ARPANET empezo a ofrecer tres servicios a los investigadores: acceso

a equipos remotos a partir de un terminal llamado Telnet, transferencia de
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ficheros a través de FTP (File transfer Protocol) e impresion de documentos a

distancia.

3.2.2 LOS ANOS 70

A finales de 1970, el Network Working Group (NWG), coordinado por
S. Crocker desarrolld un nuevo protocolo de comunicacion entre los
ordenadores, que se bautizé como Network Control Protocol (NCP). Debido a
su éxito, ARPANET lo ha utilizado durante el periodo 1971-1972. En esta época
la comunidad cientifica finalmente pudo comenzar a desarrollar

aplicaciones.

En 1972, se presenté la nueva tecnologia de red en la International
Computer Communication Conference (ICCC), donde los cientificos reunidos
constataron que era posible crear una red global interconectada. En el
mismo ano se cred el Inter-Networking Group (ING), dirigido por Vinton Cerf,

encargado del desarrollo de las redes interconectadas.

También en 1972, motivado por la necesidad de disponer de un
mecanismo dgil para el intercambio de informaciones entre los
investigadores de ARPANET, Ray Tomlinson cred, y, luego, Larry G. Roberts
perfecciondé un programa de correo electrénico, que permitia leer, archivar y
contestar mensajes de texto tfransmitidos entre los ordenadores. A lo largo de
la década de los 70, esta aplicacion fue la mas utilizada en ARPANET,

ademds de precursora del célebre correo electronico de Internet
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responsable primero de la popularizacion de la Red. En 1977 ya habia un

centenar de investigadores utilizando el correo electrénico.

En 1976, el investigador Leonard Kleinrock publicé el primer libro sobre
ARPANET, divulgando ampliamente la ciencia de conexiéon de redes a través

de la conmutacion de paquetes (packet-switching).

3.2.3 LOS ANOS 80

En los anos 80, el camino hacia Internet siguidé una ruta de
experimentacion hasta madurar la tecnologia y los conceptos necesarios.
Las redes pioneras y sus comunidades de investigacion se encargaron de
incrementar un entorno experimental adecuado al desarrollo de la

interconexion de los ordenadores.

En 1980, con el surgimiento de estaciones graficas (Workstations) en el
mercado, los investigadores dispusieron de ordenadores mds compactos
instalados en sus propios despachos. Esto facilité que pudieran compartir
infformacion a través de redes locales, utilizando sus propios protocolos de
comunicacioén. Pero la interconexion de esas redes encontré un obstaculo
casi infranqueable por el hecho de que no se utilizaba un protocolo comun

que permitiese tal acoplamiento.

Los investigadores de ARPA condujeron el proyecto de un nuevo
conjunto de protocolos de comunicacién normalizados, llamado después

simplemente de TCP/IP (Protocolo de Control de Transmision/Protocolo
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Internet - Transmission Control Protocol/Internet), que ya habia sido
anticipado en 1974 por Vinton Cerf y Robert Kahn en el libro “A Protocol for
Network Interconection” - donde se conceptualizaba la comunicacion de

ordenadores a través de un sistema de redes interconectadas.

Las primeras aplicaciones del protocolo se desarrollaron en grandes
ordenadores (Mainframes) y cuando surgieron los primeros ordenadores
personales (PCs), muchos investigadores creyeron que el protocolo era
demasiado grande y complejo para funcionar en un aparato con

capacidades tan limitadas.

Sin embargo, un grupo de investigacién del MIT, encabezado por
David Clark, demostréo que era posible instalar una version compacta del
protocolo en los nuevos ordenadores personales, utilizando primero una
estacion de trabajo personal Xerox Alto (desarrollada por la empresa Xerox
Park) y después un ordenador personal (PC) de la empresa IBM. La
demostracion probé que los pequenos ordenadores podrian formar parte de

las redes interconectadas.

En los primeros anos de la década de los 80, Arpanet ya estaba
presente en todo el territorio estadounidense y conectaba mds de 400
ordenadores-anfitriones, distribuidos por universidades, instituciones
gubernamentales y bases militares. El nOmero de usuarios ascendia a los diez

mil.
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El tiron de los ordenadores personales y de las estaciones de trabajo,
en especial en la segunda mitad de la década, favorecié también el empuje
de las redes interconectadas. El avance se hizo notable con la incorporacion

de diversas redes de distintas clases y tecnologias.

El incremento de usuarios de Arpanet trajo cambios importantes. Para
facilitar la utilizacion de la red, se asigné nombres a los anfitriones para que
no fuese necesario recordar las direcciones numéricas. El sistema funcioné
mientras existia un nimero limitado de ordenadores anfitriones. Para
acompanar el crecimiento de direcciones, Paul Mockapetris inventé el DNS -
Domain Name System, un servicio que permitio, entre otfras funciones,
obtener de manera jerarquica un nombre simbdlico a partir de la direccion IP

de un ordenador.

Ofro gran cambio ocurrié el 1 de enero de 1983, en medio de una
gran expectacion entre los investigadores de ARPANET, cuando todos los
ordenadores anfitriones adoptaron simultdneamente el protocolo TCP/IP. En
esta fecha se produjo finalmente la interconexion de redes disenadas en
ambientes informadticos distintos, pero que compartian el nuevo protocolo.
Para muchos autores ésta es la fecha de nacimiento de “Internet”

(Interconected Networks).

La adopcion del TCP/IP posibilitd la division de las comunidades

militares (MILNET) - que costeaban las necesidades operacionales - y no
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militares (ARPANET) - encargadas de la investigacion e implantacién de las

nuevas tecnologias generadas.

José B. Terceiro destaca el valor del protocolo para el funcionamiento

de la Red:

“El alma de la Net es el TCP/IP, el conjunto de protocolos de red
adoptados que ordenan los distintos aspectos de su
funcionamiento: transporte de la informacion entre dos puntos,
distribucion y servicios de usuario que permiten a éste
conectarse con un ordenador remoto y actuar como si estuviera
sentado ante su teclado. Para esto se requiere que las distintas
redes conectadas a la NET, y sus respectivos ordenadores se
identifiquen a través de un sistema de direcciones IP (Internet
Protocol) compuestas de cuatro segmentos de ocho bits cada
uno, separados por un punto, que recogen el nUmero asignado a
cada red conectada y el que corresponde a cada uno de los

ordenadores de la misma.” 5

En verdad, el concepto inicial de ARPANET ya adelantaba la
articulacion de multiples redes independientes interconectadas e Internet
personificé una idea técnica subyacente; especificamente la de red de
arquitectura abierta. La confederacion de redes que conforman hoy Internet
solo fue posible porque no existe una arquitectura particular que ensamble el

conjunto.
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Ofra importante motivacion para el surgimiento de Internet, que
también habia estimulado el desarrollo de ARPANET en su momento, fue la
posibilidad de utilizar recursos compartidos. La interconexion se presentaba
como un medio mds dgil y econdmico, evitando la necesidad de

duplicacion de costosos ordenadores.

Sin embargo, el correo electréonico (e-mail) ha tenido probablemente
el impacto mas importante de las innovaciones de esa era. Este recurso
proveyé de un modelo innovador sobre coémo las personas podrian
comunicarse, y cambié la naturaleza de la permuta de informacion,
contribuyendo primero a la construccion de Internet y, después, influyendo

directamente en la sociedad.

Otras aplicaciones se propusieron ya en los momentos iniciales de
Internet, como: utilizacion de la voz en las comunicaciones, diversos modelos
de archivo utilizables, discos compartidos e incluso programas agentes que
anticiparon el concepto del virus informdtico (una porcién de coédigo
informatico capaz de reproducirse a si mismo) y que, en la actualidad, es el

tormento principal de la Red.

Con todo, la idea elemental de Internet estd en que su disefio no se
pensd simplemente para una aplicaciéon, sino como una infraestructura
general en la que se puede proyectar nuevas aplicaciones. La World Wide

Web es un ejemplo destacado de esta naturaleza.
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Desde el inicio de los anos 70 muchas redes fueron creadas en los
Estados Unidos, aprovechando los avances de la tecnologia de
interconexion. Sin embargo, sélo dos de ellas - BITNET y USENET estaban
abiertas a las actividades de grupos académicos. Las demds redes, incluso
ARPANET, estaban restringidas a las comunidades de cientificos. Pero un
cambio importante ocurrié cuando, en 1984, la red britdnica JANET (Joint
Academic Network) y después la norteamericana NSFNET (National Sciences
Foundation Network), se empenaron en servir ampliamente a la comunidad
académica, sin restricciones a campos cientificos especificos. Incluso, una
condicion exigida a las universidades norteamericanas para recibir una
conexion de NSFNET era habilitar a todos los usuarios calificados en la ciudad

universitaria:

"(...)se creé NSFNET (red de la Fundacion Nacional para la Ciencia)
para unir a los investigadores norteamericanos a cinco grandes
centros de cdlculo. Esta red se expandioé rapidamente, conectando
numerosas redes académicas y de investigacion estatales, lo que
propicid el rapido crecimiento de Internet, ya que Europa también

comenzo a evolucionar de forma paralela.” ¢

En la mitad de la década de los 80, Internet integraba 1.000 servidores
y ya beneficiaba una amplia comunidad de investigadores, empezando a
ser utilizada por otras comunidades en las comunicaciones diarias a través

de los ordenadores.
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Esta comunicacion electronica entre personas, que utilizaban
frecuentemente sistemas diferentes interconectados por el protocolo TCP/IP,

demostré la gran utilidad de esta aplicacion.

En 1986, el investigador Steve Wolff asumié la direccion de la NSFNET
reconociendo la necesidad de desarrollar una gran infraestructura de red
destinada a apoyar a las comunidades académica y de investigacion, y de

buscar una financiacion de fondos federales directos en Estados Unidos.

Las agencias federales estadounidenses que apoyaron este
programa de NSFNET fueron responsables de la instrumentacion de varias
decisiones politicas que ayudaron a conformar la Internet de hoy. Los
organos también compartieron el costo de la infraestructura comin, asi
como los circuitos fransocednicos que permitieron la interconexion con redes

en otros continentes.

Para coordinar la division de las redes se creé el Federal Networking
Council (FNC) que ha cooperado con otras organizaciones, como RARE en
Europa a fravés del Coordinating Committee on Intercontinental Research
Networking (CCIRN), para desarrollar una comunidad de apoyo mundial a la

investigacion sobre Internet.

De modo similar, NSF estimulé a las redes regionales de NSFNET a
buscar usuarios fuera del circuito académico y también hacia el uso

comercial de las redes en el dmbito local y regional. Como resultado de este



182

esfuerzo, en 1987 ya existian mds de diez mil servidores integrados en

Internet.

En 1988 el National Research Council Committee elaboré un informe
titulado “Hacia una red nacional de investigacion” (Towards a National
Research Network). Este documento generé interés en el entonces Senador
Al Gore, después vicepresidente de Estados Unidos durante la administracion
Clinton, por los conceptos de redes de alta velocidad y de las autopistas de

la informacion:

“En su forma mas bdasica, la comunicacion es la transferencia de
informacion de un ser humano a otro. La informacién, a su vez, es la
materia prima del conocimiento; si tenemos suerte, fermenta y da
lugar a la sabiduria. En la mayoria de los paises ya es un tépico
decir que la revolucion de la infformacion, que estd ahora en sus
primeras fases, acabard transformando nuestros conceptos de la
comunicaciéon y de la informacion. (...) Una red mundial de
informacion creard nuevas comunidades y reforzard las que ya
existen, con lo que enriquecerd las formas y las posibilidades de

comunicarnos." 7

En 1989, se integraron en la NFSNET Australia , Alemania, Israel, Italia,

Japon, México, Holanda, Nueva Zelanda, Puerto Rico y Reino Unido.
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3.2.4 LOS ANOS 90

A mediados de 1990, ARPANET se extinguid y todos sus sitios se integraron en
otras redes que componen Internet. En este mismo ano los usuarios que
vivian en dreas metropolitanas de los Estados Unidos ya pudieron conectarse
a un proveedor de acceso a Internet desde su casaq, utilizando un ordenador

personal, una linea telefénica y un modem.

Surgen también las herramientas destinadas a facilitar la busqueda
de informacion en la Red. Archie, que, creada por Peter Deutsch, Alan
Emtage y Bill Heelan, permitia bajar ficheros de una lista de servidores FTP
(File Transfer Protocol) disponibles, y Gopher, desarrollada por Paul Lindner y
Mark McCahill de la Universidad de Minnessota -considerado el primer
navegador de Internet-, posibilité a los usuarios acceder a datos organizados

en menUs jerarquicos por los proveedores alrededor del mundo.

AUn en 1990, se integraron en la NFSNET Argentina, Austria, Bélgica,

Brasil, Chile, Grecia, Indiq, Irlanda, Coreq, Espana y Sviza.

En 1991, Tim Berners-Lee, estudiante del Laboratorio Europeo de Fisica
de Particulas (CERN), presenté un nuevo y revolucionario sistema de
distribucion y organizacion de informaciéon que llamé World Wide Web
(WWW), basado en enlaces de hipertexto que facilitaban la navegacion por

los documentos relacionados en la Red, donde:
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“Para conectar piezas individuales de informacion se usaba un
hipertexto o hipermedia, término que designaba un tipo de
documentos con informaciéon multimedia en los que se podia
insertar nombres y enlaces hacia otros conceptos relacionados con
la informacion presentada. Para llevar a la practica este diseno,
Berners-Lee definié un tipo de lenguaje conocido como “lenguaje
de marcas”, al que llamé HTML (Hypertext Markup Languaje), y que
estaba basado en el ya existente SGML. Ademas de las “marcas”
habituales (tipos de letra, titulos, etc.) HTM permitia incluir en los
documentos web enlaces a direcciones de Internet (enlaces
conocidos como URLs - Universal Resource Locators). Usando un
navegador (..) un wusuario podia "navegar’ por la Web
simplemente seleccionando estos enlaces y accediendo asi a
ofras pdaginas que contenian textos, imdagenes, sonidos y otro tipo

de informaciéon multimedia”. 8

En 1992, se cred el organismo Internet Society (ISOC) para encargarse
de la promocion del intercambio de informacion global a través de la Red.
Coordinados por el ISOC funcionan otros organismos: la Internet Architecture
Board (IAB), responsable de la organizacién de los estGndares de
comunicacion entre plataformas, y la Internet Engineering Task Force (IETF),
que investiga el impacto de las nuevas tecnologias sobre la Red. También en
1992, la Universidad de Nevada presenté el programa VERONICA que facilité

la busqueda de informacién en el universo Gopher.
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En 1993, surgio el navegador Mosaic, desarrollado por la National
Center of Supercomputing Applications (NCSA), que revolucioné Internet al
permitir que la “navegacion” por los contenidos fuese mas agil e intuitiva.
Enseguida Mosaic suplanté el gopher, que era hasta entonces el programa

de manejo de informacion mas utilizado en la Red.

En 1994, un informe del National Research Council Committee, titulado
"Realizando el futuro de la informacién: Internet y el mas alld" (Realizing The
Information Future: The Internet and Beyond), proyectaba la evoluciéon de las
autopistas de la informacién y anticipaba los puntos criticos de los derechos
intelectuales de propiedad, ética, educacion, arquitectura y regulacion para

Internet.

También en 1994, parte del equipo responsable del desarrollo del
Mosaic fundé la empresa Netscape Communication Corporation y presentd
al mercado un nuevo y revolucionario programa navegador, llamado
Navigator. En seis meses, millones de usuarios de Internet ya utilizaban el
nuevo producto y Netscape se convirtié en la primera referencia de la era

digital.

En 1995, Internet vive su verdadero despliegue popular y sus usuarios,

repartidos por los cinco continentes, ya se contaban por millones.

El rapido incremento de Internet se debid, primero al acceso libre y

abierto a los documentos bdsicos, especialmente a las especificaciones de
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los protocolos TCP/IP, luego a la rapida adopcion de los programas
navegadores, que facilitaron sobremanera el acceso de los usuarios a las
informaciones de la Red, y finalmente al éxito de la tecnologia World Wide

Web.

La Red se expandié cada vez mds amén de iniciativas comerciales.
La intfroduccion de nuevas tecnologias en el sistema World Wide Web, como
el lenguaje Java, los entornos interactivos y una variedad de herramientas
cooperativas, revoluciond los recursos de diseno y multimedia anadidos a las

pdginas de informacion.

Desde 1996, Netscape y Microsoft pasaron a disputar las preferencias
de los usuarios de Internet, desarrollando e incorporando rapidamente a sus
navegadores las Ultimas tecnologias del entorno de WWW, con énfasis en
recursos que mejoran la navegacion y en la presentacion de la interfaz

grdafica del usuario.

Esta competencia derivd en hostilidad abierta entre las dos
principales empresas interesadas en el rdpido avance de Internet vy,

principalmente, de World Wide Web.

La Red despertdé la codicia de grandes corporaciones interesadas en
dominar las franjas mds rentables del ciberespacio y, por supuesto, en
participar con ventajas del comercio electronico, cuyas previsiones de

ganancias se presupuestaron en billones de ddlares.
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Microsoft, de Bill Gates, aposté por convertirse en la Unica “ventana”

a las informaciones disponibles en Internet.

Netscape, adquirida en 1998 por American Online (AOL), el mayor
proveedor de acceso a la Red del mundo, intentd resistir a la embestida de
la competencia de Microsoft recurriendo a los tribunales norteamericanos. La
contienda legal se arrastré, incluso en Europa, y Microsoft —por su
preponderancia mundial en oferta de paquetes de programas basados en el
sistema operacional Windows casi transformé Internet Explorer (IE) en el
navegador por “defecto” a los contenidos de Internet desde el inicio del siglo
XXI. Sin embargo, todavia algunos programas -como el europeo Opera-
siguen resistiendo al acoso de la compaiia de Gates. Incluso, a finales de
2004, la organizacion Mozilla -defensora de los programas informaticos libres,
presenté un nuevo navegador gratuito llamado Firefox, que promete ser

mejor, de uso mas facil y mds seguro que Internet Explorer.
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3.3 LAS PERSPECTIVAS DE INTERNET

El experimento creado por un pequeno grupo de investigadores en el
ambito académico de universidades estadounidenses se transformoé en poco
mds de un cuarto de siglo en el mas destacado fendémeno de la

comunicacién globalizada.

Con todo, la Red continla cambiando y evolucionando empujada
por los constantes avances de la industria de ordenadores y, principalmente,

por las tecnologias incorporadas al entorno WWW.

El protagonismo que Internet asumié exige reflexiones sobre el futuro
de este nuevo medio. La Red presenta una cadencia de crecimiento
increiblemente mayor que los otros medios de comunicacion introducidos en
el siglo XX. De hecho, en Estados Unidos, la radio conquisté a 50 millones de
oyentes después de 38 anos de existencia. La television tardé 13 anos en
alcanzar el mismo niUmero de telespectadores e Internet cruzé esta linea en

tan sélo 4 anos.

Maria Eulalia Fuentes i Pujol ya preveia en 1997 que en el futuro habria

una fusion de medios en Internet:

"Parece ser que tecnolégicamente se tiende a crear un instrumento
que unifique o que sea una mezcla entre la television, el ordenador
y el teléfono, con lo que tendrd que producirse un gran cambio en

el panorama comunicativo general. " ?
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La multitudinaria y variada comunidad que accede a Internet
demanda servicios cada vez mas dgiles y de mayor calidad, especialmente

en el Gmbito de WWW.

Pero, la baja velocidad de tramitacion de los datos que ain impera
en la Red y que se agudiza con la incorporacion incesante de usuarios,
impide por el momento la realizacion de esa expectativa. Este es un
obstaculo importante para la inclusiéon de objetos multimedia, como archivos
de sonido y video, que puedan realmente transmitirse sin problemas y en
tiempo real al ordenador del usuario. Aunque, en los primeros anos del siglo
XXI iniciativas en Estados Unidos y Europa reunieron a organos
gubernamentales y empresas con el objetivo de desarrollar e implementar

una serie de tecnologias con vistas a optimizar el rendimiento de Internet.

Javier Pastor, ya alertaba en 1998 que la intfroduccién de una variada
gama de nuevas tecnologias revolucionaria las formas de comunicacion en

Internet:

“Las nuevas tecnologias de red permitirdn la aplicacion de Internet
a muchas ciencias a las que probablemente les aparezca el prefijo
‘tele’. De hecho ya existen disciplinas como la telemedicina que
por supuesto aun no resultan demasiado convincentes por la
velocidad de las lineas, pero en ésta y en otras ramas de la
ciencia, Internet va a jugar un papel esencial, como medio de

intercambio de ideas, proyectos y soluciones. Esto no significa que
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los medios de comunicacidon convencionales vayan a
desaparecer, pero es evidente que Internet se va a convertir (como
ya lo ha estado haciendo) en el medio de comunicacién mads

uvtilizado en todo el planeta de aqui a una década.” 10

Asi la Red ha avanzado en el sentido de permitir la infroduccion de
nuevas y sofisticadas aplicaciones, principalmente en el ambito de las

presentaciones de las paginas web.

3.4 ORIGENES Y DESARROLLO DE LA WORLD WIDE WEB

Fue en 1989, cuando Tim Berners-Lee, estudiante del Laboratorio
Europeo de Fisica de Particulas (CERN), presentd, en Suiza, un nuevo sistema
de distribucion de informacion que llamé World Wide Web (WWW), que
realmente supuso el inicio de la revolucion en el modo de comunicar con

Internet.

El sistema WWW estd basado en hipertextos que estructuran la
informacion en forma de pdginas y permiten la navegacion virtual en sus

contenidos desde los enlaces (links).

Tim Berners-Lee pensaba inicialmente en crear un programa de
provecho personal que le permitiera almacenar informacion, pero después
percibié que el invento podria ser de utilidad para que todo el mundo

compartiera sus conocimientos:
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"Pensé que tendria un impacto asombroso el hecho de que el
pUblico pudiera compartir sus conocimientos en una red. Me
rondaban tres cosas por la cabeza. Una era el tremendo poder
personal derivado de tener a la vez una enorme cantidad de
informacion disponible y ser capaz de escribir hipertexto. Un
hipertexto permite establecer referencias con conexiones en todas
las partes(...). La segunda era la emocion de encontrar formas
nuevas de trabajar en equipo atravesando barreras geogrdficas y
la tercera era llegar a ser capaz de analizar la estructura de la

sociedad a través de lo que sucede a la Red." 11

Desde 1994, Tim Berners-Lee trabaja en el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, donde es responsable del Consortium W3C, el organismo que

se cred para coordinar y desarrollar la World Wide Web en Internet.

La clave del sistema WWW es que estd basado en pdginas de
hipertexto, lo que hace posible acceder con facilidad a la monumental base

de datos disponible en Internet.

En realidad, las paginas web son documentos electronicos, con zonas
activas que establecen enlaces con ofros documentos, desde donde se
puede acceder a informaciones mas detalladas. Estos documentos pueden
estar en el ordenador de al lado o en ofro conectado a la Red, en cualquier

parte del mundo.
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3.4.1 HIPERTEXTO: LA CLAVE EN EL FUNCIONAMIENTO DE LA

WORLD WIDE WEB

La filosofia de enlaces de hipertexto fue concebida cuatro décadas
antes de que Tim Berners-Lee presentase al Laboratorio Europeo de Particulas

(CERN) su sistema de distribucion de informacion.

En el inicio de los anos 40 Vannevar Bush defendia, en un articulo
publicado en la revista Atlantic Monthly, la necesidad de maquinas de
procesamiento de informacién, mecdanicamente conectadas, para facilitar el

acceso a la enorme cantidad de informacion acumulada.

Para Bush, el conjunto de la experiencia humana estaba creciendo
de una manera extraordinaria, pero la forma de acceder a los contenidos
mds importantes todavia era la misma utilizada en épocas anteriores. El
entendia que el problema principal para la recuperacion de la informacion
se debia a los medios anacronicos empleados en el almacenamiento,

ordenacion y rotulacion de la informacion:

“Nuestra ineptitud para acceder a un dato archivado se debe en
gran parte a la artificialidad de los sistemas de indices. Cuando se
almacenan datos de cualquier tipo, se ordenan alfabéticamente y
la informacidén sélo puede ser recuperada remontando su pista de
subclase en subclase. Solo puede estar en un sitio, a menos que se

vtilicen sistemas dobles; hacen falta normas acerca del trayecto
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que hay que seguir para locdalizarla, pero las normas molestan.
Ademds, después de encontrar un dato, hay que salir del sistema

para volver a entrar luego siguiendo otro trayecto.” 12

En un intento de reproducir la directriz de la mente humana, que
selecciona la informacion por asociaciéon y no mediante indices, Bush
concibié un dispositivo de acceso no lineal a la informacién que denominé

Memex.

Oftros investigadores, como Theodore Nelson (creador del término
hipertexto), Douglas Englebart y Andries Van Dam implementaron en los
ordenadores la idea de Bush de acceder a la informacion de manera
asociativa, a través de conceptos relacionados y no de forma lineal -con un
principio, una secuencia predeterminada y un final, caracteristicos de las

obras literarias, canciones y peliculas-.

La idea del enlace de hipertexto estd basada en la manera en que
nuestra memoria tramita y recupera la informacion. Las unidades se
relacionan entre si, conformando un acervo de informacion que recuerda la
estructura de nuestro cerebro, donde un entframado compacto de neuronas
se relaciona a través de dendritas y axones. Cuando se accede a una
infformacion, se crea la posibilidad de obtener datos nuevos en una

estructura asociativa y agil.

En el inicio de la década de los 80, el programa informatico

HiperCard de Apple introdujo la idea general de hipertexto en los
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ordenadores. George P. Landow, profesor de lengua inglesa y de historia del

arte en la Brown University, recuerda que:

“Aunque la primera version de HyperCard, que venia instalada
gratuitamente en muchos ordenadores Macintosh, fue el programa
con el que mas gente se familiarizé con las posibilidades del
hipertexto, ésta no constituia un verdadero hipertexto y tuvo por
tanto el desafortunado efecto de difundir una idea excesivamente
limitada de lo que es, o podria llegar a ser, esta poderosa

tecnologia.” 13

El Hypercard 1.0 de Macintosh era un gestor de base de datos que
solo permitia crear textos en fichas o tarjetas individuales reducidas. El
programa también presentaba otras limitaciones: incapacidad para trabajar
en red, mostrar en pantalla apenas una ficha a la vez y utilizar enlaces
unidireccionales entre las fichas individuales, ofreciendo una primitiva ayuda

a la navegacion.

A pesar de esa escasez de recursos, el Hypercard se revelé como
una poderosa herramienta en la elaboracion de sistemas de hipertexto, al ser
asociado con otros lenguajes de programacion informdatica. Luego también
surgieron aplicaciones en MS-DOS y Windows dedicadas a creacion de

hipertexto.
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Al experimentar la nocion de hipertextualidad, las personas
aprehendieron las posibilidades absolutamente ilimitadas que el mundo de

los enlaces planteaba en comparacién con la imprenta.

Sin embargo, el uso intensivo de la nueva aplicacion se retrasé hasta
el inicio de la década de los 90, cuando la digitalizacion masiva de la
informacion exigié una soluciéon para el acceso a la enorme cantidad de

datos ahora disponible.

La nueva tecnologia informdtica, asociada al concepto de hipertexto,
restablecio la expectativa de tener a mano, de forma facil e inmediata, todo

el conocimiento disponible acerca de un tema.

El enlace hipertextual es clave en el funcionamiento de las paginas
World Wide Web de Internet porque une electronicamente bloques no
lineales de informacién. La “telarafna mundial” estd basada en documentos
digitales con zonas hipertextuales activas que unen los datos disponibles. Por
detrds de la pantalla de los ordenadores que ensenan a los usuarios las
informaciones de las Webs, existe una compleja estructura de clientes y

servidores trabajando en armonia a través de protocolos.

El HTTP (Hyper Text Transfer Protocol), la base de la funcionalidad de
Internet, es un veloz protocolo de transferencia de documentos que permite

la transferencia de datos entre la variada gama de servidores conectados en
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WWW. Los documentos enlazados pueden estar en el mismo ordenador, el de

al lado o en ofro, en cualquier otra parte del mundo.

El HTML (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje empleado en el
reconocimiento de los documentos y se caracteriza por fraccionar la

infformacion en partes funcionales.

El siguiente diseno ilustra el concepto de enlaces hipertextuales entre 5

documentos:

B Ordenador 4

A Ordenador 2 N D E

Ordenador 1 C

| ordenador3 |

El documento A, en el ordenador 1, tiene un nodo de hipertexto que
conduce al documento B, en el ordenador 2. El documento B tiene otro nodo
para acceder al documento C, en el ordenador 3. A la vez, el documento C
tiene una referencia hipertextual para el documento D, ubicado en el mismo
ordenador 3. Por fin, el documento D se encuentra enlazado con el
documento E, en el ordenador 4. En verdad, los ordenadores establecen una

red que conecta los documentos, permitiendo la navegacion hipertextual.
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Hoy, el término hipertexto comprende un significado mdas amplio que
simplemente enlazar informacion textual. En la red este concepto se ha
convertido en hipermedia al articular también documentos sonoros, grdficos
y audiovisuales. Las paginas web pueden presentar entradas a ficheros con

textos, imagenes y sonidos.

Sin embargo, dejando a un lado la importante dimensién tecnolégica
del funcionamiento de Internet, también la forma para generar, organizar y

presentar las infformaciones en este nuevo medio es todo un reto.

La conversion de un documento secuencial en un hipertexto no es,
desde luego, una tarea sencilla. El profesor Gunnar Liestol, investigador en el
Departamento de Medios de Comunicacion y Comunicaciéon de la

Universidad de Oslo, advierte:

“El hipertexto reconfigura la manera en que concebimos los textos.
Las facilidades de manipulacién, navegacion individual y la
liberacion de estructuras autoritarias impuestas nos aportan nuevas

practicas de escritura y de lectura.” 14

La organizacion de los documentos en hipertexto exige una
segmentacion de los contenidos en piezas de informacion que permitan
enlaces multidireccionales y el establecimiento de una nueva relacién entre

cada pieza y el resto del documento.
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En la lectura de textos impresos, la organizacién fisica permanece
como sucesion dominante. Ya en la lectura, a través de sistemas de

hipertexto, Gunnar Liestol observa que:

“El hipertexto y los hipermedios permiten un intercambio de
informacion que combina, innovadora y provocativamente, los
modos de contar y de mostrar y, dada la reconfiguracion de las
relaciones entre escritor y lector, se imponen como medios

dominados por el modo de mostrar.” 15

En un texto lineal impreso, el autor puede deducir que el lector ya ha
leido partes anteriores y, en un punto mdas adelante en la narrativa, suponer
que una determinada informacién ya es conocida. En un hipertexto, el autor
no tiene coémo controlar el camino que el lector recorrié hasta llegar a una
parte determinada del contenido. Por lo tanto, es imprescindible que cada
parte de la informacién comprenda una idea completa y que ella se

relacione con el resto del documento a través de multiples vinculos.

Ofra caracteristica del hipertexto es que, al revés de los gestores de
bases de datos, estd dirigido al documento y no al dato. El sistema establece
nexos enire documentos, y los enlaces hipertextuales pueden ser cualquier

palabra, frase o expresion.

El hipertexto plantea un acercamiento a la informacién
completamente distinto del enfoque relacional que producen los gestores de

base de datos. En éstos sélo es posible extraer una determinada informacion
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a través de una ecuacién de buUsqueda. En los sistemas de hipertexto los
enlaces deben conducir a infformaciones nuevas, siempre relacionadas con

el conjunto de documentos del sistema al que pertenecen.

Sin embargo, malgastando las posibilidades ofrecidas por el
hipertexto, a menudo se encuentran pdaginas Web con estructuras lineales,
donde el recurso de navegacion solo es utilizado para permitir los saltos
entre los documentos. Una posible explicacion para tal ocurrencia esta en la

siguiente observacion de George P. Landow:

“Como senalé Mcluhan hace mucho tiempo, en las primeras
décadas de la revolucion de Gutenberg las imprentas produjeron
una avalancha de manuscritos de forma impresa. Del mismo modo,
cabe esperar que en los primeros estadios de la publicacion
hipertextual, los libros impresos proporcionaran tanto la materia

prima como gran parte de la estilistica.” 14
3.4.2 LOS RETOS GRAFICOS DEL HIPERMEDIO

Es un hecho que la organizacién de la interfaz de la World Wide Web
todavia sigue los preceptos graficos establecidos por una tradicion de cinco
siglos de la imprenta, pero las caracteristicas de Internet exigen un concierto
completamente distinto de los elementos que la componen. Esto debe
reflejarse no sélo en la elaboraciéon de la informacién, sino también en la

forma grdfica en que se presenta y se articula.
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Solo el conocimiento del lenguaje HTML no es suficiente para la
construccion de pdaginas web mads adecuadas, el creador de una web
necesita pensar en un diseno global que busque explotar al maximo las
posibilidades del hipertexto. En este contexto el proyecto gréfico juega un
papel importante en la correcta orientacion y en la motivacion del usuario

para la navegacion hipertextual por los contenidos.

Pero la atracciéon de las web no estd sélo en que permite el consumo
mas facil de las informaciones disponibles, sino también en que el propio
consumidor puede crear su pagina web personal y convertirse en proveedor
de informaciéon en la Red. Ningin otro canal de comunicaciéon masivo
anterior le ha dado semejante posibilidad de participacioén al usuario, lo que
es un cambio frascendental en las practicas comunicativas

contempordneas.

Al desarrollar el programa para las WWW, Tim Berners-Lee tenia ya en
mente una aplicacion con dindmica interactiva que permitiera a cualquier
persona crear su propio hipertexto y publicarlo en la Red. Otro aspecto
interesante de la World Wide Web es la evolucion del concepto inicial de
hipertexto al de hipermedia, que permitié la presentacion de pdaginas con

textos, imagenes, sonidos, videos, graficos en movimiento y otros recursos.

Hasta 1993, a pesar de la sencillez de las etiquetas y codigos HTML
(Hypertext Markup Language / Lenguaje de marcas de hipertexto),

necesarios para la composicion de los elementos de presentacioén visual de
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las web, la creacion de las pdginas estuvo principalmente en manos de

técnicos en informdtica.

El hecho de que la mayoria del personal experto no tuviera formacion
ni experiencia en diseno grdfico generé paginas web que sélo presentaban

fondo gris, texto y algin decorado.

Este patron inicial experimenté un cambio importante con el desarrollo
de tecnologias y con la llegada de los primeros editores de texto de HTML,
que hicieron la insercion automdtica de etiquetas y ofrecieron una

visualizacién preliminar del trabajo.

El mercado presenta hoy una gran variedad de editores para web,
muchos adaptados al nivel del usuario mas principiante, interesado en
desarrollar un sitio web. Los diversos programas disponibles posibilitan la
creacion de pdaginas con estructuras avanzadas y todo tipo de elementos,
como enlaces, tablas, formularios, cuadros y mapas de seleccion elegidos

desde una programacion previa.

Las paginas web tienen ahora muchos mads colores en sus fondos, y
también diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de iconos. Pero
esos recursos grdficos utilizados sin criterios trajeron también una
contaminacioén visual generada por "disenadores" inexpertos, que acaban

afectando la comprension y el acceso al contenido de las paginas.
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Es cierto que Internet pone a la disposicion del usuario una cantidad
de informacién jamds imaginada por el hombre; pero al mismo tiempo que
fraen la informacion de forma facil y rdpida, las paginas web de la Red

pueden dejar al lector paralizado ante una organizacioén visual confusa.

En verdad las web son un nuevo campo para el diseiio gréfico. Las
multiples posibilidades de anadir imdgenes moéviles en animaciéon o en
video, fotos, grdficos y textos con enlaces interactivos, exigen un tratamiento

grafico mucho mas meticuloso.

La arquitectura de las pdginas web se sirve del cldsico modelo
cliente-servidor en una red de ordenadores interconectados por protocolos
comunes, donde el programa cliente -también llamado visualizador,
explorador o navegador (Browser)- actia como una ventana respecto a la

pagina de informacion deseada.

La todavia corta y exitosa historia del programa cliente o navegador
empezd en 1994, cuando el browser Mosaic, desarrollado por el National
Center of Supercomputing Applications (NCSA), ayudé a destronar al servicio
de informacion mas utilizado hasta entonces en Internet, el gopher. En ese
mismo ano, parte del equipo responsable del desarrollo del Mosaic
abandond el NCSA y creé la empresa Netscape Corporation, presentando un
nuevo Yy revolucionario browser, llamado Navigator, cuyas versiones
siguientes incorporaron rapidamente nuevas extensiones del lenguaje HTML y

otfras facilidades que mejoraron el aspecto grafico de las pdginas, como
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fondos, colores, empleo de imdgenes entrelazadas, inclusion de

animaciones y todo un conjunto de nuevas tecnologias.

Como queddé dicho anteriormente, la carrera del navegador de
Netscape siguié imparable hasta que Microsoft resolvié poner todo su poder
corporativo y tecnolégico en el desarrollo de un navegador propio, el
Internet Explorer. Desde 1997, la empresa viene desarrollando y anadiendo
recursos a su Browser en una disputa sin tregua por las preferencias de los
usuarios de Internet. Como consecuencia de esto, Explorer es ahora el
programa mas utilizado en el mundo a pesar de la casi omnipresencia del

sistema Windows en los ordenadores.

Retomando la arquitectura de las paginas web, el programa cliente
permite que los usuarios accedan a las pdaginas de informaciéon basadas en
el protocolo HTIP (Protocolo de transferencia de hipertexto - Hypertext
Transfer Protocol), pero la WWW puede tramitar otros servicios tales como ftp

(file transfer protocol), gopher, telnet, wais y news.

Las paginas web son documentos codificados en el lenguaje de
marcas de hipertexto (HTML - Hypertext Markup Language) -en realidad son
archivos corrientes de texto- que, al llevar incorporadas las etiquetas HTML, el
programa navegador o visualizador las interpreta como letras de distintos
tipos, tamanos y colores. Ademds, cuando las pdginas web transferidas

desde el servidor contienen otros elementos como sonidos, video u ofro
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recurso multimedia, el visualizador se encarga de la busqueda de una

aplicacion externa al programa que permita framitar tales informaciones.

El servidor Web es un programa que estd permanentemente
conectado en una red, esperando las solicitudes del cliente. Su
funcionamiento estd basado en un sistema de ficheros que transfiere al
usuario (cliente), mediante el protocolo HTTP, el documento HTML solicitado.
El servidor también puede controlar aspectos de seguridad, restringiendo el

acceso a determinados contenidos a usuarios no autorizados.

El acceso a una pdgina web o a un apartado de la misma, a tfravés de
un enlace (Link) de hipertexto, es posible porque el ordenador conectado a
la Red envia un mensaje al servidor con la direccién URL (Uniform Resource

Locator) deseada.

La direccion URL es un protocolo de comunicaciéon asociado a una
direccion virtual que identifica un documento en un ordenador cualquiera de
la Red. Sin este recurso seria imposible navegar por los contenidos de
Internet, porque la URL es la identificacion légica de una determinada pdagina

o documento disponible en Internet.

El lenguaje HTML tiene la capacidad de implementar los enlaces de
hipertexto, creando zonas sensibles en partes de un texto o imagen que se

acoplan a otros documentos o archivos multimedia conectados a la Red.
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Por ejemplo, la direcciéon en Internet de la sonda espacial Huygens:

hitp//www.huygens.com/sign/espagnol/som.htm, uno de los proyectos de la

Agencia Espacial Europea, contiene la sintaxis general de una direccién URL.

Sus partes pueden ser decodificadas en:

http:// www.huygens.com /sign/espagnol/ som.htm

1 Protocolo

El protocolo permite que se acceda a
un servicio disponible en la Red. La
World Wide Web utiliza el protocolo
HTTP (Hypertext Transfer Protocol -
Protocolo de Transferencia de

Hipertexto).

2 | |Nombre servidor

(ubicacién en la

Red)

El WWW identifica que es una pdagina
web y su direccion en Internet (el
servidor donde estd ubicada).
Normalmente informa también en qué
pais esta emplazado el servidor
(ejemplos: es - Espana, uk - Reino

Unido, fr - Francia, br - Brasil, etc.).
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3 | |Ruta _ acceso El directorio Indica el espacio del disco
que contiene los archivos o

documentos deseados.

4 | |INombre_archivo Es el nombre del documento o archivo

al que se quiere acceder.

Ofra caracteristica importante del sistema, que puede afectar a la
velocidad de transmision de los datos de la web desde el servidor hasta el
usuario, estd en que cada objeto transferido exige una conexion
independiente. Esto significa que una pdgina web que contiene, por
ejemplo, texto HTML, una imagen y un archivo de sonido, exigird para su
fransmision al cliente tres conexiones a la vez, una para cada tipo de
archivo. Por lo tanto, las paginas mds cargadas de recursos tienen un tiempo
de transmision alargado hasta que sean visualizadas en su totalidad en la
pantalla del ordenador del usuario, dependiendo del ancho de banda

disponible en cada momento en la Red.

La mayoria de los documentos en las Web estan codificados en HTML
y las pdaginas de informacion normalmente contienen enlaces de hipertexto
(hiperenlaces o links) que ofrecen al usuario la posibilidad de navegar hacia
ofros documentos y objetos de hipermedia. Las pdginas pueden contener

dos tipos de enlaces: los internos, que guian a ofro apartado del mismo
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documento consultado y los externos, que apuntan a ofras direcciones o
documentos disponibles en el mismo servidor o en otros accesibles en la

Red.

Los enlaces HTML de las web, como ya quedé dicho anteriormente,
pueden orientarse a cualquier tipo de archivos, incluso de imagenes, videos,
sonidos y animaciones, llamados objetos de hipermedia. Pero la ejecucion
de los archivos exige que el ordenador del usuario (cliente) posea la
capacidad de almacenar los datos en el disco duro, donde aplicaciones

externas se encargardn del manejo de las informaciones recibidas.

Hoy es comun que las paginas Web ofrezcan enlaces externos a los
usuarios, por lo que establecen relaciones complejas entre documentos
ubicados en servidores en distintos puntos del planeta, lo que motivé que el
sistema fuera bautizado con el nombre de World Wide Web (Telarana

mundial).

Tomas Venetianer comenta el concepto desarrollado por Tim Berners-

Lee para la telarana mundial:

"Segun su creador, la Web (Telarana) representa el universo de las
informaciones accesibles por medio de las redes de ordenadores;
la personificacion del conocimiento humano". La World Wide Web
es el primer ejemplo de un hipermedio en un "ambiente mediado
por el ordenador® (CME - Computer Mediated Enviroment),

poseyendo un "cuerpo" de programas informdticos y un conjunto
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de protocolos y convenciones, que posibilitan a las personas que
acceden a Internet la busqueda, recuperaciéon, navegacion y
adicion de informaciones en un ambiente virtual con total libertad

de accion." 17

Un sistema de informacién puesto en la WWW necesita conjugar dos
partes bastante distintas. Una de ellas es la creacién de los contenidos, que
exige un conocimiento bdasico de la configuracién de paginas HTML -ahora
bastante facilitada por la extensa oferta de programas editores que
convierten automdticamente los textos en los cédigos del lenguaje de
marcas de hipertexto-; otra es la creacion grdfica multimedia -el gran
problema de la web, porque todavia muchos de los autores de paginas web
tienen poca o ninguna informacion en el drea de publicacion electrénica- y
por Ultimo la estructuracion de los contenidos del sitio (Site). La ofra parte
seria el problema técnico informdtico para estructurar y mantener operativo

el sistema servidor Web que suministrard las pdginas a los clientes.

El darea de operacion de los servidores Web, en la que no se
profundizard en la presente investigacion, exige que el administrador de un
sistema (Webmaster) posea conocimientos avanzados de programacioén y
de redes operadas por TCP/IP (Protocolo de Control de Transmision/Protocolo

Internet - Transmission Control Protocol/Internet Protocol).
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4. ANOTACIONES SOBRE LAS TEC,NOLOGI'AS
UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DE LAS PAGINAS DE
WORLD WIDE WEB

4.1 INTRODUCCION

Desde 1995, para atender a una presion cada vez mds aguda por
generar publicaciones en WWW, tanto por interesados inexpertos en diseno
como por profesionales -llamados después disenadores web-, muchas
empresas presentaron y contindan desarrollando un sinniUmero de programas
graficos especificos para agilizar este trabajo. Esta parte de la investigacion
pretende ensenar a través de algunos ejemplos mads significativos, desde el
punto de vista de la todavia corta historia de la informacién puesta en lineq,
como esta oferta a los disenadores hizo que pudieran incorporar a sus prdacticas
los avances de la tecnologia brindada con reflejos obvios en la construccion de

la interfaz y de su diseno grdfico.

Los hechos observados parecen emular quizds circunstancias
experimentadas por los disenadores en los anos 70 del siglo XX - ya glosadas
en el capitulo 2-, cuando el desarrollo de la tecnologia grdafica impresa,
posibilitd un control mayor de ellos en el proceso de produccion y, por

consecuenciaq, de sus trabajos.
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El objetivo de la exposicion no es desvelar o enseiar con profundidad
técnica como se desarrollaron los lenguajes, programas y otros dispositivos
aplicados en las paginas web de Internet, como quizds tendria que examinar

una guia realizada por programadores y dirigida al mercado profesional.

Sin embargo, para entender como evolucionan las paginas web y su
presentacion grdfica fue necesario abordar objetivamente el entorno de los

recursos tecnolégicos manejados en el sistema World Wide Web.

En verdad, esta parte del trabajo de investigacion ha buscado
asomarse a los efectos alcanzados por el ensamblaje de los diversos recursos
de programacion utilizados en Internet, y, especificamente, a los que se

reflejaron en el desarrollo del diseiio de las paginas web.

4.1.1 EL LENGUAJE HTML - HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE

El HTML es el lenguaje de marcaciéon del hipertexto que convierte los
comandos anotados en la representacion grafica de los textos e imagenes. El
lenguaje es una aplicacion que sigue la norma SGML (Standard Generalized
Markup Lenguaje - Patron General de Lenguaje de Marcas de Hipertexto), que

es la teoria en que se basa el HTML.
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Las pdaginas web son bdasicamente archivos de texto ASCIl (American
Standard Code For Information Interchange) con etiquetas HTML que incluyen
informaciones capaces de definir como las ensenard el navegador en la

pantalla del ordenador.

El HTML es un lenguaje sencillo, que posee cerca de un centenar de
mandos distintos. La estructura de su cdédigo se basa en la insercién de las
palabras entre pares de claves "< >", y por esto se denominé lenguaje de
marcacion. A diferencia de los lenguajes de ordenacion de texto, el HTML se

centra en la estructura del documento y no en su apariencia.

Los expertos entienden que el HTML no es un verdadero lenguaje de
programaciéon porque no se puede utilizar para desarrollar aplicaciones que
controlen los recursos fisicos del ordenador. El HTML sélo describe el contenido y
los aspectos de una pdagina web mediante etiquetas que pueden marcar titulos,
cabeceras, parrafos, listados y direcciones URL. Desde un documento de texto
etfiquetado, el lenguaje de marcacién de hipertexto se emplea para determinar
como debera aparecer la infformacion en la pantalla del ordenador, después

de que el programa navegador la interprete.

El HTML ofrece recursos reducidos de manipulacion de atributos del

texto, como tamano y estilo de letra, colores y posicion relativa en la pagina.
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Con ella es posible también insertar otras aplicaciones externas y enlaces a

ofras paginas web o direcciones en la Red.

Por tanto, como herramienta de diseno grdfico, el HTML es bastante
limitado porque no ofrece muchos recursos a los disenadores y programadores
visuales a la hora de definir una creacién grafica mas elaborada de las paginas

web.

A finales de 1997, el organismo responsable de la coordinacion y
desarrollo de la World Wide Web en Internet -el W3C- presentd la version
definitiva del HTML 4.0, que incorporé nuevos recursos al lenguaje, siguiendo
todavia el SGML (Standard Generalized Markup Lenguaje - Estandar General de
Lenguaje de Marcas de Hipertexto). Pero los expertos anticiparon que esta
evolucion nos era suficiente para atender las necesidades futuras en el
desarrollo de WWW, y que era necesario agregar nuevas tecnologias a este

esfuerzo.

Scoft Mace, Udo Flohr, Rick Dobson y Tony Graham entendian que era

necesario avanzar mas alld de los patrones HTML en la construccion de las web:

"Mantenemos una relacion de amor y odio con HTML. Nos encanta su
suave curva de aprendizaje y su universalidad, pero aborrecemos sus

limitadas capacidades de formato y la facilidad con que se quiebran
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sus enlaces. Adoramos su sintaxis sencilla y compacta, pero
detestamos su formato inflexible y su rigidez. Para deshacernos de lo
que odiamos y retener lo que nos gusta, le hemos aplicado scripts,
estilos, tablas y marcos (frames). Después de mds repasos y lavados
de cara que una rancia estrella de cinema, el actual HTML sigue
siendo sélo eso: HTML. Los enlaces fragiles y los problemas de formato

son como arrugas que no hay manera de eliminar." !

Algunas nuevas tecnologias que se fueron incorporando al HTML, y que
serdn comentadas mads adelante, ofrecieron la oportunidad de solventar los
problemas mas criticos del lenguaje, como la lentitud en la bUsqueda, las

paginas estaticas o los enlaces rotos.

Desde 1995, también teniendo en cuenta las limitaciones del lenguaje
HTML e impulsadas comercialmente por el tiron espectacular de las paginas
web en Internet, varias empresas en todo el mundo desarrollaron y actualizaron
editores graficos de HTML que codifican los textos automdticamente en el
lenguaje de marcacion del hipertexto. Muchos de estos programas-
herramientas anadieron también nuevas tecnologias utilizadas en la creacién
de las web y ofrecieron incluso el recurso WYSIWYG (What You See Is What You

Get - Lo que usted ve es lo que usted consigue), facilitando el trabajo en la
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creacion grdfica de las web a los iniciados y también a los disenadores

profesionales.

4.1.2 PROGRAMAS CGI - COMMON GATEWAY INTERFACE

Los navegadores (browsers) no reconocen directamente algunos
patrones de servicios de informacion en la Red. Para resolver ese problema se
desarrollaron los programas CGI, que realizan el intercambio real de datos con
los servidores web, ofreciendo una "pasarela” (gateway) con patrones

reconocibles por los navegadores.

José Antonio Alvarez aclara mejor ese concepto operativo utilizado en
la World Wide Web, cuyo desarrollo supuso un incremento de la interactividad

de las pdaginas web:

“(...) el Common Gateway Interface o CGI es un sistema estdndar e
intermediario entre aplicaciones externas y ordenadores servidores de
infformacion, como los servidores HTTP o web. Esto es, desde luego, de
mucho valor. (...) los documentos HTML son estdaticos en su contenido,
mientras que un programa CGI, al ser ejecutado en tiempo real,
puede entregar informaciéon dindmica y procesada para satisfacer

unas determinadas necesidades.” 2
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Esos programas, también llamados scripts, se instalan en el servidor y
permiten que pueda recibir informacion de los clientes (usuarios) web,
procesarla y enviar de vuelta una pagina HTML con todos los resultados. El CGI
funciona como una interfaz entre programas de aplicaciéon y servidores de
informacion, definiendo una serie de patrones que ambos deben seguir para

comunicarse entre si.

Los programas CGI se desarrollan mediante lenguajes de alto nivel que
siguen especificaciones desarrolladas para la interffaz y sus principales
vtilidades residen en las bUsquedas en el servidor y en el procesamiento de
formularios, que ofrecen una comunicaciéon directa entre usuarios (clientes) y

servidores.

El sitio de bUsqueda de informaciéon Google (http://www.google.com) es
un ejemplo del uso de scripts y de la interfaz CGI. El programa utilizado busca
en el banco de datos del sitio todos los documentos que contienen la palabra

solicitada por el usuario.

Las imdgenes sensibles, que contienen zonas activas y actian como
enlaces a ofros documentos u objetos multimedia, pueden implementarse
también a través de programas CGI. Las regiones activas en las pdginas se

almacenan en un archivo-mapa especial del servidor con su respectiva URL.
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Cuando el usuario (cliente) pulsa en el punto sensible definido en la imagen, el
programa CGI consulta el archivo-mapa e identifica cudl es la URL de la region.

Posteriormente, remite el documento v objeto asociado a la direccion.

4.1.3 ELLENGUAIJE JAVA

Una de las principales limitaciones que el lenguaje HTML presenta es no
poseer recursos propios para generar determinadas tareas, como multimedia y
animacion de los elementos en las pdginas web. Para remediar el cardcter
estatico de las web, inicialmente el navegador Netscape incorporé
mecanismos de actualizaciéon continua como el client pull, que instruia al
navegador para que recargase auvtomaticamente la pagina o un drea de ella
en determinados espacios de tiempo, generando una presentacion dinamica.
Por ofro lado, estaria el server push, donde la conexién con el servidor
permanecia abierta y podia continuar empujando -push- informacion al cliente,

a la vez que generaba también una presentacion animada.

Pero en el medio Internet, donde las pdginas web pretenden ser un
sistema de informacion basado en objetos multimedia, esos recursos no
ofrecieron soluciones definitivas al problema del estatismo caracteristico de los
medios impresos todavia reflejado en muchos sitios del sistema World Wide

Web.
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Fue en 1995, cuando la Sun Microsystems presenté un nuevo lenguaje de
programacioén "sencillo, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto,
seguro, de arquitectura neutral, facil de llevar, de alto rendimiento, concurrente

y dindmico" 3, denominado Java, que inicié una revolucién en el diseno de los

sistemas de informacion de la WWW.

Una de las caracteristicas mas interesantes que ofrecié el lenguaje Java
fue la posibilidad de crear programas que pudieran transportarse faciimente a
través de redes como Internet, donde estaban conectadas distintas clases de
ordenadores, con diversos sistemas operacionales. Java también aportd
facilidades a la creacion de paginas web mds dindmicas y con mayor nivel de

interaccion con el usuario.

George Gilder, un destacado especialista en el drea de nuevas
tecnologias, advertia en 1997 de las cualidades del lenguaje Java y sus posibles

aportes:

“Java se estd convirtiendo en el lenguaje mds importante. (...)muchos
programas escritos en Java serdn procesados mds rapidamente que
los programas escritos en C y C++, debido a sus ventajas de
compilacion e interpretacion dindmicas en relacion a la codificacion

en paquetes. (...) La idea principal del arquitecto de Java, James
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Gosling es que, ante el aumento en la velocidad de los procesadores
a una tasa del 48% al ano, y de los tiempos de acceso a la memoria
mejorando un 7% al aho, es mdas importante optimizar el tiempo del
programador que el del procesador. Esto es basicamente lo que hace
el lenguaje Java: acelera el tiempo de comercializacién. Ese es el
problema mas importante que las empresas de software afrontan

actualmente”. 4

En el sistema World Wide Web el lenguaje Java aporté nuevos conceptos
permitiendo, por ejemplo, que partes del procesamiento pudieran realizarse en
el ordenador del cliente, agilizando las tareas, y, al mismo tiempo,

descongestionando el servidor y las conexiones en la red.

Una version simplificada del lenguaje, el Javascript (desarrollada por la
Sun Microsystems en conjunto con Netscape), facilité la implantacion en las
web con la incorporacion de un interpretador al navegador Netscape, para que
pudiera ejecutar pequenos programas Applets escritos en Java dentro del
propio cliente, evitando la necesidad de una nueva conexion con el servidor.
Luego, este interpretador (o maquina virtual Java), se instalé también en la
version 3.0 del Explorer de Microsoft y en otros navegadores, ofreciendo un

grado de interactividad jamas logrado anteriormente en la WWW.



222

4.1.4 MODULOS O PLUG-INS

Los plug-ins son pequenos programas agregados a los navegadores
(browsers) que posibilitan llevar a cabo algunas tareas especificas, como hacer
que los ficheros multimedia de las pdaginas web -con sonidos, videos y

animaciones- puedan reproducirse en los ordenadores del usuario.

Pero en Internet, a diferencia de lo que ocurre cuando se reproducen
archivos multimedia directamente en los discos duros o en las potentes
unidades de CD-ROM de los ordenadores personales, los plug-ins estan
limitados por el ancho de banda disponible en la Red. Por este motivo la
descarga de los ficheros con audio y video, que suponen una abultada
cantidad de datos, puede tardar mucho amén del trafico del momento en la
Red y del tipo de conexién utilizado por el usuario. Una solucién para ese
problema fue la compresion de los ficheros de imagen y sonido para agilizar la
fransmision de la infformacion multimedia. De hecho, este concepto se utiliza en
los programas plug-ins, que deja a los ordenadores receptores la funcion de
descomprimir y reproducir las informaciones a través del recurso stfreaming, que
permite visualizar archivos multimedia a medida que se van recibiendo los

datos, sin que sea necesario esperar a la descarga total del mismo.
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Antes de la infroduccidon de las extensiones multimedia en los browsers,
otras empresas ya se ocupaban de desarrollar programas con esas
caracteristicas para reproducir archivos multimedia incrustados en las paginas

web.

Aunque los principales programas navegadores de la época, es decir
Navigator y Explorer, no estaban preparados originalmente para difundir
ficheros multimedia, desde 1998 fueron incluidos una serie de médulos que

ofrecieron esta posibilidad.

Pero, en la época la acicateada disputa comercial y tecnolégica entre
las Microsoft y Netscape determiné que algunos médulos o programas plug-ins
adoptados no fueron compatibles entre si, lo que hacia que algunos recursos no
pudieron ejecutarse adecuadamente en el navegador rival. Por ejemplo,
Microsoft incorpord, a partir de la version 3 de su navegador Explorer, un control
ActiveX llamado NetShow Player y Netscape empledé en el Navigator otra
variedad de reproductores para ficheros VRML, video y audio. Esta situacion
ainadié preocupaciones al disenador web a la hora de desarrollar pdginas con

recursos que funcionasen en los dos browser.

En 1998, Luis César Sdiz Sanchez aclaraba algunos puntos sobre la

situacion de los plug-ins:
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“plug-in es un término, una tecnologia y una arquitectura acuinados
por Nelscape para que analistas externos crearan moédulos
independientes para la ejecucion de multimedia integrada en la
World Wide Web. Microsoft, por su parte, no quiere ni oir hablar de
“plug-ins” para Internet Explorer sino controles ActiveX basados en
tecnologia OLE. Es decir, médulos externos (creados en Visual Basic
0 no) que sirven para la ejecucion de multimedia. Asi, hay que
diferenciar entre los modulos para los productos de Netscape y los
controles ActiveX para Explorer, de Microsoft, aunque el objetivo de
ambas tecnologias sea la misma: visualizacion de contenidos

multimedia en la Web.” 5

Sin embargo, muchas empresas continuaron desarrollando una gran
variedad de plug-ins y, en la actualidad, los navegadores reconocen
automdticamente los programas que el usuario ya tiene instalados en su
ordenador, como es el caso del Shockwave de la empresa Macromedia -que
permite a los programas navegadores la descarga y reproduccion de peliculas

y animaciones.

Algunos de los plug-ins utilizados son los siguientes:



NOMBRE EMPRESA CARACTERISTICAS
NetShow Microsoft Instalado en el navegador
Player de Explorer, permite
reproducir en vivo
imdgenes o videos en una
ventana que posee todos
los controles necesarios.
Shockwave Macromedia Es un plug-in que hace

posible que los
navegadores puedan
descargar y reproducir las
peliculas creadas con el
programa Director y las
animaciones elaboradas en
el editor de grdficos Flash

de Macromedia.
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RealPlayer

RealNetworks

Es un plug-in que permite a
los usuarios recibir sonido y
video en tiempo real al
pulsar sobre un icono
RealAudio o RealVideo en
cualquier pagina web.
Puede configurarse para
cualquiera de los

navegadores.

QuickTime

Apple

Un plug-in de la
arquitectura Apple con
caracteristicas avanzadas
para transmision de audio y
video en tiempo real a
fravés de Internet. Todos los
navegadores que soportan
el plug-in QuickTime estan
disenados para reconocerlo

auvtomaticamente.
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Un ejemplo destacado de la utilizacion de plug-ins puede encontrarse
en el sitio web de la Agencia Espacial Norteamericana (www.nasa.gov), donde
es posible acceder, por ejemplo, a paginas que contienen archivos multimedia
con videos de las misiones espaciales. En la mision del trasbordador espacial,
realizada a fines de octubre de 1998, fue posible -por la primera vez en la Red-
visudlizar en la pantalla del ordenador las actividades de los astronautas en la

nave, a tfravés del plug-in RealPlayer de la empresa RealNetworks.

4.1.5 LOS FORMATOS GRAFICOS GIF Y JPEG

Unos de los dlicientes sensoriales de las web son los grdficos, que
pueden mejorar el aspecto visual, facilitar la comprension de la informacién y

servir también como guias en la navegacion por los contenidos.

Pero, una de las reglas de oro que persiste en Internet establece que no
es conveniente anadir graficos en formatos muy largos, porque la transferencia
de la informacion desde el servidor hasta el cliente puede tardar mucho, al
exigir un ancho de banda de red considerable. Por esta razén se utilizan en las

web formatos que se caracterizan por la compresion de los datos.

Los formatos utilizados en WWW son el GIF (Graphics Interchange Format)
y JPEG (Joint Photographic Experts Group), que comprimen los ficheros sin

alterar los tamanos del grdfico.
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La eleccion del diseiiador de web entre uno u ofro de esos formatos
viene determinada por el tipo de imagen que se pretende utilizar en la pagina
que se esta proyectando. Para las fotografias y graficos complejos, con muchos
niveles de colores, se utilizan los archivos JPEG porque ofrecen ficheros

pequeios con buen grado de resolucion.

El formato GIF, que sblo puede ensenar un maximo de 256 colores, es
mds indicado para imdgenes que contengan dreas cromdticas soélidas o

planas, o seq, en las que los bordes estén contrastados o delimitados por lineas.

El formato GIF tiene dos variantes, una publicada en 1987 y otra en 1989.
La version GIF89a presenta algunas propiedades exclusivas que son muy
interesantes para el diseno grdafico de la pagina web. Una de ellas es que el
fichero puede entrelazarse, es decir, que la imagen puede llegar a la pantalla
siguiendo una secuencia de cargamento hasta alcanzar su resolucion

definitiva.

Guillermo Gonzdlez comenta esta aplicacion del formato GIF en las

paginas web:

“A la hora de visudlizar una imagen entrelazada, el navegador la
presenta en varias “pasadas”, de menor a mayor resolucion. La

imagen va adquiriendo poco a poco su apariencia final. Podemos
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encontrar una infinidad de imdgenes con esta caracteristica en todo
tipo de pdginas web. Al principio se ve borrosa, y a medida que
avanza la descarga de la pagina vemos como la imagen va ganando

resolucion”. 7

Esta capacidad es 0fil cuando se transfieren archivos graficos mas
elaborados, porque permite a los usuarios una vision del conjunto de la pdgina,

con todos los elementos, antes de su carga total.

Ofra caracteristica de las extensiones de exportacion del archivo GIF,
que puede reflejarse en una calidad grafica mejor de las web, es el atributo de
la transparencia. Este recurso hace que el fondo de la imagen generada, o
cualquier elemento que ella contenga, pueda mezclarse con los colores del
fondo de la pagina, permitiendo una mejor integracién visual del conjunto de

elementos visuales.

La variante GIF89a aporté también la posibiidad de animar
sencillamente las pdginas web, que hoy soportan la mayor parte de los
programas navegadores, a través de la repeticion de una serie de imdagenes
que se reproducen una y ofra vez, creando una sensacion visual de

movimiento.
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En 1998, Jim Heid comentaba que otros formatos grdficos estaban se
infroduciendo, ofreciendo nuevas posibilidades a las web, aunque para que
lograsen éxito estaban pendientes de que los browser los soportasen

directamente, sin extensiones:

“Uno es el formato JPEG progresivo, que proporciona un efecto
parecido al del GIF entrelazado en que la imagen aparece de
manera bastante rapida y gradualmente se ajusta a la vista. Los JPEG
progresivos también tienden a ser ligeramente mds pequeios que los
convencionales, o secuenciales. (...) Otro visitante prometedor es el
Portable Network Graphics, o PNG (pronunciado ping). PNG soporta
imagenes de 24 bits junto con notables esquemas de entrelazado. A
diferencia de JPEG, que sacrifica la calidad de imagen, PNG también

proporciona compresion con menor pérdida de calidad.” 8

Antonio Ferndndez-Coca alababa también las cualidades del PNG para

sustituir los formatos de compresion de imagenes utilizados en Internet:

a | Mejora la calidad de la imagen.
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s | Acelera los tiempos de bajada de la Red (aunque esto sigue
dependiendo de la circulaciéon y del médem).

a | Permite una mejor calidad en los fondos transparentes. Posibilita el
uso de pixeles semi-transparentes.

s | Reconoce el grado de brillo del monitor y adapta la imagen a los
pardmetros encontrados.

a | Acepta incluir notas escritas adjuntas a la imagen.

s | El algoritmo de compresion utilizado es mejor que los de .GIF y
JPG.

s | La formula de entrelazado (Adam7) permite mads juego que la
vtilizada por .GIF y visualizar antes la imagen.

Actualmente el PNG es un estandar aprobado por W3C, el consorcio que

establece los patrones de la Red, que intenta ser el sustituto del GIF porque, mas
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alld de las ventajas que ofrece, también estd libre de derechos de autor

(copyright).

Pero, aunque otros tipos de archivos grdaficos fueron introducidos mas
recientemente en WWW, los autores (webdesigners) parecen todavia elegir el

GIF o JPEG para enriquecer visualmente sus paginas web.

4.1.6 VRML - VIRTUAL REALITY MODELLING LANGUAJE

El VRML fue el lenguaje desarrollado para describir escenas
interactivas tridimensionales en tiempo real, independientemente de las

plataformas, a través de la Red.

El perfeccionamiento de un lenguaje con esas caracteristicas surgio de
un reto propuesto por un grupo de investigadores en la biusqueda de una
interfaz que pudiera crear un mundo virtual para la WWW. El desafio estaba en
generar un verdadero ciberespacio, en el que la estructura de la informacién
de Internet pudiera lograr la tercera dimension, mds alld de Ila

bidimensionalidad conseguida con la aplicacion de HTML.

La rdpida maduracion de la primera version de VRML permitié que
circulasen a través de WWW descripciones de escenas en tres dimensiones ya

en 1996. Sin embargo, las secuencias se presentaban mds como simulacros de
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realidad virtual, porque a pesar de que las descripciones de espacios
geométricos tridimensionales presentaren iluminacion, color y textura, no
obedecian a las leyes fisicas del mundo real, permitiendo al usuario "atravesar"”

paredes o "flotar" a través de la escenografia.

El VRML experimenté una evolucidén significativa cuando se adopté un
lenguaje descriptivo desarrollado por la empresa Silicon Graphics para crear
aplicaciones tridimensionales. Este lenguaje, después de un periodo de revision
y adaptacion, se presenté como la version VRML 2.0, con capacidad para
generar realidad virtual en animaciones y escenas 3D, utilizando para estas
tareas programas externos desarrollados en lenguaje Javascript y otros de alto

nivel.

Para navegar por la realidad virtual, el usuario de la pagina web
necesita que el navegador tenga instalada una extensién VRML o que accione

un plug-in que incorpore ese recurso en el programa-cliente.

Para generar ambientes tridimensionales capaces de transmitirse por la
red son necesarias herramientas de autoria de creacién 3D, que pueden

guardarse en el formato de archivo VRML.

Sin embargo, con todos los avances conseguidos en la generacion de

espacios de realidad virtual en la Red, donde el usuario puede transitar como si
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estuviera en el mundo real, todavia las paginas web siguen siendo bdsicamente
“bidimensionales” debido a que permanecen algunas limitaciones

operacionales para una aplicacion mas efectiva del VRML.

4.1.7 FLASH

El programa Flash, de la empresa Macromedia, se presenta en la
actualidad como la mds potente tecnologia capaz de anadir contenidos
dindmicos a los sitios web. Su utilizacion permite el desarrollo de paginas web
con imagenes vectoriales, obtener efectos especiales como la tfransformacion
de figuras en tiempo real, crear facilmente botones con enlaces para otras
paginas web y peliculas con sonido y muUsica. Para muchos disenadores web el
Flash ha venido a reemplazar al VRML, porque ofrece conexiones mds rapidas y

fiables al usuario.

El programa mejora la interactividad a través de un paquete de
acciones para el diseno de interfaces y aplicaciones, asi como de sofisticados
comportamientos para la introduccion de condiciones légicas o simplificacion
del desarrollo de aplicaciones de comercio. El flujo de trabajo es optimizado
con la utilizacién de paletas flotantes y de una variedad de herramientas de

dibujo.
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Flash funciona como un plug-in, exigiendo la instalacion adjunta a los
navegadores. Sin embargo, el programa es multiplataforma y no hace
restricciones a cualquier clase de monitor o ventanaq, lo que es una ventagja

relevante para el usuario del sistema WWW.

La verdadera revolucion que el programa presenta es la posibilidad que
tiene el disenador de trabajar con estructuras multidimensionales, no sujetas al
entramado de la pdagina. Este concepto apunta al futuro, a los nuevos sistemas
operacionales de los ordenadores, que buscan estructuras tridimensionales
ofreciendo a los usuarios otras facilidades para acceder a las informaciones

repartidas por la Red.

4.1.8 DHTML - DINAMIC HYPERTEXT MARKUP LANGUAJE

La atraccion principal del DHTML reside en su poder para manejar
dindmicamente los objetos contenidos en las web, a través de un conjunto de
tecnologias integradas por programas scripts. Esta capacidad para anadir mas
datos y grdficos que enriquecen visualmente una pdagina HTML ha aumentado

enormemente las posibilidades del diseno grafico en la WWW.

Luis César Sdiz Sdnchez ya aclaraba en 1998 que una de las
aportaciones mds interesantes del DHTML residia en permitir el control efectivo,

tanto de la organizacién como del boceto del contenido y el formato de los
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textos de la pagina web editada, independiente del navegador que utilice el

usuario:

“Uno de los aspectos mads atractivos y que no podemos olvidar del
HTML Dindmico es la creacién de contenedores. Estos contenedores
son capaces de agrupar distintos elementos, como textos, applets
Java, modulos multimedia, etc. Los contenedores adquieren estilos y
con estos estilos comienza la verdadera maquetacién pixel a pixel de
un documento HTML. Existen diversas etiquetas que se utilizan para la
creacion de los contenedores, pero la que realmente proporciona
compatibilidad entre navegadores es el divisor. El contenedor es
capaz de agrupar distintos elementos y proporcionarles un estilo
comun. En la definicion esta el alto y el ancho del contenedor, la
posicion dentro de la pdgina y las propiedades de visibilidad y

profundidad, entre otras.” 10

El concepto del DHTML o HTML dindmico surgio de la bisqueda de una
solucidon que permitiera el montaje simultdneo de las partes estatica y animada
de las paginas web, reduciendo asi el tiempo de cargamento de los recursos

anadidos a ellas, como los applets, controles ActiveX y plug-ins.
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En verdad, el DHTML o HTML dindmico son términos imprecisos que
describen la interaccion de las tecnologias CSS - Cascading Style Sheets (hojas
de estilo en cascada), lenguajes de script (normalmente Javascript) y el propio
HTML, a través de un modelo de documento llamado DOM (Document Object

Model).

El modelo de documento DOM se introdujo primeramente en la version
2.0 del browser Netscape (Navigator 2.0). Después sus conceptos se
extendieron en las versiones siguientes del navegador para que se pudiera

acceder a través de los diversos lenguajes de scripfs.

El DOM es una interfaz que permite a los scripts acceder y actualizar los
contenidos, estructuras y estilos de los documentos, ofreciendo un conjunto

estandar de objetos para la representacion de documentos HTML.

La Interffaz DOM ofreci6 a los disenadores soluciones flexibles que
pudieran mejorar la operacion y la calidad grdafica de la web, como el cambio
dindmico de una imagen-enlace cuando el cursor del ratén pasa sobre ella; y
también la posibilidad de bajar un nuevo objeto a través de una tecla de

acceso.
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El contenido dindmico del DHTML brind6 a los creadores de las web la
posibilidad de modificar los elementos de las pdginas de forma que ellos

lograsen responder interactivamente a las solicitudes de los usuarios.

Los programas scripts, generalmente en lenguaje Javascript en VBScript
en el navegador Explorer de Microsoft, se utilizan en DHTML para integrar el

HTML, los plug-ins y applets Java entre si.

Las especificaciones CSS (Cascading Style Sheets) -hojas de estilo en
cascada- controlan en el DHTML una serie de para@metros de configuraciéon en
las pdginas HTML, para ensenar de forma precisa los contenidos. El CSS
especifica con exactitud los tamanos y tipos de fuentes, mdargenes de las

paginas, los colores que se utilizan como fondo para los textos y el interlineado.

André Valle y Claudia Guimardes coinciden en que el CSS es la parte

mds importante del DHTML:

"El CSS permite la ubicacion absoluta de los contenidos de las paginas
web, haciendo que la posicion real (en pixels) de cualquier elemento
de una pdgina pueda especificarse con precision. Esto hace que las
actuales discrepancias en la exhibicion de los contenidos entre los
browsers sean realmente reducidas. Ademds, se puede anadir

animacion a los contenidos de las pdginas, ya que los bloques



239

definidos pueden ser yuxtapuestos, movidos o escondidos. Oftra
ventaja de las hojas de estilo es el hecho de poder almacenar, en un
archivo separado, las informaciones de programacion para los rétulos
HTML. Asi, es posible modificar todo el disefio de un sitio web
solamente cambiando los pardmetros de un archivo, sin que sea

necesario variar todas las paginas del site." 1

Pero, para que los componentes de DHTML puedan integrarse
perfectamente, es necesario que sean compatibles entre si. El navegador
precisa identificar las sintaxis del HTML y del CSS. El DOM debe ensenar los
elementos del lenguaje de marcas del hipertexto y los de la hoja de estilo. El
lenguaje de los scripts debe identificar el programa cliente como si fuera un
anfitrién y tener la capacidad de reaccionar en tiempo real, al mismo tiempo

que compone objetos, recoge propiedades e instala sus métodos.

El problema de la implantacion del DHTML estd en que los programas
navegadores han incorporado aplicaciones de estandares distintos, lo que es
un desafio constante para los creadores a la hora de construir pdginas
dindmicas que puedan visualizarse de la misma forma en cualquier programa

uvtilizado por el usuario.
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Hasta finales de los 90, las previsiones apuntaban a que el HTML
dindmico podria ensamblar las diversas tecnologias que se relacionan con
Internet, y, que su utilizacion en combinacion con el lenguaje XML, haria posible
el tratamiento y la visualizacién de datos y paginas web de forma interactiva
por parte de los usuarios. Actualmente el uso principal estd relacionado con la
necesidad de ofrecer pdginas que cambien sus contenidos amén de
circunstancias distintas, tales como la ubicacion geogrdfica del usuario, webs

visitadas durante el periodo de la navegacion y el perfil del internauta.

4.1.9 XML - EXTENSIBLE MARKUP LANGUAJE

A principios de 1997, el Word Wide Web Consortium hizo puUblica una
recomendacién para utilizar un nuevo lenguaje, denominado Extensible Markup
Language (XML), derivado directamente del Patron General de Lenguaje de
Marcas de Hipertexto (SGML), el poderoso estandar que define la codificacion

de documentos independientemente de los sistemas informdaticos.

El Lenguaje Extensible de Marcas - XML surgido de la necesidad de
ofrecer una solucion a las quejas cada vez mas estridentes de los disenadores
con respecto a la limitada capacidad del HTML para manejar y ensenar las

informaciones en las paginas web.
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En febrero de 1998, el W3C presentd el XML 1.0, la propuesta definitiva de

estandar del formato que utilizaria la industria en el desarrollo de aplicaciones.

El XML es un metalenguaje que sirve para definir otros lenguajes y se
propone organizar los contenidos de la World Wide Web, de forma que puedan

ser ejecutados por cualquier aplicacion.

Josep Saldaina Cavallé comentaba en 1998 las potencialidades del

lenguaje XML para los disenadores de sitios web:

“(...) con XML, para lograr un efecto especial, el autor de sitios web no
estara limitado por las especificaciones estdndar del HTML; cada uno
podra inventar libremente sus propios elementos para conseguirlo. De
este modo rompe definitivamente la dindmica de las marcas
propietarias con el HIML y el riesgo permanente de
incompatibilidades en los sitios web segin el navegador y la
implementacion del HTML usados. XML se puede convertir asi en un
acicate fenomenal para la creatividad, la produccion y la distribucion

de toda clase de contenidos.” 12

El XML ha venido a rellenar un hueco existente entre la capacidad
limitada del lenguaje HTML y la potencia del SGML, ofreciendo las ventajas de

este estandar, sin exigir en contrapartida un complejo aprendizaje para su
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aplicacion. El Lenguaje de Marcas Extensible es el complemento adecuado del
HTML y puede ser entendido como una versidon reducida y mads sencilla del
SGML, que mantiene las principales caracteristicas del original, aunque no

todas.

Jon Bosak, de Sun Microsystems y presidente del grupo responsable del
desarrollo de XML en el W3C, explica las aportaciones del metalenguaje y sus

diferencias con relaciéon al HTML:

"El XML retiene las ventajas claves del SGML —capacidad de extension,
estructura y validacion- en un lenguaje que se diseid para ser
facilmente aprendido, utilizado e implementado como si fuera el
propio SGML. El Lenguaje de Marcas Extensible es diferente de HTML
en fres puntos destacados: los proveedores de informacién pueden
definir una nueva etiqueta y nombres de atributos; las estructuras de
los documentos pueden encontrarse en cualquier nivel de
complejidad; los documentos XML pueden contener también una
descripcion opcional de las gramdticas que se utilizaran para el
funcionamiento de las aplicaciones anadidas. El XML se disené para
tener una fuerza maxima de expresion, comprension y facilidad de

implementacion." 13
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Mientras el HTML ofrecia unas posibilidades sencillas para la
configuracion visual de las paginas a fravés de un lenguaje de marcas fijo y no
ampliable, el XML permitié definir sus propias etiquetas segin las necesidades
del diseiador, eliminando las limitaciones existentes en la representacion de

cualquier informacion en la Red.

También en 1998, Adolfo Aladro Garcia resaltaba las posibilidades

aportadas por el nuevo estandar:

“XML promete ser una tecnologia que va impulsar definitivamente la
publicacion de informacién a través de la WWW, y constituye un paso
hacia delante, en tanto en cuanto que, la manipulacién de la
infformacion se traslada asi también al lado del cliente, en el propio
navegador o mediante una aplicacion capaz de entender XML. De
esta manera aumentard la interactividad entre los distintos elementos

que configuran una aplicacién Web.” 14

Pero Aladro Garcia advertia también de que la adopcion del lenguaje
en las nuevas aplicaciones requeriria en contrapartida un mayor ancho de
banda en la Red y la utilizacién de ordenadores mds potentes por parte de los
usuarios, ya que éstos tendrian que soportar los procesos de interpretacion de

los archivos XML.
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4.2 RESPECTO A LAS HERRAMIENTAS GRAFICAS UTILIZADAS
EN EL DISENO WEB

4.2.1 INTRODUCCION

Como ya se abordé de paso anteriormente, a pesar de la sencillez del
HTML, la sintaxis del lenguaje no ofrecia una comprension intuitiva por parte de
los muchos usuarios inexpertos en informatica que deseaban desarrollar sitios

web en la Red.

Para atender una demanda creciente de publicaciones en el WWW,
desde el empuje espectacular experimentado por Internet en 1995, muchas
empresas desarrollaron y continuaron perfeccionando editores grdficos de
HTML, que facilitaron enormemente el frabajo de los autores, porque suministran
la insercion de las etiquetas del lenguaje en los textos y graficos que componen

las paginas web.

Alfredo Herndndez comentaba, ya en 1994, el hecho de que cada vez
mds personas se metian de lleno en la creaciéon de paginas web aprovechando

las facilidades dispuestas por esos programas:

“La explosion y el crecimiento de contenidos en el espacio World
Wide Web han venido acompainados por la aparicion en el mercado

de herramientas de edicion HTML diseinadas especificamente para
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facilitar la creacion de documentos web. Incluso las grandes
empresas que desarrollan aplicaciones informdticas han redisenado

sus objetivos en funcion de Internet.” 15

Hoy, la industria ofrece una variedad cada vez mds amplia de
programas grdficos, muchos de ellos con potentes herramientas profesionales
dirigidas especificamente a facilitar la creaciéon de sitios web. Esta oferta, que
hizo evolucionar los recursos graficos anadidos a las publicaciones en WWW,
conlleva facilidades tales como el establecimiento automdatico de estructuras
avanzadas y todos los tipos de elementos como enlaces, tablas, formularios,
cuadros y mapas de seleccion, a disposicion de los usuarios desde una
programacioén previa. Si bien algunos profesionales contindan valiéndose del
diseno web de otros recursos o programas no desarrollados especificamente
para este fin, puesto que juzgan poder controlar mejor los ajustes graficos de los

sitios, libres de las etiquetas automaticas puestas en los editores web.

Sin embargo, esta parte del trabajo de investigacion enfoca algunos de
los programas grdficos mds importantes que fueron o son utilizados por
disenadores en la creacion de pdginas web, destacando sus caracteristicas
principales como herramientas de diseno grdfico y, al fin y al cabo, en cuanto a
que son coadyuvantes destacados del proceso evolutivo de la presentacion

visual de los sitios WWW.
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4.2.2 ADOBE PAGEMILL

El Adobe PageMill fue uno de los primeros editores de pdaginas web de
alto nivel que incorporé funciones de autoedicion, diseno y retoque fotogrdfico
que acreditaban la tradicidon de la empresa Adobe en el drea de programas

grdficos.

El programa incorporé desde su primera version un recurso anhelado por
la mayoria de los webdesigners, el WYSIWYG (lo que ves es lo que tienes), que
proporciona una previsualizacion -libre de la contaminacién visual de las
etfiquetas HTML- del aspecto que tendra la pagina en la ventana del navegador
del usuario. Este recurso permitia un mejor control del diseno grdfico y de los

recursos anadidos a la web en el momento de la edicion.

Eduardo Ramos enfatizaba las calidades del editor de paginas web: “(...)
la sensacidén que se obtiene de PageMill es que el concepto bdsico que ha
seguido primando a la hora de desarrollar esta aplicacion es el de sencillez,
tanto en la edicion como en el manejo de la informacién, sin necesidad de
aprender HTML (...) precisamente es asi como PageMill se mantiene como uno

de los mejores editores WYSIWYG de pdginas web."” 16

Un aspecto destacado de Adobe PageMill fue la oferta de una ventana

(Inspector) que ofrecia toda la informacion respecto al objeto seleccionado,
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facilitando la verificacion de los atributos de todos los elementos que
componen la pdgina. Con esta ventana, el disenador lograba modificar
caracteristicas como color e imagen de fondo, tamanos de imagenes, formatos

de texto, etc.

Oftra funcion muy Util del PageMill fue la de estadistica, porque permitié
que se apreciase el tiempo que tardaria en cargarse la pdagina web en la
pantalla de ordenador del usuario, al simular una transmisién por la Red. Este
recurso podia orientar al disefnador cuando estaba produciendo una utilizacion

abusiva de elementos en la pdgina, lo que causaba lentitud en el cargamento.

El Adobe PageMill presenté ademds un recurso de arrastre de objetos
hasta una ubicacion determinada por el disenador, facilitando la incorporacion
de archivos de sonidos y applets Java en las pdaginas. Sin embargo, algunos
expertos senalaban que esta capacidad no permitia la incorporacion de

elementos ActiveX y similares.

Para publicar el conjunto de pdginas generadas en el Adobe PageMill
se utilizaba un programa agregado, denominado uploader, que necesitaba
solamente de la especificacion del directorio local y la direccion del sitio

remoto para hacer subir al servidor toda la web editada.
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Con todo, el programa de la compaiiia Adobe intentaba ponerse al dia
con las tendencias mads avanzadas del mercado. Janine Warner criticaba el
hecho de que, por haber sido el PageMill una de las herramientas pioneras de
web WYSIWIG en el mercado, una version anterior del programa presentaba
todavia algunos fallos que otfros programas similares de la competencia ya
habian solventado: “La version 2.0 del programa intenté resolver los problemas,
pero la capacidad limitada de convertir formatos de imdgenes, especificar
fuentes o crear tablas y textos wraps complejos colocé el PageMill en una

posicion inferior a lo deseado en una herramienta de design profesional.” 17

La version 3.0 de PageMill subsané estas deficiencias y facilité que el
disenador creara tablas sin dificultades, con sélo especificar el nUmero de
columnas vy filas. El Inspector hizo posible la eleccidon del estilo y de las
dimensiones deseadas para la tabla. Con el mismo recurso también se podia

insertar textos, objetos complejos, imagenes o animaciones.

La Oltima version del programa amplié los recursos ofrecidos a los

disenadores profesionales para edicion y gestion de sitios web completos.

4.2.3 HOTMETAL PRO

En su ultima version, el programa HotMetal Pro, de la empresa SoftQuand

Incorporations, presentaba una sencilla interfaz y facilidad de utilizacién, y fue
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considerado por los expertos como una de las mds avanzadas herramientas de
autoria web porque incorporaba un conjunto de funciones Utiles para el diseino

y la gestion de sitios WWW en una sola aplicacién.

La herramienta mds poderosa anadida al programa fue un editor que
permitia agregar recursos como definicion del estilo de fuente de los parrafos,
adicionar fondos, cambiar tamanos de letras y colores, insertar imagenes, y

establecer vinculos.

El HotMetal Pro admitié también insertar tablas y marcos de forma
sencilla, y verificar la validez de los cédigos HTML y de los vinculos establecidos,
apuntando visualmente las anomalias existentes en la pdgina para facilitar las

correcciones en tiempo real por parte de los disenadores.

En un intento de que los disenadores web dispusiesen de un mecanismo
que alcanzara a evaluar las pdaginas creadas, que se visualizarian
correctamente en el mayor nimero posible de navegadores, el HotMetal

incorporé un accesorio de validaciéon HTML destacado por J. M. Carbé:

“En este sentido, HotMetal dispone del mecanismo de validaciéon mas
sofisticado. Cabe recordar que SoftQuad, el fabricante de HotMetal
Pro, es una de las pocas empresas que disponen de editores SGML

sofisticados. Por tanto, HotMetal Pro ha heredado de su hermano
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mayor, SoftQuad Panorama Pro, la capacidad para validar las sintaxis

con estandares variables (3.2, 4.0, etc.).” 18

El HotMetal soportaba ademds el HTML dindmico de Microsoft -lo que
permitié al disenador anadir a las pdginas efectos especiales- y ofrecia una
coleccion de controles ActiveX, atendiendo ampliamente a las necesidades

del usuario y del administrador del sitio web.

El programa también incorporé un acervo de médulos de tratamiento
fotografico que facilitaron las tareas de preparacion y administracion del
material grafico de un sitio web. El conjunto agregaba el Photolmpact Viewer;
un visualizador de grdficos; el Photolmpact Explorer, un explorador de grdficos
semejante al explorador de Windows; el GIF Animator, un generador de
archivos Gifs animados; el Photoimpact SE, un programa completo de retoque
fotogrdfico que asintidé la creacion de graficos personales, y el Photoimpact

Album, un generador de dlbumes de imagenes.

La version 5.0 de HotMetal Pro incorporé6 también un gestor de
informacion (Information Manager), que permitio visualizar la estructura final del
sitio web, en forma de diagrama del arbol, con todo el enframado de relaciones

entre las paginas y sus contenidos, una facilidad que los disenadores no tenian
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anteriormente y que exigia mucho tiempo en la verificacion de enlaces rotos o

en la organizacion de las paginas hipermedial.

4.2.4 BBEDIT

El BBEdit -un producto de la empresa Bare Bones Software- se creé
originalmente para la edicion de textos pero, en sus Ultimas ediciones, se
transformé en un poderoso editor de HTML, incorporando multiples recursos para

el desarrollo visual de paginas web.

De hecho, el BBEdit fue uno de los programas mds valorados por
disenadores web profesionales, porque los recursos ofertados ahorraban una
cantidad de operaciones complejas exigidas en la construccion de los sitios

WWW.

El programa permitié a los usuarios abrir y manejar cualquier tipo de
archivo o documento. Este atributo agilizé operaciones que normalmente
exigian mucho tiempo y atencién de los disenadores, tales como el cambio de
nombres de pdginas de un sitio web, direcciones URL, correo electrénico y

barras de navegacion.

El BBEdit incorporé también herramientas que hacian sencilla la inclusion

de ilustraciones, permitiendo la determinacién de las dimensiones del grdfico, y
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su ubicacion en la pdgina web que se estaba proyectando. Generaba
automaticamente etiquetas en todas las infformaciones y ofrecia la posibilidad

de crear un enlace (link) con cualquier documento HTML.

Ofra herramienta bastante Util agregada al BBEdit fue un editor de Tablas
WYSIWIG, que ha venido a facilitar la creacién de tablas anidadas con disenos

complejos.

4.2.5 CLARIS HOME PAGE

El Claris Home Page reunid todas las funciones de autoria de paginas
web en una Unica aplicacién. Su sencilla interfaz, semejante la barra de
herramientas del Windows, facilité la comprension y agregé las funciones mas

uvtilizadas en la creacion de las paginas.

El director de creacion estadounidense Stephen Muller destacaba las
facilidades ofrecidas por el programa en el control de los elementos graficos de
la pagina web: “El Home Page es una herramienta de diseno sélida con una
interfaz bien concebida. (...) Sus puntos fuertes incluyen corrector ortogrdfico,
eleccion entre los modos de previsualizacion grafica o céodigo HTML y mends

para configurar tamanos y estilos de tipos.” 17
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Ademas, el Claris Home Page permitié ubicar directamente en la pagina
web toda una variedad de formularios, con cuadros, botones, textos, listas
desplegables y otros componentes. La previsualizacién del trabajo podria
realizarse en la interfaz del programa, sin la necesidad de utilizar navegadores

externos para las pruebas.

El programa incorporé también, en ventanas moviles, dos herramientas
muy Utiles para el desarrollo del diseiio web: el editor de objetos, que facilité la
alteracion de todos los paradmetros de la pdagina, y el editor de vinculos, un
potente recurso para la creacion de enlaces directamente a archivos y que
servia también para determinar vinculos directamente a algdn marco que se

anadia al documento.

Oftra opciodn interesante que ofrecio el Claris Home Page fue el editor de
programas Scripts, que soportaba Javascript, Visual Basic Script y también Perl
Script, lo que suponia la aceptacion de todo tipo de plug-ins. Una ventaja a
tener en cuenta en el desarrollo de paginas web mas dindmicas y con mayor

nivel de interacciéon con el usuario.

4.2.6 SYMANTEC VISUAL

El Symantec Visual Page, un producto de la empresa Norton, se

presenté como una herramienta integralmente WYSIWYG (lo que ve es lo que
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tiene), o sea, que ofrecia al disenador una previsualizacion del trabajo de
creacion de pdaginas web que se estaba realizando. La utilidad de este atributo
estaba en eludir la necesidad de utilizacién de un programa navegador externo
para comprobar los resultados, incluso en las pruebas de funcionamiento de

applets Java incrustados en las pdginas.

El programa integré en una Unica aplicacion todas las funciones
requeridas en la autoria de sitios web, soportando ademas el lenguaje Java. Sus
diversas barras de controles, que podrian ser desplazadas a cualquier parte de
la pantalla para despejar el drea de diseiio de la pdgina, organizaban

visualmente los recursos.

Uno de los recursos mas destacados que Visual Page lucié fue el editor
de marcos (frames) que gestionaba los cuadros de forma sencilla, permitiendo
que se acrecentasen, excluyesen, cambiasen o redimensionasen marcos con

una simple operacion del ratén.

Jim Heid abordaba con entusiasmo el atributo de diseno de tablas de
Visual Page, que marchaba por delante de otros programas similares: “Visual
Page llegé tarde a la fiesta del diseio HTML, pero hizo que se fijasen en él una
vez llegé. Para los principiantes, Visual Page proporciona funciones mds

poderosas de edicion de tablas que Page Mill o Home Page, y estas tablas son
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una herramienta popular para dar formato a la pdgina. Visual Page permite

aplicar cambios de formato a todas las celdas de una tabla al mismo tiempo.”23

Para el tratamiento de grdficos, el programa dedicé una barra de
herramientas con recursos variados, donde era posible agilizar la ampliacion,
reduccion e incluso la edicion de imagenes entrelazadas para una visualizacion

progresiva en las pdginas.

Todos los objetos editados podrian ser vinculados a la web o a una URL
mediante la utilizacién de sencillos cuadros de didlogos. Ademads, con este
mismo tipo de aplicacion era posible integrar facilmente en la pdgina otros

recursos bajados directamente de la Red, como grdficos, HTML y applets.

4.2.7 BACKSTAGE 2 INTERNET STUDIO

El Macromedia BackStage Internet Studio 2.0 ofrecié un potente conjunto
de aplicaciones orientadas a la creacién y mantenimiento de sitios web.
Publicaciones profesionales lo destacaban como uno de los mds avanzados en
la creacion de sitios Web: “(...) Backstage es una solucién visual completa para
desarrollar sitios web y aplicaciones que funcionan con base de datos. (...) esta
dirigido a los profesionales de los departamentos de sistemas de informacién de
las empresas y a los profesionales que los desarrollan. (...) BackStage Internet

Studio 2.0 permite desarrollar aplicaciones web sin necesidad de programar. Su
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interfaz WYSIWYG y su metdfora orientada al objeto permiten un desarrollo de

las aplicaciones facil y rapido.” 24

El Internet Studio 2.0 traia las herramientas BackStage Administration,
BackStage Designer, BackStage Manager y BackStage Server. Cada uno de
estos componentes del programa se encargaba de tareas especificas con

vistas a la funcionalidad de las pdaginas web editadas.

El BackStage Administration era la herramienta de configuracién del
Backstage Server y el BackStage Manager se encargaba de administrar ficheros

relacionados con pdginas web.

En la parte dedicada al diseiio web, el BackStage Designer, disponia de
una variada gama de funciones para incluir en las paginas los recursos mds
avanzados incorporados a las web en la época, como controles ActiveX,
applets de Java y plug-ins de Netscape que permitian inferir objetos Backstage
para lograr, desde el acceso a bases de datos de variadas tecnologias, hasta

otros, como pueden ser contadores, correo electronico y foros de notficias.

El BackStage Internet Studio incorporaba también un servidor web
desarrollado para trabajar bajo el sistema Windows que, articulado con el
componente BackStage Server, ofrecio facilidades de acceso basdndose en

datos adjuntados en las paginas web.
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4.2.8 Golive

Golive es otro programa muy popular entre los disenadores web desde
su primera version, por ofrecer recursos avanzados de diseno y gestion de los
sitios. La actualizacion automdatica de los enlaces de hipertexto y la admision de
archivos de audio y video solamente con pulsar y arrastrar, fueron algunas de
las facilidades ofrecidas a los usuarios. Otros recursos proporcionaron la
creacién y edicion de hojas de estilo con visualizaciéon directa en pantalia, lo

que hizo posible la ubicacion precisa de capas (layers) en las paginas web.

El Golive CyberStudio fue un recurso incorporado que permitié visualizar
la apariencia que tendrian las pdaginas en los diferentes tipos de navegadores y
como funcionaban las hojas de estilo generadas en todas las versiones de los
navegadores que las soportaban. Algunas animaciones y acciones en
JavaScript ya se presentaban listas para su utilizacion en las paginas web y

podian ser editadas facilmente por el disefador.

Para un mejor control de la estructura del sitio Golive presentaba una
paleta con pestanas para organizar las paginas del sitio, enseiiando los diversos

enlaces (externos e internos), los colores y la tipografia empleada.

Asimismo el Golive facilitd importar ficheros con formato ASCII

(American Standard Code for Information Interchange) con separacion de
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tabuladores. Otras caracteristicas sobresalieron en el programa: soporte del
quicktime para transmision de audio y video en tiempo real a través de Internet
y trabajar simultdneamente con varios sitios y crearlos de forma automdatica con

plantillas y paginas maestras.

4.2.9 MICROSOFT FRONTPAGE

El programa Microsoft FrontPage pasé a ofrecer al disenador -a lo largo
de sus distintas versiones- un conjunto de aplicaciones que permitieron
controlar el estado general del sitio web y cada una de las paginas que lo
componen. Una de las facilidades brindadas fue que se podia acceder a los
datos directamente a través de los siguientes recursos: Carpetas; Todos los

archivos; Exploracion; Hipervinculos; Estado de Hipervinculos; Temas y Tareas.

La vista Exploracion permite una representacion grdfica del arbol
jerarquico del sitio, ensenando su estructura completa y las relaciones
existentes entre las pdaginas. Con este recurso el disenador puede tener una
vision objetiva del diagrama de contenidos, logrando incluso acceder a
cualquier apartado del entramado de vinculos para promover modificaciones

en tiempo real, con ahorro de tiempo y esfuerzo.

Como el FrontPage hace parte de la coleccion de programas de

Microsoft Office, su interfaz grafica desde luego es muy parecida a los demas
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productos de la empresa, principalmente al popular editor de texto Word, lo
que supone una facilidad adjunta para la comprension de los comandos por

parte del usuario.

La revista especializada en Internet, iWorld, hacia énfasis en las
facilidades que una version anterior del FrontPage ofrecia al disenador a la hora

de editar las paginas web:

“La ventana de edicion muestra la pagina a cada paso del camino y
permite trabajar con varias pdaginas simultdneamente sin necesidad
de amontonar iconos de las pdginas abiertas en la base de la
ventana actual. (...) Ahadir nuevos elementos es tan facil como hacer
clic en un botén o seleccionar en un menu desplegable el elemento a
infroducir. Manipular los objetos ya insertados en la pagina es mas
sencillo gracias a Windows 95 y su ya famoso boton derecho que
permite realizar todas las operaciones referentes al objeto en cuestion.
Se puede saltar directamente a ventanas de formato de texto y
parrafos, cortar, copiar o pegar en la localizacién seleccionada o

seguir un enlace como si estuviéramos en un visor de paginas web.” 20

Este recurso aporté como daliciente al diseinador la ventaja de tener casi

un programa navegador, que permitia acceder con un simple pulsar de
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botones a los diversos apartados del sitio web que se estaba desarrollando,
ayudando incluso a establecer vinculos jerarquicos mas logicos entre las

paginas web editadas.

Ofra aplicacién de gran vutilidad para los disenadores fue el programa
Microsoft GIF animator, que permiti6 generar facilmente animaciones con

ficheros grdaficos GIF.

El FrontPage ofrece barras de herramientas distintas, con todas las
funciones que habitualmente utiliza el disenador web, como creacion de tablas
y marcos, elementos de formulario, seleccion de tipos, tamano y color de texto,

controles ActiveX e insercion de imagenes.

Para facilitar la organizacion de grandes cantidades de informaciones
en las web, el FrontPage admite todavia que se pueda incluir bases de datos en
las paginas por medio de un editor integrado de secuencias de comandos, que

soporta Visual Basic Script, Java Script y HTML dindmico.

4.2.10 MACROMEDIA DREAMWEAWER

El DreamWeawer (tejedor de suenos), de la empresa MacroMedia, es
quizds el mas ensalzado programa desarrollado para diseho web, puesto que

presenta todas las herramientas necesarias para la construccion de pdginas
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web, y va mads alld al incorporar otras funciones que facilitan el trabajo del

disenador.

Dispone de una galeria de estilos donde el disehador puede elegir y
guardar un determinado conjunto de fuentes, colores y tamanos de texto, que
se reproducirdn en los parrafos de la pagina web, manteniendo la unidad visual

del conjunto proyectado.

Una de las caracteristicas mds innovadoras del programa fue facilitar la
uvtilizacion de capas de contenidos distintos en una misma pdgina web, que
pueden ensenarse v ocultarse a voluntad del disenador. El recurso evita que se
vtilicen muchos marcos o frames, que normalmente presentan problemas a la

hora de configurar la pagina.

Este atributo es especialmente flexible y ofrecié nuevas oportunidades
para el desarrollo grafico de las web, como la capacidad de controlar la
aparicion de objetos en la pdgina, sean textos o grdaficos, mediante el
desplazamiento del cursor sobre un elemento determinado o con el simple

pulsar del raton sobre un objeto.

Francisco Bautista ya senalaba en 1998 que el conjunto de prestaciones
de DreamWeawer se habia concebido para facilitar la creacién de sitios web

de calidad profesionail:
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“Los elementos de la pdgina web pueden solaparse, asi como
incorporar animaciones intercaladas entre componentes estaticos. El
DreamWeawer soporta multiples hojas de estilo, lo que permite
aumentar sus posibilidades para controlar todos y cada uno de los
componentes de la pdagina web. Tanto las fuentes, los colores, las
lineas, espacios entre caracteres, como los fondos o las imdagenes,
pueden acoplarse a los estilos mds complejos y vanguardistas, segun

las exigencias del disenador web.” 21

Fernando Escudero destacaba, ademds, que los comportamientos
definidos por las capas o layers podian configurarse para las series ensenadas
en un determinado navegador: “Estos ‘comportamientos’ (Behaviours), como los
llama DreamWeaver, son configuraciones para el tipo de navegador al que se
dirige preferentemente la Web. Asi se puede especificar si quiere predisponer
los eventos para Explorer, Navigator o ambos. Incluso se permite indicar la

version de los mismos.” 22

Esta capacidad puso de relieve una vez mds la preocupacion de
DreamWeawer por ofrecer soluciones a los disenadores de pdaginas web, ya que
uno de los principales problemas al que se enfrentaban era el de desarrollar
pdaginas con recursos dindmicos que fueron compatibles con los principales

navegadores del mercado.
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El programa ofrecié también la posibilidad de crear con relativa sencillez
animaciones en la pagina a través de un cuadro de didlogo de tiempos, que
enmarca las posiciones de los elementos y controla sus secuencias de

aparicion en pantalla.

Las animaciones generadas pueden archivarse en una carpeta del
programa, donde se quedan almacenadas para su utilizacion en nuevas
paginas web o cuando surja la necesidad de hacer modificaciones en el
trabajo original. Este recurso supuso un ahorro importante de tiempo, porque el
autor ya no necesitaba recomponer todos los pasos del trabajo para efectuar
los cambios deseados, ni cuando era necesario utilizar nuevamente la

animacion.

Ofra herramienta auxiliar que DreamWeawer ofrecié a los creadores
web fue el Macromedia Site, un programa que permite subir al servidor las
paginas web listas, brindando asimismo una ayuda valiosa al webmaster a
través del sencillo recurso de arrastrar y soltar cualquier componente del sitio,
incluyendo en una Unica operacion todo el conjunto de elementos adjuntos,
como grdficos, objetos, textos, etc. Esta forma de gestionar los datos evita que
el olvido de algin componente pueda afectar al correcto funcionamiento del
sitio web, y también facilita el frabajo a la hora de actualizar las paginas porque

no exige la utilizacion de operaciones complicadas.



264

En 2003, la empresa MacroMedia presenté una coleccion de
herramientas para la creacion web denominada Studio MX -constituida por el
Dreamweaver, Flash, Fireworks y FreeHand- que buscé integrar los diversos
recursos funcionales mds avanzados utilizados en la construccion de sitios
complejos que pudieron ser manejados de forma mas facil e intuitiva por el
disenador. Este incremento de habilidades hizo que Dreamweaver se tornase
definitivamente en unos de los preferidos por los profesionales web a la vez que

para el desarrollo y el mantenimiento técnico de los sitios.
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5. LA CREACION DE PAGINAS WEB

5.1 INTRODUCCION

La creacion de pdaginas web que sean, a la vez, atractivas y
funcionales para las audiencias de Internet a las que se dirigen, supone
saber conjugar y aplicar conocimientos que van mas alld de los escasos -y
muchas veces cadticos- conceptos utilizados por la mayoria de los

aficionados.

Jim Heid ya hacia, en 1998, referencia a los formatos extranos y a las
abundantes incorrecciones graficas que presentaba una gran cantidad de

paginas web:

“Pasé una hora o mdas navegando por la WWW y se hard obvio que
la experiencia editorial y tipogrdfica no estd muy extendida en el
mundo de la publicacion en la web. (...) La razén es sencilla: la
mayoria de los sistemas pequenos de pdginas web son operados
por gente que no tiene formacién o experiencia editorial o
tipografica. Los estandares editoriales y tipogrdaficos sufrieron
cuando la publicacion con el ordenador hizo posible que cualquier
persona con un ordenador pudiese producir materiales impresos.
La democratizacién de la publicacion en linea en la web esta

siguiendo sdlo esta tendencia. Lo que es mds, las caracteristicas
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del hipertexto de la web y su orientacion a la pantalla infroducen
aspectos Unicos, que no aparecen en el mundo de la impresion

tradicional.” 1

La observacion de Heid continta repercutiendo en la actualidad de
WWW, aunque a lo largo de los Ultimos anos algunos patrones de
construccion de la interffaz hayan sido popularizados. Sin embargo, las
pdaginas web, que pueden reunir textos, tablas, ilustraciones, fotografias,
animaciones, videos y sonidos, introdujeron un nuevo paradigma en el
campo del diseno grdfico. El desarrollo del World Wide Web impuso
especialmente a los disenadores profesionales, los webdesigners, la
busqueda y adaptacion de ideas en la manera de organizar visualmente el

conjunto de pdginas de informacion de un sitio web.

El guia de diseno web de la renombrada universidad estadounidense
de Yale (http://info.med.yale.edu/manual/pages) reitera que la adecuada
distribucion de imdgenes y textos en las pdaginas WWW hace que la

interaccion con los usuarios sea mas eficiente y agradable:

“El diseno grdfico genera una légica visual, un equilibrio éptimo
entre sensacion visual y texto o informacién grdfica. Sin el impacto
visual las pdaginas, a menudo, son graficamente aburridas y no
motivan al usuario a averiguar sus contenidos. Documentos con

textos densos sin el contraste visual prestado por los grdficos y por
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una cuidada composicion y tipografia son también dificiles de leer,
particularmente en la relativa baja resolucion de las pantallas de
los ordenadores personales. Sin embargo, los textos sin profundidad
en pdginas con alto contenido grdafico pueden defraudar al usuario
por ofrecer un equilibrio deficiente entre sensacion visual, texto y
enlaces interactivos. (...)En la organizaciéon de un sitio web es
esencial la continvidad visual y funcional, sustentada por el diseno
grdfico y tipografia adecuados, para convencer a la audiencia de

que se ofrece informacion oportuna y Util.” 2

En definitiva, en medio de una cerrada competicién las paginas Web
de Internet capturan el interés del usuario cuando compaginan facilidad de
acceso y contenido sugestivo y organizado, a través de un guion adecuado

y de una presentacion grdfica atractiva.

Las web necesitan tener una apariencia interesante para el usuario y,
al mismo tiempo, contener un conjunto de informaciones orientadas para un
acceso fdacil y ordenado. Es importante recordar que en la Red, amén de la
oferta desbordante de sitios web que hacen competencia entre si, el usuario
paga otras tasas: de telefonia o de los cables, de energia eléctrica, de la

empresa proveedora para acceder a las informaciones, etc.

Una programacion visual adecuada a las caracteristicas de WWW

puede evitar que el usuario salga rapidamente de una pdgina con poco
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aliciente -con un simple pulsar del pulgar en el ratén- y vaya a buscar algo

mejor en que aprovechar su tiempo y dinero.

Otra demanda que WWW presenta a los disenadores es que el
sistema de pdginas de informacion estd basado en enlaces de hipertexto o
hipermedia, que definen zonas activas para establecer conexién con otros
documentos. Esta caracteristica anade dificultades en el establecimiento de
una estructura intuitiva de navegacion por el conjunto de contenidos que

conforman un sitio web.

Desde luego, la estructuracion de un sitio web no debe reproducir la
secuencia natural de paginacion de una publicacion impresa, donde el
lector normalmente sigue las pdaginas en un orden predeterminado por el
autor. Los hiperenlaces hacen que el usuario de la WWW pueda saltar de una
pdagina de informacién a la otra sin respetar un trayecto prefijado por el

disenador del sitio.

FIGURA F5.1 - Ejemplo de navegacion
a través de hiperenlaces, sin
seguir un orden predeterminado
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En WWW todavia es comun que los usuarios se queden desorientados
delante de una profusion de recursos de navegacion aleatorios anadidos a
las paginas web. El disenador tiene que preocuparse por establecer una
estructura en el sitio web que funcione como un buen mapa, con senales
claras donde los usuarios puedan elegir sin equivocaciones su camino y

orientarse hacia distintos puntos del contenido.

Sin embargo, las limitaciones tecnolégicas que persisten en Internet -
en lo que se refiere principalmente a la velocidad de transmision de datos,
aunque la banda ancha ya llegue a una parte mds pequeia de los
internautas- piden que la utilizacion de grdaficos, fotografias e imagenes
moviles sea sopesada en la biUsqueda de una solucidon adecuada a las
caracteristicas del medio interactivo, pero que contemple asimismo las

expectativas del usuario.

En verdad navegar por una web es como viajar por una region
desconocida. Los usuarios de World Wide Web anhelan extraer informacion
rdpida y prdctica, y para alcanzar este objetivo necesitan de una buena
ayuda en la exploracion del contenido de las paginas. Sin duda, un diseio
de la informacién adaptado a las caracteristicas del medio digital y también
al tipo de audiencia a que se dirige puede aportar una ayuda importante

para la solucién del problema.
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Patrick Lynch y Sarah Horton dafirman que los usuarios de los
documentos web no miran simplemente la informacion; ellos interactian con
ella, lo que es completamente distinto a la experiencia de lectura de un

documento impreso:

“La interfaz grdfica incluye metdaforas de interaccion; imagenes y
conceptos que expresan funcidon y sentido en la pantalla del
ordenador. Estas caracteristicas visuales de los componentes de
la interffaz grdfica y de las secuencias de interacciones
producen el caracteristico ‘mire y toque’ de las paginas web y

de los enlaces de hipertexto.” 3

Para Lynch y Horton, el diseio grdafico, ademas de tener la funcién de
dejar atractivas las pdaginas web, es parte integral de la experiencia del
usuario con el sitio. Creen que en documentos interactivos es imposible

separar completamente el diseiio grdfico del diseno de la interfaz.
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5.2 LA PLANIFICACION DE UNA PUBLICACION EN WWW

Antes de disenar la primera pdagina de un sitio web es necesario
planificar la estructura general de las pdaginas que van a componer el
sistema. Esta accion preliminar permite establecer con mayor seguridad el
diseno mas funcional de navegacion por los contenidos y, de paso, arreglar

una interfaz grdafica que favorezca una comprensién efectiva del usuario.

En este sentido, Roger Black -uno de los mads influyentes creadores
grdficos estadounidenses de los Ultimos 25 anos, responsable, entre otros
proyectos de éxito, del diseno de las revistas Esquire, Rolling Stones,
Newsweek y del diario San Francisco Examiner, y también uno de los
disenadores web de mayor renombre internacional, advierte de que la

planificacion de un sitio web debe evitar confundir al usuario:

"Hay que crear un website con una estructura coherente y facil
para navegar. Si tienes pdginas y secciones muy variadas, los
instrumentos de navegaciéon deben ser sencillos y consistentes a
través de todo el website. Cuanto mads claro y sencillo, mejor. Si

alguien se pierde en tu website, saldra de ahi y nunca volverd." 4

La creacién de un sitio web exige un aplicado esfuerzo del creador

o7

en la division de la informacion que se quiere publicar en unidades légicas, y
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que ademds se relacionen entre si en un orden jerdarquico, desde lo mads

importante a lo mds general.

Esta estrategia, sugerida por diversos autores, busca reproducir la
Iégica de navegacion ofrecida por los enlaces de hipertexto, donde el
usuario puede seleccionar las unidades de contenidos de su interés, sin que

sea necesario recurrir a todas las unidades disponibles.

Para establecer la estructura jerarquica de un sistema de pdaginas
web los diseiadores utilizan normalmente grdficos en forma de arbol, donde,
a partir de la pagina de inicio (Home page), se articulan las distintas ramas

de temas y subtemas del contenido:

FIGURA F5.2 - Ejemplo de grdfico de darbol jerarquico utilizado
en la estructuracion de un sistema de pdginas web
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Pedro Arconada pone el acento en que en el diseno de un sitio web
las unidades informativas deben ponerse en una lista por orden de
importancia, de lo mas relevante, o los conceptos generales, hasta lo mas

especifico, o los topicos opcionales:

“Las organizaciones jerdrquicas son virtualmente una necesidad en
la Web, porque muchas pdginas principales y esquemas de
enlaces dependen de las jerarquias, que se mueven entre el
resumen mds general del sitio (la pagina de inicio), hasta los
submenUs y pdginas de contenido que gradualmente se van

extendiendo hacia lo mds especifico.” 5

En la colecciéon Curso passo a passo de web design (en portugués), los
autores también llaman la atencion respecto a la necesidad de establecer una
jerarquia en los contenidos a los que se pueda acceder desde los enlaces

hipertextuales, ademas de una articulacion légica del todo:

“Enfoque muy bien los textos y sus puntos de entrada y salida para
evitar excesos, no permitiendo que el lector se pierda en medio a
un laberinto. Organice toda esa estructura que acabé de crear en
un Unico supertexto. Al construir una estructura bien enlazada,
estimulard al lector a leer lo que desea que lea, con un buen grado
de prevision para saber los pasos que dara después de mirar uno

de los textos encadenados.” ¢
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De la misma manera que establece el grado de importancia de las
unidades informativas que van a figurar en la web, el disenador necesita
preocuparse por el establecimiento de relaciones légicas entre ellas. La
organizacion congruente del sitio ofrece al usuario la posibilidad de entender
como se conjugan los contenidos y de trazar un camino seguro por donde

puede acceder a aquéllos de su interés.

Por contra, un concepto mental equivocado puede despistar al
visitante y hacer que la navegaciéon hipertextual por las unidades de

informacion sea confusa, como ensena el siguiente ejemplo sinéptico:

FIGURA F5.3 - Modelo mental confuso
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La forma de constituir una estructura adecuada al hipermedio estd en
ordenar, etiquetar y, finalmente, organizar graficamente la informacion para

que el visitante del sitio web pueda hallar el camino mas facilmente,
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agregando el conocimiento de las pdginas ya frecuentadas hacia aquellas

que todavia no conoce.

Con estos precedentes, el dibujo del arbol jerarquico del sitio
conlleva también la evaluacion de la funcionalidad del sistema propuesto,
que siempre debe buscar el equilibrio en la estructura determinada por las
paginas principales y las pdaginas individuales u otros enlaces grdficos o

documentales.

Un sitio web disenado con una estructura interactiva superficial, o seq,
que presente una estructura poco profunda por debajo de la pagina de
inicio (Home Page), conduce invariablemente a una serie de pdginas
individuales con temas desconectados, como el modelo presentado en la

figura siguiente:

FIGURA F5.4 - Esquema de arbol de
un sitio web poco profundo
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Este tipo de estructura insustancial obliga al usuario a repetidas
busquedas hasta encontrar la informacién deseada, lo que supone una
pérdida tiempo y origina un conflicto con las caracteristicas mas destacadas

del hipermedio.

Al revés, hay sitios web cuyo diseno de la estructura profundiza
demasiado en sus informaciones, hundiéndolas en medio de una profusion

de menus y enlaces, como en la figura siguiente:

FIGURA F5.5 - Esquema de drbol de un sitio
web demasiado profundo
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Este tipo de estructura jerarquica conduce al usuario a través de una
larga e irritante jerarquia de mends, hasta que por fin alcanza un nimero

reducido de pdginas individuales donde estdn los contenidos buscados.

Jim Heid 7 llama la atencidén asimismo sobre el hecho de que los
programas robots, que complementan la World Wide Web realizando tareas
como la indexaciéon de los contenidos de un sistema de pdginas para los
servicios de bUsqueda, encuentran dificultades a la hora de recopilar los
contenidos de sitios web con estructuras demasiado profundas, y este hecho
puede afectar al grado de difusion de los contenidos del sitio web a una

audiencia mdas amplia en WWW.

En definitiva, el buen diseno de la estructura de un sitio web implica la
articulacion de pdginas en categorias légicas, que permitan a los usuarios
acceder facilmente a la informaciéon deseada. Para lograr este objetivo la
sugerencia recurrente en la bibliografia consultada fue equilibrar los multiples
temas encontrados en un sitio web con la profundidad de las ramificaciones

de las pdaginas de contenidos resultantes.

La figura siguiente ensena un esquema que agrupa las pdaginas para
facilitar el acceso a la informacion y que, asimismo, utiliza enlaces de

hipertexto para vincular paginas relacionadas entre si:
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FIGURA F5.46 - Esquema con estructura
equilibrada de menus

ENLACES DE HIPERTEXTO ENLACES DE HIPERTEXTO

Una estructura bien equilibrada evita que el usuario tenga que recurrir
a varias pdginas del menU hasta llegar a las pdginas de informacién de su

interés.

Sin embargo, los sitios web tienden a expandirse constantemente y
pueden incorporar documentos complejos que exigen jerarquias de pdaginas
de menUs mads profundas, pero siempre deben buscarse soluciones para
ofrecer accesos mas rapidos y eficientes a los usuarios. Los hipervinculos, o
enlaces de hipertexto, permiten que los visitantes puedan navegar por el
sistema de pdginas sin que sea necesario utilizar directamente los mends,
ofreciendo caminos alternativos y mas directos hacia la informacion

deseada.
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5.3 CARACTERISTICAS Y LIMITACIONES EN EL DISENO DE
PAGINAS WEB

Mario Garcia, en su libro Redesign Print for the Web, llama la atencién
sobre las limitaciones a que los diseiadores graficos estdn sometidos en las

pdaginas web de Internet:

“Junto con la cuestion de cdmo los ojos de los lectores se mueven
de elemento a elemento en una pdagina digital, los disenadores
tienen que entender como los bites de informaciéon se combinan
para producir palabras e imdgenes para los ordenadores de esos
lectores. El actual estado de la tecnologia impone limitaciones,
hasta en la promesa de oferta de informacién en tiempo real para

todos aquellos con acceso a las web.” 8

El autor manifiesta que perduran algunos “cuellos de botella”
tecnolégicos que limitan la capacidad de transmisién y recepcion de datos
puestos en la Red y que éstos deben ser tenidos en cuenta por los
disenadores de paginas web, a la hora de generar informacién que pueda

repartirse efectivamente a una audiencia mas amplia en la WWW.

Uno de los problemas apuntados es la todavia baja velocidad de la
mayoria de los equipos que se conectan a Internet, lo que hace que los

archivos de sonido, video e imdagenes de alta resolucion puedan tardar
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mucho en cargarse en la pantalla de los ordenadores de los usuarios,

aunque dispongan de acceso en banda ancha.

En este sentido, Roger Black ? alerta sobre el hecho de que muchos
disenadores crean sitios web utilizando la tecnologia mds avanzada
disponible en el mercado -procesadores de Ultima generacion, monitores de
alta resolucién, cables o banda ancha- olviddndose de que muchos de los
usuarios utilizardn en su navegacion cotidiana un médem, un monitor de 256

colores, y una linea telefonica muchas veces analégica.

Desde luego, el disenador debe considerar esta limitacion cuando
proyecta un sitio web con archivos multimedia anadidos aunque, como ya
se explicé anteriormente, el ensamblaje de un conjunto de tecnologias
relacionadas con Internet ya presenta soluciones a este problema. Ejemplos
destacados en la transmisién de datos en alta velocidad en la Red - reunidos
bajo el nombre genérico de Banda Ancha o Internet de alto rendimiento-
son: El ADSL (Asymetric Digital Subscriber Line) donde, desde lineas
telefénicas digitales, el usuario se queda conectado todo el tiempo a la Red
y puede recibir datos hasta 1.024 Kbps, veinte veces la velocidad alcanzada
por el médem; y el acceso via cables de television, satélite, y por radio cuya
senal llega al consumidor por antena que ya puede ofrecer velocidades
hasta 8 Mbps. Sin embargo, este incremento de la tramitacion de los datos -

que por cierto también aumenta los costes con las empresas proveedoras-
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todavia no llegé a una franja mads larga de usuarios de la Red alrededor del

mundo.

5.3.1 LA INTERFAZ GRAFICA

Otfro escollo al que los webdesigners tienen que enfrentarse, segin
Mario Garcia, estd en que la mayoria de los ordenadores personales
conectados a la Red pertenece a generaciones tecnolégicas anteriores v,
por tanto, poseen una capacidad limitada de procesamiento grdfico y de
reproduccion de archivos de sonido, lo que supone también un obstaculo en

la utilizacion de moltiples objetos multimedia en las paginas de WWW.

Otfra condicion intrinseca es que muchas de las pantallas de los
ordenadores enlazados a la Red solo pueden enseiar 256 colores, con una
resolucion de 640X480 pixeles, y que esto resulta ofra limitacion para los
disenadores, como quedé dicho anteriormente, acostumbrados a utilizar en
sus talleres de creacion monitores de alta resolucién con capacidad para

soportar millones de colores.

En definitiva, estas caracteristicas tecnoléogicas persistentes en
Internet reclaman mas cuidado a la hora de elaborar sitios web con pdaginas

que sean, a la vez, atractivas y funcionales para un rango mayor de usuarios.

El formato para la visualizacion de la interfaz grafica de las paginas web

esta limitado al espacio disponible en las pantallas de los monitores mas
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comunes de 14 6 15 pulgadas todavia utilizados por la mayoria de los
usuarios de Internet, con una resoluciéon de 640X480 pixeles o 72 puntos por

pulgada (del inglés: Dot per inch - Dpi).

Vidal Berruga también llama la atencidén las limitaciones en la

resolucion de las pantallas de los ordenadores conectados a la Red:

"La plataforma Macintosh funciona por defecto con una resolucion
de 72 puntos por pulgada, mientras que, en el caso de los PC’s, lo
normal es trabajar con 96 puntos por pulgada. Lo mds natural, y
que hay que tener como norma, es que debemos olvidarnos de
resoluciones por encima de los 72 puntos por pulgada pues es la

mayor resolucion que permite visualizar los monitores actuales." 10

El hecho de que la superficie utilizable de la pantalla sea reducido
hace que los creadores de pdginas web busquen agrandar el espacio
disponible con el recurso de la bandas de scroll, que permite desplazar
(rolar) el contenido de la pdagina en el sentido vertical u horizontal de la
pantalla con la utilizacién de los cursores disponibles en la interfaz grafica de

los navegadores (browsers).

Sin embargo, la extension exagerada de las pdaginas muchas veces
puede provocar desorientacion en el usuario, porque las referencias de los
limites de espacio utilizado en una pantalla de ordenador no son las mismas

encontradas en una publicacién tradicional de papel.
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Tomas Venetianer hace justamente alusion a las dificultades
encontradas por el webdesigner a la hora de proyectar la dimensiéon de las

paginas de un sitio WWW:

“La determinacion del tamano ideal de una pdgina debe buscar el
equilibrio entre los tres factores principales: la relacion entre la
altura y el ancho de la pantalla; el contenido editorial del
documento y la modulacion entre las diversas pdaginas que

componen una publicacion.”

De acuerdo con Venetianer, las pdginas en general y, principalmente
las pdginas iniciales o de presentacion (home page), no deben ser
excesivamente largas y necesitan asimismo presentar hiperenlaces y
botones de navegacion que funcionen como “anclas”, y como orientacion a
los usuarios. Segun él, estos recursos evitan que, por el simple efecto de
desplazaren un largo contenido sin referencias en la pantalla, los usuarios

puedan perder el contexto de la navegacion por el sitio web visitado.

En cualquier caso, el planteamiento del autor expone el problema
que es proyectar pdaginas web muy largas, porque estudios con usuarios de
ordenadores comprobaron que la utilizacion del cursor para “rolar” la
infformacion en pantalla puede acarrear un salto visual del contenido, lo que

es incomodo para el correcto entendimiento de la informacién disponible y
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algunas veces exige que el usuario arrastre la banda de scroll arriba y abajo,

una y otra vez, hasta conseguir situarse en el documento.

Roger Black, Eduardo Danilo y Javier Creus advierten sobre el
comportamiento de los usuarios de WWW frente a las pdaginas muy largas, y
asimismo indican posibles soluciones para obtener una mejor presentacion

visual de los contenidos:

"No nos engaiemos, nadie lee nada. El 75% de la gente sélo lee la
primera mitad de la portada de un periédico; a la mayoria de los
navegantes de la Red no le gusta desplazarse por la pantalla. En
general, es preferible usar botones, trabajar la organizacion visual
del website, presentar el contenido en pequenas partes. A la gente
le gusta navegar, echar un vistazo sin leer mucho. Si la infformacion
no se presenta de una forma rapida y atractiva, la gente se aburre

y sale, sin ganas de volver." 12

Sin embargo, en la WWW aldn es comin encontrarse con una
cantidad de pdginas web largas y sin ningin recurso de navegaciéon o
enlaces de hipertexto. La explicacion para esa incidencia estd en que son
herederas directas de las normas utilizadas en las publicaciones impresas
mas sencillas, cuando no resultan directamente de una publicacién en papel

que se volco sin mayores cuidados en un sitio web.
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Luli Radfahrer llama la atencioén sobre la necesidad de proporcionar
al usuario de un sitio web una orientacién en la biusqueda de los contenidos

disponibles mads alla de los cdnones establecidos en los medios impresos:

“No es necesario decir al lector de un libro o revista como navegar
por él: el proceso es casi siempre el mismo, no importa cual sea el
titulo, el lector ya estd habituado a hojear las paginas. En el medio
digital esta facilidad no existe, por esto es importante dar al usuario
una orientaciéon en su exploracion del espacio virtual. (...) Enlaces
de hipertexto son puntos de conexion con otros documentos y
desvios en la lectura lineal de un texto. Por esto es siempre
importante tener cuidado con la forma de destacar los vinculos; el
color, el formato o el elemento grdfico pueden conducir la
atencion del lector y enseinar el sentido de la conexién del

hipertexto.” 13

Desde luego, publicar en el WWW implica pensar en un proyecto
grdfico adaptado al nuevo medio, bastante distinto de los que seria la

paginacion y diagramacion corriente de una publicacién en papel.

Antonio Fernandez Cocaq, sugiere las medidas mds adecuadas para
empezar a establecer adecuadamente la informacién puesta en una web -y
que también pueda ser impresa sin problemas por el usuario-, con el recurso

de generacion de tablas:
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“Las tablas se presentan dentro del espacio que el navegador deja
libre en nuestro monitor una vez le hemos restado los menus
propios del sistema (Windows, Macintosh,...); la banda de
navegacion propia del browser y la previsible banda de scroll.
Tomando en cuenta estas reducciones, el espacio que nos
encontramos es como maximo de 500 pixeles a lo ancho y se
aconseja una extension no mayor a dos formatos A4 en su longitud.
Una medida mayor en el ancho de la tabla provocard que el
usuario no pueda imprimir bien la informaciéon vertida, pues
sobrepasard las medidas estdndares del ancho de un formato

A4."14

Fernandez-Coca sugiere la utilizacion de una tabla centralizada con
anchura de 500 pixeles como un espacio idoneo para el plan trazado de los

componentes grdaficos de una pdagina web, como ensena la figura siguiente:
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FIGURA F5.7 - Pantalla
640X480 pixeles

I 640 pixeles

A
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480 500 pixeles
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Longitud maxima a dos A4

La recomendacion de Ferndndez-Coca de centralizar la tabla con un
ancho madaximo de 500 pixeles, sigue también el razonamiento de que la
visualizaciéon de la pdgina en el ordenador del usuario debe buscar en
principio el equilibrio simétrico y que, sin este recurso, cabria el riesgo de
que en una pantalla mayor de 14 pulgadas aparezca un antiestético

espacio vacio a la derecha del monitor.



291

Jakob Nielsen y Marie Tahir ya tienen una idea distinta respecto a la
utilizacion de un plan trazado fijo o “congelado” en su tamaio,

independiente de las dimensiones de la pantalla vutilizada por el usuario:

“Aunque los planes trazados fijos sean la regla general,
recomendamos el uso de un diseno fluido. Los usuarios con
pantallas grandes gustaran de ver mdas contenido, aumentando la
ventana de acuerdo con la necesidad, sin mencionar que
necesitan compensar su inversion en una pantalla grande. Los
usuarios con pantallas pequenas también se beneficiardn con una

pdgina que se adapta a las ventanas mas pequenas.” 15

La aplicacion de una tabla -o de varias de ellas anidadas- para
mejorar la visualizacion de las paginas web es un recurso bastante utilizado
principalmente por los disenadores web profesionales, desde que los
navegadores ofrecieron esta posibilidad. El empleo adecuado de este
expediente en las paginas web permite que los datos se ordenen mejor,

proporcionando al usuario una percepcion visual mas directa e inteligible.

Por su parte, Lynch y Horton'¢ aconsejan que, para ofrecer al usuario
una buena interfaz en linea -y que también pueda ser impresa o guardada
en ficheros sin problemas-, el disenador debe dividir el contenido en
unidades menores enlazadas por hipertexto, aprovechando al maximo esta

ventaja ofertada por el hipermedio.
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Respecto a la organizacion visual de los contenidos, Mario Garcial7
advierte de que el disenador grafico es un arquitecto de la informacién, que
incluso utiliza los mismos recursos -como cuadriculado, columnas, espacio
blanco y efecto total- para definir un mensaje que comunique mas
efectivamente. Entiende que las pdginas web pequeihas piezas de un
ambiente arquitecténico, donde el espacio para el arreglo de los elementos

grdaficos es limitado pero las posibilidades no lo son.

Para Garcia la interfaz grdfica del medio puede explorarse mejor
mediante el conocimiento de coémo los usuarios acceden y asimilan la
infformacion; cdmo sus ojos se mueven sobre la pantalla; coémo la jerarquia
visual establece la organizacién, y asimismo cémo se puede utilizar de

manera mas efectiva el espacio en blanco:

“En la pantalla del ordenador las aplicaciones arquitecténicas
deben tener en cuenta que el lienzo en el que el disenador
trabaja, y en el que el usuario sondea la informacion, es
enormemente pequeno. AUn asi, es importante tener un centro de
impacto visual que establezca la jerarquia para realizar el

recorrido por la pantalla”. 18

Garcia advierte también, basdndose en datos de investigaciones con
diversos grupos de usuarios de proyectos en linea, que a diferencia de lo

que ocurre con una pdgina de periddico o revista impresa -donde los ojos
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del lector se mueven de arriba abajo de la pdgina, siguiendo una linea
diagonal que empieza en el dngulo superior izquierdo y termina en el inferior
derecho-, en el ordenador los ojos del usuario se fijan primero en el centro
de la pantalla del monitor, de arriba a abagjo, y luego se estabilizan en un

movimiento de izquierda a derecha, como describe la figura siguiente:

FIGURA F5.8 - Movimiento de los ojos del usuario
por la pantalla de un ordenador

hitp://www.o0000.com

Para Mario Garcia, estas caracteristicas de percepcion de la interfaz
grafica determinan cdmo los componentes deben ubicarse en la pantalla y
como se puede establecer la jerarquia a través de los pesos de los

elementos grdficos en la diagramacion.



294

5.3.2 MARCOS O FRAMES

La utilizacién de marcos o frames para dividir la pantalla del browser
en dos o mas dreas de navegacion independientes se incorporé al diseio de
paginas web después de 1998, pese a que puede generar problemas de
visualizacién porque los diversos programas navegadores pueden ensenarlos

de una forma muy particular en la pantalia.

El arreglo grafico mds comun cuando se utilizan marcos en la interfaz
grafica de una web es situar uno a la izquierda o arriba de la pdaginag,
concentrando en los links o enlaces de navegacion -barras, iconos, botones,
efc.- de modo que esta parte sélo es transmitida una vez, permaneciendo en
el monitor, mientras que un segundo frame muestra la informacién asociada

a cada enlace pulsado por el usuario.

FIGURA F5.9 - Ejemplo de division de pantalla con
la utilizacién de 2 marcos o frames

L
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Con todo, el empleo de ese recurso generé alguna polémica, porque
grupos de usuarios y disenadores entienden que los frames recargan la
interfaz grafica y muchas veces retrasan la navegacion hacia un nuevo sitio

web.

Uno de los aspectos negativos apuntados es la acumulacion de
marcos cuando se visita ofra pagina que también los tiene incluidos, por lo
que hace que el espacio de la pantalla sea compartido con otras fracciones
de pdginas a las que se ha accedido anteriormente. Jim Heid comenta esta

situacion:

"Los marcos también ocupan una parte valiosa del estado real de
la pantalla. Es conveniente tener botones de navegacion
manejables cuando se hace navegacion rdpida, pero cuando se
esta llevando a cabo un viaje con profundidad a través de un
sistema, puede meterse en su camino y ocupar espacio. Los
marcos crean aspectos complejos de la interfaz del usuario que

pocos sistemas manejan correctamente." 17

Ofro autor contrario a la utilizacién de marcos en las pdaginas web es

Jakob Nielsen:

"...dividir la interfaz en frames confunde al usuario, puesto que
rompe con el estandar de pagina web ya aceptado. Es imposible

guardar en la lista del navegador (bookmarks) la direccién URL
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corriente, porque el programa no reconoce la ubicaciéon del marco
y, por el mismo motivo, la impresion de documentos se dificulta. Lo
peor es que la accion mas previsible del usuario puede confundirlo:
¢Quién sabe dénde la informacién va a aparecer cuando un

hiperenlace es pulsado?" 20

Sin embargo, los frames o marcos son cada vez mds empleados con
la intencion de organizar los contenidos y garantizar referencias de
navegacion al usuario. Vidal Verruga ya destacaba en 1998 sus ventajas y
aportaba asimismo una solucion técnica para evitar que otras paginas con
marcos se acumulasen en la pantalla, reduciendo el espacio de

visualizacion:

"..un marco es una buena herramienta que proporciona una
navegacion clara y fdacil. Las versiones mds modernas de los
navegadores los leen sin problemas, cosa que hasta hace poco
creaba dificultades, pero hay que tener en cuenta el evitar el
posible enganche de su visitante, cuando éste quiere dejar la
pdagina que tengamos publicada. Esto se logra mediante un
sencillo cédigo HTML, introduciendo en sus enlaces al exterior la
orden <target=top>, lo que indica al navegador que tiene que abrir
a pantalla completa, o bien <target=blank> que le indica que abra

una nueva pantalla.” 2
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5.3.3 TIPOGRAFIA

Una limitacion a la que los disenadores web estdn sometidos es el
bajo nivel de control que el lenguaje HTML ofrece para la manipulacion de
los atributos del texto, como tamano y estilo de letra. Pero los principales
navegadores, a lo largo de sus diversas ediciones, fueron incorporando
nuevas posibilidades para que la eleccion tipogrdafica del disenador fuera
respetada y el usuario pudiera mirar en la pantalla de su ordenador la
pagina web como fue proyectada. Aunque es bueno no olvidar que la
relacion cliente-servidor permite que estos pardmetros puedan ser alterados

al gusto del interesado en la ventana de su ordenador.

Por tanto, a pesar del avance experimentado, la determinacion
objetiva de familias tipograficas en WWW es limitada; el disenador apenas
puede elegir entre algunas fuentes ya incorporadas a los programas
navegadores. Jim Heid sugiere el empleo de algunas fuentes equivalentes

mads comunes encontradas en las plataformas Windows y Mac Os:

| WINDOWS | IMac OS
| Arial | |Helvetica
| Arial Narrow | [N Helvetica Narrow

| Bookmann Old Style | |Bookman

|Courier New | ‘Courier

| Times New Roman | ‘ Times

22
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Una posible soluciéon para el control efectivo de las tipografias
uvtilizadas en las paginas web es el estdndar Open Type, que fue desarrollado
en conjunto por las empresas Adobe y Microsoft. Segun sus creadores, Open
Type puede transferir junto con la pdgina web las fuentes utilizadas en su
creacion, sin que esto aumente el tiempo de transmision de los documentos

al usuario.

Vidal Berruga alerta sobre las restricciones a las que el disenador

todavia estad sometido y recomienda posibles soluciones:

“Nuestro consejo es utilizar siempre que sea posible graficos con
poco peso para los titulares y subtitulos, cinendo el resto del texto a
las tipografias seguras, sin arriesgar que el visitante vea en su tipo
por defecto, normalmente Times New Roman o Arial, algo que
nosotros desedbamos que viera como Eurostile(...) Como norma
general, a la hora de escoger tipografias piense siempre en un
valor imprescindible y éste es que sea facilmente legible(...) En
general, evite letras con mucho adorno; sélo deben usarse para
cosas muy concretas y, desde luego, su uso indiscriminado

proporciona paginas cargantes y aburridas.” 23

Los estudios sobre legibilidad de caracteres en medios impresos y
electrénicos también son vdlidos para el hipermedio. Letras con o sans serifs,

pueden ser utilizadas, pero la relativa baja resolucion de los monitores exige



299

una mayor atencién en el empleo de algunos disenos mds rebuscados -que
pueden ofrecer una solucién grdfica interesante para un logotipo, pero son
un desastre en la composicion de los textos corrientes-, porque afectan a la
lectura en pantalla y, asimismo, pueden generar un arreglo grdfico

inadecuado al conjunto de elementos de la pagina web.

Mario Garcia advierte de que el contenido del sitio web, o el tipo de
audiencia que se pretende alcanzar, deben orientar al disenador a la hora
de elegir los tipos graficos mas adecuados a un proyecto de publicacion en

linea:

"La estética de los caracteres grdficos, el tamano del tipo, la
utilizacion de colores o del blanco y negro en las letras -todo eso
son decisiones que dependen del contenido y de la audiencia.
(...)los caracteres Romanos clasicos, con sus elegantes serifs, por
ejemplo, son ideales para llevar un mensaje de seriedad y
estabilidad en un sitio web o en un material impreso.
Seleccionando las familias Bodoni, Caslon, Baskerville o Times,
inmediatamente damos al lector una sensacion de tradicion en
ciertos proyectos, pero si queremos atraer la atencién de los
usuarios mds jovenes es mejor utilizar una familia sans serif, tal

como Interstate, Franklin, Helvética, Futura o Gill Sans ." 24
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Jakob Nielsen y Marie Tahir son mds contundentes respecto a la

utilizacion de los tipos en la web y observan que:

“Aunque los tipos con serifs sean mas faciles de leer cuando imprimes,
las serifs finisimas no son reproducidas muy bien en la generacion
actual de las pantallas de baja resolucion de los ordenadores, asi que
la legibilidad es mds grande en las lefras sans serif, como Verdana y
Arial. Nuesira sugerencia es que usted utilice familias sans serif para el
texto. Cuando las pantallas de alta resolucién sean mds comunes en la

red, este consejo puede cambiar” 25

Sin embargo, el fuerte desarrollo de Internet hizo que fueron creadas
una serie de fuentes especialmente disenadas para su utilizacion en
publicaciones en linea, como Agenda, FBI online Serif, Interstate-Bold y Pro

forma; todas catalogadas en el FontBureau.2é

Uno de los ejemplos mas destacados del desarrollo de familias de
tipos optimizadas para la resolucion de las pantallas de los ordenadores es
Verdana -como ya se ha senalado en la cita anterior de Jakob Nielsen y

Marie Tahir-, que fue encargada por Microsoft al disenador Malthew Carter 27

[ VERDANA NORMAL |
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLIMMNNOoPpQQgR

| VERDANA NEGRITA |
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El disenho claro y equilibrado de Verdana mantiene la legibilidad en el
monitor, incluso en los textos compuestos en cuerpos pequenos de letra.
Microsoft incorporé esta familia en su popular coleccion de programas Office

y. por supuesto, en el navegador Internet Explorer.

Con todo, actualmente las dos Unicas formas de garantizar la
presentacion de un determinado tipo de letra en la interfaz del usuario son: 1.
Incluir la fuente como un grdfico en formato GIF; 2. Crear paginas web que
requieren programas externos a los navegadores para su visualizacién. Pero,
en ambos casos, los conciertos exigen un tiempo mas largo de carga de la
web en la pantalla y el consiguiente riesgo de alejamiento del usuario que

vtilice un acceso a Internet mas lento.

5.3.4 COLORES

A diferencia de los proyectos graficos impresos, donde es posible
determinar la calidad final de los colores eligiendo el papel, las tintas y el
sistema de impresion, en una publicacion en linea la especificacion de los
colores soélidos estda restringida normalmente a una paleta de 256 colores,
que la mayoria de los monitores de los usuarios de la Red pueden ensefar sin

problemas.

Por tanto, en el ambito del diseno de las paginas web el uso de los
colores estd limitado por la tecnologia y por las caracteristicas de los

equipos mas comunes todavia conectados en la Red. Estas limitaciones no



302

impiden que muchos creadores inexpertos se excedan y utilicen desastrosas
combinaciones de colores entre fondos, botones, tablas y otros elementos
graficos que componen la web. De hecho, la contaminacién visual motivada

por la utilizaciéon equivocada de colores es bastante comin en WWW.

En el libro Segredos dos websites de sucesso, los autores advierten
sobre los cuidados que el disenador debe de tener con el uso de una

variedad de colores en la web:

“Al crear una pdgina web no utilice los colores de manera
aleatoria, pero si para puntuar o destacar elementos. En la web es
posible encontrar de todo, incluso buenos y malos ejemplos de
combinaciones de colores. Al mirar con atenciéon podrd ver que, en
algunos sitios, nos es posible distinguir las letras; en otros, los colores
fuertes irritan y cansan la vision. Por esto, al elegir los colores de un
siio web, guarde prudencia con las combinaciones. Una
composicion correcta depende de la habilidad del disehador, que
puede, con una combinaciéon menos usual, no obstante funcional,

obtener buenos resultados.”2s

Sin embargo, los colores utilizados en una web, de la mismo forma
que ocurre con los medios impresos, pueden ayudar a alcanzar objetivos de
comunicacion como el establecimiento de la identidad grdfica del sitio, la

captaciéon del interés de un publico determinado o la fijacién de una idea
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que se desea transmitir en relacion con el producto, empresa o institucion

puestos en linea.

Donis A. Dondis defiende que la percepcion del color es el mas
emocional de los elementos especificos del proceso visual y que tiene gran

fuerza al ser utilizada para expresar e incrementar la informacién visual:

“El color no solamente tiene un significado universalmente
repartido a través de la experiencia, sino que también posee un
valor informativo especifico, que se manifiesta traspasando los
significados simbdlicos relacionados. Fuera del significado
cromdtico extremadamente permutable del color, cada uno de
nosotros tiene sus preferencias personales por colores especificos.
(...) Sin embargo, pensemos en esto o no, tengamos o no
conciencia de esto, la verdad es que revelamos muchas cosas al

mundo siempre que optamos por un determinado color.” 2

Por ende, el disenador web tiene que buscar un arreglo de colores
que seaq, a la vez, adecuado a las caracteristicas tecnolégicas del medio
digital y que también agrade al publico a que se destina. En la eleccion de
esas combinaciones, el creador debe ahondar en sus conocimientos sobre
la forma en la que los colores se presentan en la pantalla y asimismo en las

sensaciones visuales que pueden causar a los usuarios.
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Los tonos suaves suelen ofrecer soluciones estéticas interesantes, pero
es posible encontrar sitios web donde fueron utilizados colores fuertes, en
gamas cdlidas o frias con resultados interesantes, lo que prueba que todas
las combinaciones pueden ser vdlidas desde que el disenador domine el
lenguaje de los colores y su aplicacion en el nuevo medio digital. Mario
Garcia (1997) presentd los siguientes ejemplos de sitios en que el uso de
gamas cdlidas o frias tiene relacion directa con el imagen de las marcas y

productos anunciados.

FIGURA F5.10 - Ejemplo de sitio web
con colores fuertes
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FIGURA F5.11 - Ejemplo de sitio web
con tonos suaves
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El color rojo flamante en la pdagina inicial del sitio web de la Ferrari
obviamente tiene relacién directa con la tradicion de la marca italiana
conocida y admirada por sus coches de competicion siempre pintados de
rojo; es una identidad visual cimentada a lo largo de los anos, facilmente
reconocible, aceptada e incluso, posiblemente esperada por los interesados
en el sitio web de Ferrari. En el caso de la web de Mercedes-Benz, la
intencion del disenador al utilizar predominantemente tonos de gris (que
producen una sensacion visual de plata) fue ilustrar una identidad visual
también armonizada con la imagen de la empresa automovilistica alemana,

conocida por la produccion de vehiculos de lujo y de alta tecnologia.

En definitiva, mas alld de la funcion estética y de atraccion, los
colores elegidos para un sitio web deben articularse con los otros elementos
de la pagina, ayudando a establecer la unidad visual para el conjunto de la
infformacion disponible y aumentado asimismo la efectividad y la
consistencia del diseno. Por esto es importante mantener la coherencia en la
utilizacion de los colores y tonos, como una informacién sensorial adjunta
que sirve incluso al reconocimiento y a la orientacion del usuario en su

recorrido por el sitio.
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5.3.5 FONDOS

La aplicacion de fondos en las paginas web es parte de la evolucion
del diseno aplicado al medio digital, pero una de las primeras reglas de oro
en WWW es no utilizar fondos complicados que puedan perjudicar la
visualizacién de la interfaz y confundir al usuario. Sin embargo, en la Red se
encuentran multiples ejemplos de paginas donde el fondo tiene un destaque
negativo, afectando la legibilidad de los otros elementos del conjunto, como

textos, hipervinculos, barras de navegacion, etc.

Una recomendacién que los expertos en diseiio web repiten es que el
creador de un sitio web debe buscar un arreglo para el fondo de la pagina -
ya sea de colores, imagenes u otro tipo de montaje grdafico- que no afecte
negativamente a la visualizaciéon del contenido en la pantalla y, a la vez, que
no exija un tiempo demasiado de carga. Una sugerencia es la utilizacion de
patrones que puedan ser repetidos hasta llenar el fondo y que generen
archivos grdaficos mas ligeros. Asimismo, el recurso grdfico propuesto no
debe competir visualmente con los otros elementos de la pdagina y se obliga

a servir mas bien como un soporte para el contenido.

Con todo, encontrar patrones que realmente ofrezcan soluciones
estéticamente atractivas y funcionales para los fondos de las paginas es
todavia un reto y muchos de los disenadores web mds experimentados

prefieren desaconsejar su utilizacion.



307

Jakob Nielsen y Marie Tahir, por ejemplo, son enfdticos en la

reprobacion de ciertos tipos de grdaficos en el fondo de las pdginas:

“Evitar grdficos de marca transparentes (imagenes de plan de
fondo con texto sobrepuesto) - Esos grdficos obstruyen vy
frecuentemente reducen la visibilidad. Si el grafico es interesante y
relevante, los usuarios no conseguiran verlo con nitidez; cuando no,

es innecesario. Generalmente los graficos de marca transparentes

son tan sélo decorativos y nada aportan.” 30

5.3.6 GRAFICOS

Como quedé dicho en el capitulo 4, los grdficos son toda una
atraccion en el mundo web, porque pueden mejorar el aspecto visual de las
paginas, facilitar la comprension de los contenidos y servir también como
guias en la navegacion hipertextual. Pero, la todavia baja velocidad de
fransmision de datos por la Red exige que las imagenes utilizadas sean
grabadas en ficheros comprimidos, para que puedan abrirse mds

rdpidamente en el monitor del usuario.

Los autores de Segredos dos websites de sucesso senalan la
importancia de elegir adecuadamente los formatos de las imadgenes puestas

en la web:
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“Es decisivo conocer las diferencias y optar por el mejor formato
para cada imagen, a fin de que ellas sean compactadas y se
presenten lo mds rapido posible en la pantalla del internauta. Para
que se tenga una idea respecto del tiempo que tarda una imagen
a llegar al ordenador del usuario, basta tener como referencia los
moédems de 56 KB (la velocidad mds comuin entre los usuarios
domésticos) y dividir el tamano de la imagen por dos. Es a saber,
que una imagen de 24 KB tarda seis segundos en presentarse

totalmente en la pantalla.” 31

Esta recomendacion adquiere relieve al conocerse que una mayoria
de usuarios todavia no se beneficia de acceso por banda ancha a Internet y
cualquier tiempo de retraso en la navegacién o visualizacion de los
contenidos de la pagina puede dejarlo impaciente y ahuyentarlo de la web

que intenta visitar.

Las imdagenes visualizadas en la web estdn formadas por puntos
individuales (pixeles) organizados en rejillas con determinadas alturas y
anchuras. La cantidad de pixeles por pulgada es lo que determina la
resolucion de la imagen. Los formatos utilizados hoy en WWW son el GIF
(Graphics Interchange Format) y sus variantes (GIF89a y GIF entrelazado)
para imdagenes que no presentan matices excesivos, y el JPEG (Joint
Photographic Experts Group), que puede almacenar hasta 16,7 millones de

colores y comprime los datos de la imagen hasta una décima parte de su
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tamano original, creando archivos que se transmiten con mayor rapidez por
Internet. Este formato presenta mayor calidad y menor peso que el GIF, pero

se degrada cuando es visualizado en monitores de 256 colores.

5.3.7 ICONOS

Cuando son correctamente utilizados, los iconos son unos de los
elementos que mads anaden funcionalidad a las paginas web. Al concentrar
informacion visual simbodlica sobre el acceso a los contenidos o recursos
especificos del sitio web, facilitan la navegacién y propician informacién

objetiva al usuario.

Antonio Moreno Muioz destaca la importancia de la utilizacion de
metdaforas en el diseno de las interffaces como forma de incrementar la

funcionalidad:

“Uno de los métodos mas efectivos y populares para explicar un
concepto abstracto de una forma familiar e inteligible al que con
frecuencia se recurre es el uso de analogias. Para mejorar el uso de
un sistema de interfaz y su aprendizaje se acude a similitudes con
otros mecanismos y procesos conocidos por el usuario. El
conocimiento sobre un dominio no familiar, sobre sus elementos y
relaciones con otros es comparado con los elementos y relaciones
de un dominio no familiar. De la misma manera que hay similitudes

con un nuevo dominio, obviamente también habra diferencias. Por
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ejemplo, el principal objetivo de la metdafora de la interfaz virtual es
crear homologos electronicos de los objetos fisicos. Esto implica
representar los objetos fisicos como iconos en la pantalla, ya sean
archivos, papeles, etc. En lugar de definir entidades abstractas con
nombres arbitrarios, los ficheros se transforman en wuna

representacion pictérica, identificable y entendida sin dificultad.” 32

Pero como ocurrié con otros recursos de diseio incorporados para
mejorar la efectividad de la interfaz grdafica del hipermedio, creadores
inexpertos se encargaron de llenar las pdaginas con iconos que retrasan la
navegacion y aportan un aspecto muchas veces excesivo a las pdaginas,

confundiendo en vez de aclarar a los navegantes.

Los expertos en diseno web advierten que en la creacion de un icono
deben evitarse los disenos rebuscados -con formas extravagantes y multiples
colores-. Una solucion gréfica mas sencilla y objetiva permite que el usuario
capte rapidamente su significado. Otra motivacion para aplicarse en la
bUsqueda de un diseno con mayor calidad conceptual es el alcance
planetario de la World Wide Web, donde los iconos necesitan preservar su
capacidad de comunicacién directa para una audiencia amplia y

heterogénea.
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Radfahrer se manifiesta respecto a enfrentarse con la dificultad de
disenar iconos, botones y texturas para el hipermedio que tengan la eficacia

deseada:

“Son los principales elementos de contacto entre el usuario y el
producto digital, por eso deben ser disenados con mucho
cuidado. Si es verdad que deben acompanar todo el estilo de la
interfaz, es mucho mads importante que sean practicos y de

comprension facil, ya que en caso contrario serdn indtiles.” 33

En este sentido, Vidal Berruga 34 apunta los iconos en forma de sobre
y de lupa como ejemplos de signos que consiguen fijar su significado para
cualquier usuario de Internet alrededor del mundo. El sobre indica un enlace
interactivo de correo electrénico (e-mail), donde el navegante puede enviar
un mensaje al responsable del sitio web visitado. Una lupa denota una
madquina de buUsqueda, que permite al usuario rastrear directamente los

temas de su interés.

FIGURA F5.10 - Ejemplos de iconos que
facilitan la navegacién
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5.3.8 ELEMENTOS U OBJETOS MULTIMEDIA

Como ya fue tratado en el capitulo 3, la evolucion de World Wide
Web paso por diferentes momentos tecnologicos, desde de un inicio donde
solo habia pdginas de textos, pasando a presentar después texto e imagenes
con la inclusién de archivos grdficos, luego vinieron los grdficos animados,
hasta llegar a la actualidad, donde los elementos u objetos multimedia -

video y sonido- comparten el protagonismo en el medio digital.

Pero incluir contenidos multimedia en las paginas web exige del
disenador, mas alld del dominio técnico que la utilizacion conlleva, una
vision clara de la necesidad real de la utilizaciéon de estos recursos en el
proyecto del sitio y ain de tener en cuenta las limitaciones de la velocidad
de transmision de datos actual de la Red, porque como queddé dicho
anteriormente, partes importantes de la audiencia todavia permanecen

alejadas de conexiones en banda ancha.

Una importante cuestion a ser considerada es el hecho que los
elementos multimedia pueden hacer que la carga en pantalla y después la
navegacion sea bastante lenta. Esto se debe a que los archivos de sonido y
video congregan muchos datos y necesitan de un ancho de banda
considerable para su transmision, si bien que después del desarrollo del

formato MP3 -que permite la compresion de archivos de sonido
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practicamente sin pérdida de la cualidad original-, la situacion se ha

cambiado.

Oftro inconveniente que los elementos multimedia pueden acarrear es
que, para su reproduccion en el ordenador del usuario, requiere que los
navegadores tengan instalados programas externos (plug-ins). Por esto el
creador web tiene que informar al navegante de la necesidad de esos
programas complementarios y, si es posible, facilitar la descarga de ellos

desde enlaces a los sitios web que los suministran.

Por ende, la insercion de elementos multimedia en los sitios web
todavia puede encontrar obstdculos de cardacter tecnolégico,
principalmente en lo que se refiere a las capacidades de transmision de
datos por Internet y llegada de la banda ancha a una parte mas extendida
de usuarios. Asimismo, serdn necesarios cambios importantes en los perfiles
de los ordenadores personales conectados todavia en la Red, que
mayormente no poseen todas las capacidades requeridas para la

reproduccion de los objetos multimedia incrustados en las paginas web.

El disenador tiene que reflexionar sobre las necesidades reales en
incorporar eventos multimedia a la pdgina web que estd proyectando. Es
importante tener en mente que una decisidon equivocada, basada en

caprichos estéticos o derroches tecnolégicos de Ultima generacion, puede
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significar el alejamiento de una parte importante de la audiencia pretendida

para su web.
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6.  ANALISIS GRAFICA DE LOS SITIOS WEB

Como quedo dicho en el capitulo 1, después del apartado anterior en el
que se examind las caracteristicas tecnolégicas del hipermedio y, por
extension, los retos grdficos a que estan sometidos los disenadores web, esta
parte del trabajo de investigacién busca registrar, desde un sondeo metddico,
algunos de los experimentos realizados en el diseno grdfico de las pdaginas de
World Wide Web. En esta labor fueron observados extensamente en periodos
distintos, a lo largo de los anos 1999 a 2002, 17 sitios web destacados en el
anuario dedicado al diseno digital por la revista estadounidense Print America's
Graphic Design Magazine$ (edicidon de julio/agosto de 1998, numero LII, IV), con
el propdsito de acompanar las fransformaciones en sus presentaciones graficas
y de detallar las tendencias hacia el desarrollo de reglas de diseno adaptadas

al hipermedio.

6.1 www.bowg.com

El sitio web de la agencia de publicidad Blain/Olsen/White/Gur
Advertising, de la ciudad de Salt Lake City, en Estados Unidos, se proyecté con
la intencién clara de atrapar visualmente al navegante. La pdgina de inicio
presenta, sobre un flamante fondo rojo, una barra de navegacion compuesta

por ocho botones que cambian intermitentemente por efecto de una animacion
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GIF -en verdad, los iconos multicolores tienen la forma de botones de prendas
de vestir y estan dispuestos en un amplio arco que abarca la interfaz, rodeando
una tarjeta de visita de la agencia. Cada botén indica uno de los apartados de
contenido a los que puede acceder el navegante: Briefly (resumiendo en pocas
palabras), Philosophy (filosofia de la empresa), Clients (clientes), Portfolio
(catdlogo de trabajos realizados), Profiles (perfiles), Lore (tradiciones), Message
(mensaje) y Gurr Endowment (un memorial dedicado a uno de fundadores de

agenciaq, fallecido en 1995).

En la apertura de las paginas internas del sitio, la interfaz se llena con
animaciones que recuerdan la estética de los cémics o los collages
modernistas. La informacion en texto o en imagenes-enlaces sigue por debajo
de la imagen animada, orientando el desplazamiento del usuario con la
utilizacion del cursor. En la parte inferior de todas las pdaginas del sitio se
reproducen los botones de navegacion, lo que permite el acceso directo a

cualquier apartado sin la necesidad de volver a la Home page.



La barra de
navegacion es
compuesta por ocho
botones -que pulsan
intermitentemente
por efecto de una
animacion GIF-
ofrece accesso a los
apartados interiores
del sitio.

Por debajo del
marco de la pagina
se alinean -en
columnas- una lista
de clientes y
imdgenes con
detalles graficos de
los trabajos impresos
realizados.

Las imagenes
enlazan paginas con
una versiéon completa
del impreso
ensenado en el
detalle.

El color de fondo de
las pdginas interiores
es el blanco.

Ejemplo de pdgina
enlazada que
presenta un trabajo
(anuncio) realizado
para el cliente LSI
Logic.
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Una tarjeta de
visita com los
datos de la
agencia estd
posicionada en
parte central de
la interfaz.

En el apartado
Portfolio -que
ofrece al visitante
un catdlogo en
linea de los
frabajos grdficos
de la agencia- la
parte superior de
la interfaz ensena
una ilustracién
animada en
forma de un
corazén al estilo
de los cémics o
de los collages
modernistas,
dentro de un
marco trazado en
rojo y negro.

En la parte
inferior de todas
las paginas del
sitio son
reproducidos los
botones de
navegacion, lo
que permite el
acceso directo a
cualquier
apartado sin la
necesidad de
volver a la
pdgina inicial.
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6.1.2 www.bowg.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio web de la agencia de
publicidad Blain/Olsen/White/Gur presentéo un diseno totalmente distinto del
observado anteriormente. La pdagina inicial presenta en el darea central una
huella dactilar marcada en azul brillante sobre un fondo azul oscuro, donde se
desliza horizontalmente el logotipo BOWG -en un flujo a la izquierda, por el
efecto de una animacioén, hasta estabilizarse en el centro de la pantalla, y luego
abajo de la huella-. El logotipo, en color blanco, estd disenado en elegantes y
legibles caracteres romanos con serifs, bastante espaciados e intercalados con
puntos, con una clara inspiracion del movimiento grdfico neoyorquino New

Wave.

Al pulsar el cursor del raton sobre la huella dactilar se tiene acceso a una
segunda pdgina con plan trazado y colores semejantes a la primera -
solamente que el logotipo estd inscrito en un recuadro en posicion vertical, de
color naranja, en el dngulo inferior izquierdo de la interfaz- donde esta
colocado el menU de apartados del sitio, organizado en siete secciones a
través de un diagrama de lineas y nudos que se sobreponen a la huella en el
centro de la pantalla. Los apartados ofrecidos son: Fun Stuff (Cosas divertidas),
Clients Only (Solamente clientes), Contact (Contacto), clients (Clients), Book

(Catdlogo), Blurbs (Propagandas), Who we are (Quiénes somos nosotros).
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Las pdginas interiores presentan caracteristicas graficas andlogas,
anadiendo siempre en la parte superior de la interfaz una barra de navegacion
que reproduce el diagrama de nudos y lineas del menu en el sentido horizontal,
y ofrece al usuario acceso directo a los apartados tematicos del sitio sin que

sea necesario volver a la pagina inicial.



6.1.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

La pagina inicial del
sitio de la agencia
Blain/Olsen/White/Gur
presenta una huella
dactilar en el drea
central marcada em
azul brillante sobre un
fondo azul oscuro.

Al pulsarse el cursor
del ratén sobre la
huella se tiene
acceso a una
segunda pdgina con
plan trazado y colores
semejantes a la
primera.

En la segunda pdgina
accedida, el logotipo
se inscribe en un
recuadro en posicion
vertical, de color
naranja, en el dngulo
inferior izquierdo de la
interfaz.

Las pdginas interiores
presentan
caracteristicas
grdficas andlogas,
anadiendo siempre
en la parte superior
de la interfaz una
barra de navegacion
—que reproduce el
diagrama de nudos y
lineas del menu en el
sentido horizontal y
ofrece al usuario
acceso directo a los
apartados del sitio.

El enlace Sundance -
un hotel y centro
turistico —-conduce el
visitante a el sitio web
desarrollada por la
agencia BOWG para
este cliente.

PAGINA INICIAL
P I!IEI;RVJF}IM!IHGIM_*—‘MMH!I.&I%

- B 3 a Ll 2 B g "
Vol e Fas M Pigravcsl  Fegus  Fevston  Hetiees Commsy. g
[ re—r—— BRI

P I!IEI;RW%IM&IHGIQL&M!JH!I.&I%
frvevs [dw Lpbe fosior Semageriae b
B - @ O & - T I BNTe (Sa ) G
Vol Fas M Pigravcsl  Fegus  Fevston  Hetiees Commsy. g
[ re—r——— BRI

s LBe G e g
i i P e
B [ 11 T C

[0 IAUIUIVEPER TR LA B ] 1= e

= oy =
A L e

muia % [

E

—e

somaaBalu -2

R

— e T

El logotipo BOWG
desliza
horizontalmente
-en unflujo ala
izquierda, por el
efecto de una
animacién, hasta
estabilizarse en el
centro de la
pantalla, lvego
abajo de la huella.
El logotipo, en color
blanco, estd
disenado en
caracteres romanos
con serifs, bastante
espaciados e
intercalados con
puntos.

El meny de
apartados del sitio
estd organizado en
siete secciones, a
fravés de un
diagrama de lineas
e nudos que se
sobreponen a la
huella en la parte
central de

la pantalla.

El apartado clients,
que puede ser
accedido desde el
menu principal, frae
una relaciéon de
clientes de la
agencia BOWG y
enlaces - en color
naranja- a ejemplos
de trabajos
realizados para
ellos.
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6.2 www.dvc.com - PRIMERA FASE

La web de la empresa de mercadotecnia estadounidense DVC -Dugan
Valva Contess- (Morristown, New Jersey) adopta una estrategia visual bastante
insdlita; sus paginas incorporan imagenes en blanco y negro del personal de su
plantilla en la presentacidon de los contenidos del sitio. El diseno presenta un
estilo moderno y elegante, siempre con los elementos distribuidos sobre un
fondo blanco, donde aparece el texto informativo alineado a la izquierda en
una Unica columna ancha. Las pdginas abren invariablemente con una imagen
del empleado que presenta la informacion recortado sobre el fondo, junto a un

logotipo en colores y una cinta que identifica el apartado temdtico.

En la parte inferior, junto a la columna de texto se incorpora una
animacion en formato GIF del mismo empleado, normalmente bailando o
gesticulando en aptitudes relajadas y divertidas. El toque de color viene dado
por una barra de navegacion donde los rostros del personal de la empresa
representan el papel de iconos que enlazan con los apartados del sitio. Esta
barra de navegacion, que presenta siete hiperenlaces -Company (con datos
generales sobre la DVC), Work (trabajos prestados por la empresa), Personality
(destaca a uno de los empleados; aspectos de su personalidad y las funciones
que ejerce en la compania), Clients (clientes atendidos por la DVC), What's

New? (Noticias de la empresa) e Interactive (sobre los productos interactivos
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desarrollados por la DVC)-, estd ubicada en un marco o frame en la parte
inferior de la interfaz, lo que hace que esté siempre visible. La parte superior de
la pdgina enseia la pagina del sitio a la que el usuario estd accediendo. Este

recurso facilita la navegacion y, a la vez, mantiene la unidad visual del sitio.



6.2.1 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO -PRIMERA FASE

Las paginas de la
DVC -Dugan Valva
Contess incorporan
imdagenes en blanco
y negro del personal
de su plantilla en la
presentacién de los
contenidos del sitio.

El toque de color en
la pdgina es prestado
por la barra de
navegacion, donde
los rostros del
personal de la
empresa -a modo de
iconos- enlazan a los
apartados del sitio.

El diseno de las
pdginas interiores
presenta un estilo
grdfico
contempordneo, con
los elementos
distribuidos sobre un
fondo blanco, donde
el texto informativo
aparece dlineado a
la izquierda, en una
Unica columna
ancha. Las pdginas
abren siempre con
una imagen del
empleado que
presenta la
informacién
recortado sobre el
fondo, junto a un
logotipo en colores y
la identificacién del
apartado temdtico.

El ejemplo del
apartado What's New
—que contiene
noticias de la
empresa- confirma la
consistencia de los
principios grdficos
utilizados en el sitio.
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La barra de
navegacion esta
ubicada en un
marco o frame en la
parte inferior de la
interfaz, lo que hace
que este siempre
visible. La parte
superior de la
pdgina enseha el
apartado de la web
que el visitante esta
accediendo. Este
recurso facilita la
navegaciony
atribuye una
identidad visual al
sitio de la DVC.

En parte inferior de
las paginas, junto a
la columna de texto,
se incorpora una
animacioén GIF del
empleado que
presenta el
contenido,
normalmente
bailando o
gesticulando en
aptitudes cémicas.

Las paginas
presentan enlaces
de hipertexto a
apartados internos y
externos.

En el cierre de las
pdginas —arriba del
marco con la barra
de navegacioén
grdfica- es ofrecida
una barra de
navegacion basada
en texto.
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6.2.2 www.dvc.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio de la empresa de DVC -
Dugan Valva Contess- cambié por completo su diseio grafico presentando una
interfaz  de inspiracién constructivista, donde es posible identificar
caracteristicas del trabajo del disenador ruso El Lissitzky y también de algunos
experimentos funcionalistas desarrollados en el primer cuarto del siglo XX en la
célebre Escuela alemana Bauhaus. Las pdginas presentan un plan trazado
geométrico, basado en una rejilla -con dreas verticales y horizontales
delineadas o cubiertas en los colores negro, rojo y blanco- que organiza la

infformacion puesta en pantalla.

Los elementos principales de la pagina -enmarcados en un fondo negro-
estdn organizados sobre dos cuadros. Uno en rojo a la izquierda, donde se
ubica el logotipo de la DVC en la parte mas alta y se distribuye, luego en la
parte de abajo, el menl en forma de teclas (paleta de recuadros interactivos)
que indican los apartados tematicos a los que se puede acceder desde la
pagina visitada. Ademas, abajo del menuy estd colocado un mapa interactivo -
que se repite en todas las paginas- con el diagrama de la nueva ubicacién de

la empresa.

El ofro cuadro que compone la interffaz -madas ancho y con el fondo en

blanco- estd colocado a la derecha y presenta en su parte superior la barra de
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navegacion organizada en una rejilla con cuatro celdas interactivas —enlaces
de hipertexto- que informan al visitante respecto a los apartados principales del
sitio — who (quiénes somos nosotros), clients (clientes de la DVC), news (noticias
de la empresa) y jobs (trabajos realizados por la DVC). En un recurso de
programacion visual, por encima de cada una de las celdas de la barra de

navegacion, se incorpora un botén circular con un grafico en su interior.

Por debajo de la barra de navegacion, en el cuadro en blanco abierto a
la derecha de la interfaz, aparece el titulo del documento al que se ha
accedido y el texto -compuesto en una columna larga, alineado a la izquierda,
siempre en tipos sans serif (palo seco)- con las informaciones pertinentes que,
muchas veces, ofrecen enlaces de hipertexto a apartados que complementan
los temas tratados. Todas las pdaginas de la web de DVC repiten estos

estandares grdficos, guardando la armonia visual del sitio.
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6.2.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

El sitio de la DVC Los elementos

presenta un plan PAGINA INICIAL principales de la

frazado geométrico, pdgina -
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verticales y organizados sobre

horizontales
delineadas o
cubiertas en los
colores negro, rojo y
blanco- que
organiza la
informacién puesta
en pantalla.

Abajo del menu esta
colocado un mapa
interactivo —que se
repite en todas las
pdginas- con el
diagrama de la de
nueva ubicacién de
la empresa.
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dos cuadros. Uno, a
la izquierda, en rojo
donde se ubica en
la parte mas alta el
logotipo de la DVC y
se distribuye, luego
abajo, el menu en
forma de teclas
(paleta de
recuadros con
hiperenlaces)
indicando los
apartados
temadticos, que
pueden ser
accedidos desde la
pdgina visitada.

En el apartado
Clients, el listado de
de empresas es
presentado con sus
marcas y/o
logotipos.

La barra de
navegacion, visible
en todas las
pdginas, esta
organizada en una
rejilla con cuatro
celdas interactivas -
enlaces de
hipertexto.

En la pagina News,
con noticias de la
empresa, son
ofrecidos enlaces de
hipertexto a
apartados que
complementan los
temas tratados.

Las paginas se
abren con el titulo
del documento
accedido y el texto
compuesto en una
columna larga,
alineado a la
izquierda, siempre
en tipos sans serif
(palo seco).
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6.3 www.toyota.com - PRIMERA FASE

El sitio web de Toyota Motors ofrece al usuario una gran cantidad de
informaciones acerca de los diversos vehiculos fabricados o comercializados
por la compania en América del Norte. Con la utilizaciéon de recursos grdficos y
tecnologias variadas, el sitio se presenta como un verdadero salén virtual de los
productos de Toyota al incorporar, por ejemplo, grdficos con efectos
tfridimensionales que se ponen en accién al manejarse el ratén sobre
determinadas dreas de la interfaz. La utilizacién del programa Quick Time

permite acceder a anuncios con recursos de audio y video.

El sitio web de Toyota presenta una organizacion visual que se mantiene
desde la pdgina inicial por todos los conjuntos temdaticos de pdaginas interiores.
Una columna a la derecha de la interffaz -que cambia a cada nueva linea de
productos a la que se ha accedido-, y un arreglo organizado a partir de una
tabla larga casi centralizada con la imagen o una composicion de imagenes
del producto en la parte superior y una o dos columnas de texto explicativo
anidadas luego abajo; generalmente con algunos hiperenlaces en texto -o
imdgenes secundarias- a ofras pdginas, donde el usuario encuentra mas
informaciones correlacionadas, a veces de contenido audiovisual. A la
izquierda de la pantalla una columna estrecha arropa un menu con enlaces a

las variadas lineas de coches y otros vehiculos de Toyota; una ventana para
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bUsqueda rapida de temas en el sitio; una conexidén para correo electronico; y
ofra para ayuda general al navegante. En la parte superior de las paginas esta
ubicado un marco (frame) con la barra de navegacion -basada en texto-,
disenada sobre un fondo negro, que ofrece acceso a otro conjunto de
apartados —con presentaciones grdficas distintas- como servicios financieros,
reventas de Toyota, informaciones sobre coches de carrera de la marca,

seguridad, alquiler de vehiculos, noticias corporativas, etc.

La sofisticacion de los recursos interactivos utilizados en el sitio web de
Toyota —que puede retrasar y mucho la navegaciéon por los contenidos a los
usuarios que no posean acceso en banda larga- tiene origen en el proyecto
original desarrollado como un CD-ROM, que era actualizado y distribuido a los

clientes de la compania todos los anos, desde 1995.

En 1998, después de tres anos de prueba, Toyota decidié poner los
contenidos antes distribuidos en el CD-ROM solamente en Internet, porque
vislumbré ventajas en la Red, como la actudlizaciéon de las informaciones en
tiempo real y el hecho de que este medio digital permite llegar mas facilmente a
los clientes de sus productos. Sin embargo, se observé durante los
procedimientos de la investigacion que los atascos en la tramitaciéon de datos
por la Red pueden alejar a potenciales usuarios debido a una navegacion lenta,

y la consecuente dilacion de la carga de los complejos contenidos del sitio.



6.3.1

Barra de navegacion
con los apartados
tematicos del sitio
Toyota.

Menu de temas que
pueden ser
accedidos desde una
pdgina especifica.

La herramienta de
busqueda (search
machine)del sitio estd
disponible en todas
las pdginas.

Los apartados, como
el ejemplo Vehicles
(coches), presentan
un submenu con una
lista de secciones
especificas.

Las imagenes de los
coches en la seccidén
Current Models
(modelos actuales)
son enlaces que
conducen el usuario a
informaciones mds
detalladas sobre
productos de su
interés.
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Ademads, en el
apartado Vehicles
hay una seccién el
submenu llamada
Future Vehicles
(Futuros coches),
donde el usurario
puede acceder a un
sitio interior con una
barra de navegacion
exclusiva.

CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO — PRIMERA FASE

El arreglo grdfico del
sitio de Toyota se
extiende desde la
pdgina inicial por
todo el largo y
complejo conjunto
de apartados
temadticos interiores.
Una columna en
color sélida a la
derecha de la
interfaz —que
cambia a cada
nueva linea de
productos
accedida-.

La interfaz es
organizada a partir
de una tabla larga
casi centralizada,
con la imagen o una
composicién de
imagenes del
producto en la parte
superior y una o dos
columnas de texto
explicativo anidadas
luego abajo

La barra de
navegacion estd
disenada en un
frame o marco y es
visible en todas las
pdginas del sitio.

El visitante puede
mirar el producto en
diversas puntos de
vista y en algunos
casos es posible
acceder a
presentaciones
multimedia.
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6.3.2 www.toyota.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio de Toyota Motors
permanecié con las mismas caracteristicas de disefio observadas
anteriormente -una organizacion visual que se mantiene desde la pagina inicial
por todos los conjuntos temdticos de paginas interiores-. Una columna en color
solida a la derecha de la interfaz -que cambia a cada nueva linea de
productos a la que se accede- que estd organizada a partir de una tabla larga
casi centralizada, con la imagen o una composicion de imagenes del producto
en la parte superior y una o dos columnas de texto explicativo anidadas luego
abajo, generalmente con algunos hiperenlaces en texto -o imdgenes
secundarias- a otras pdginas, donde el usuario encuentra mas informaciones

correlacionadas, a veces de contenido audiovisual.

La web de Toyota Motors presenta una estructura de navegacion
profunda en un intento de acaparar todas las posibilidades de informacion
sobre los productos y demds actividades aglutinadas (acciones de
mercadotecnia, promocion, publicidad, patrocinio, etc.) que ha puesto en

marcha la empresa y que pueden interesar al usuario del sitio.

El empleo de las tecnologias mas punteras disponibles para aplicaciéon en

WWW parece hacer parte de la estrategia utilizada por el equipo responsable
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del diseno de la web de Toyota para atraer al visitante. Esta postura refleja
posiblemente el origen del proyecto como CD-ROM, que era repartido a los
clientes de la empresa para reproduccion directa en sus ordenadores

personales.

Sin embargo, la utilizacion de los recursos mds avanzados, como objetos
multimedia incrustados en las pdginas, aiun pueden presentarse como una
barrera a los usuarios del sitio que no posean acceso en banda larga a la Red.
Como se advirtidé en la fase anterior de la investigacion, las limitaciones de
velocidad en la tramitacion de datos -al igual que la utilizaciéon de lineas
digitales y fibra optica- todavia retrasan la navegacion y la carga de las
pdaginas de informacion en pantalla, una deficiencia que puede alejar al
visitante del sitio, frustrando los esfuerzos de los disenadores de la web y los

objetivos del sitio de Toyota.



6.3.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de
la investigacién el
sitio de Toyota Motors
mantuvo las
caracteristicas de
disefo observadas
anteriormente. La
organizacion visual
de la interfaz sigue un
estandar grdéfico: Una
barra de navegacion
posicionada en la
parte superior -dentro
de un marco o frame;
el meny, la ventana
de la herramienta de
busqueda y el enlace
de correo
electrénico,
distribuidos en una
columna estrecha a
la izquierda de la
pantalla; y una tabla
larga casi
centralizada, con la
imagen o una
composicion de
imdgenes del
producto en la parte
superior y una o dos
columnas de texto
explicativo —a veces
con hiperenlaces-
anidadas luego
abagjo.
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Los apartados
tematicos del sitio —el
ejemplo utilizado es
la linea 2000 de los
coches Camry-
ofrecen al navegante
una serie de paginas
con informaciones
detalladas sobre los
productos de su
interés.

Walcomn

What's New

Una de los atributos
del sitio de Toyota
Motors es la
utilizacion de las
tecnologias mds
avanzadas
disponibles en WWW,
como la incrustacién
de objetos
multimedia en las
pdginas —-en el
ejemplo estd el
apartado
news/corporate
information (noticias
corporativas) que
ofrece una pantalla
donde es posible
mirar spots
publicitarios con el
uso del programa
Quick Time- todavia
pueden presentarse
como una barrera a
los usuarios. El refraso
de la framitacién de
los datos en la Red
puede alejar el
visitante del sitio.

Otro ejemplo de la
utilizacion de
“tecnologia barrera”
es uno de los
enlaces externos del
apartado motosports
-donde un plan
trazado distinto
presenta las
competiciones de
coches patrocinadas
por Toyota- con
grdficos animados
que tardan en llegar
a la pantalla del
usuario.
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6.4 www.medtropolis.com/vbody - PRIMERA FASE

El sitio www.medtropolis.com/vbody (The Virtual Body) es parte del portal
de la Columbia Healthcare Corporation, una de las principales administradoras
de hospitales y centros quirirgicos en Estados Unidos. La estrategia de la
empresa al incorporar las pdginas de The Virtual Body a su portal
(http://www.medtropolis.com), que antes sélo ofrecia informaciones sobre las
actividades de la corporacion, fue aumentar el flujo de usuarios del sitio a través
del aliciente de la oferta de informacién educativa de alto interés en el drea de

la salud.

Uno de los principales motivos del éxito de las paginas de The Virtual Body
es la oferta de contenidos educativos sobre la estructura y funciones del cuerpo
humano, utilizando en la presentacion los recursos multimedia mds avanzados
disponibles en WWW. El sitio utiliza el plug-in Sockwave para presentar
sofisticadas ilustraciones interactivas y el usuario puede asimismo acceder a
paginas con archivos de sonido, que describen (en inglés) el contenido de los

grdaficos en pantalla en tiempo real.

La pagina inicial del sitio presenta en la parte superior derecha el logotipo
The Virtual Body destacado en gris y azul. En el drea central de la interfaz estd la

barra de navegacion, organizada en un bloque vertical alineado a la izquierda
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con 4 botones interactivos, que ensenan detalles de la anatomia tratada en
cada uno de los apartados. Al lado de los botones, bloques de texto identifican
las secciones temdaticas principales de la web y ofrecen un exiracto de los

contenidos a los que el usuario novel puede acceder en el sitio.

Solamente los usuarios con los médulos Sockwave instalados en sus
navegadores pueden abrir en pantalla las otras paginas del sitio. Esto hace que
aquellos que utilizan versiones de browsers que no comportan la instalaciéon de
los plug-ins necesarios tengan el acceso denegado a los contenidos de The

Virtual Body.

Los cuatro apartados temdticos a los que se accede desde la pagina inicial
presentan una organizacion visual similar en sus contenidos. Utilizando como
referencia el diseno de la pdagina Human Skeleton, es posible identificar los

principios generales utilizados en la diagramacion de las pdginas internas del sitio.

Figura 6.4.1 Pagina de apertura del apartado
The Human Skeleton
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La informacién aparece organizada en un bloque central (una columna
larga con los recursos interactivos disponibles para el usuario. En la parte
superior de la interfaz -a la izquierda- se repite el arreglo grdafico de la pagina
inicial (el logotipo "The Human Skeleton" -esqueleto humano-, en letras negritas
sans serif, donde la palabra “The” se presenta en color gris y las otras dos en
azul, sobre el fondo en blanco). En la misma direccién se encuentra un enlace
(home) para volver a la pdagina inicial del portal de la Columbia Healthcare
Corporation. Luego, abajo, estd una banda, también en gris y azul, con la
identificacion a la derecha de la interfaz del apartado accedido (en el ejemplo:
The Human Skeleton).

En el bloque principal de informaciones aparecen dalineados a la
izquierda -organizados en secuencia vertical- tres enlaces (botones con
imdagenes, titulares y textos cortos con referencia a los contenidos): Bones
Narrated -que conduce a una pdgina con archivos de audio describiendo las
funciones de los huesos que aparecen en pantalla-; Build Skeleton -un enlace
que permite al usuario construir un esqueleto, como si se tratara de un juego-; y
Zoom In -un recurso que permite ampliar las imdgenes para una observacion
mds detenida de los huesos-.

A la derecha de este bloque de enlaces -incluso metiendo una parte por
debajo de algunas lineas- estd el grafico de un esqueleto en posicion casi

frontal. Al pie de la interfaz esta la barra de navegacion —que se repite en todas
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las pdginas- con enlaces a los apartados tematicos principales del sitio (Brain,
Skeleton, Heart, Digestive Tract y Virtual Body Map -que ofrece un mapa virtual.
El sitio analizado presenta un diseno bien elaborado y la utilizacion de
recursos interactivos ofrece al usuario la posibilidad de visualizar los grdaficos
con una mayor riqueza de detalles. Las metdforas empleadas en la interfaz y la
estructuracion del conjunto de informaciones permiten una navegacion intuitiva
por los diversos apartados de contenidos. Pero, dos aspectos deben ser
enfatizados a la hora de apreciar el diseno de The Virtual Body; uno es que la
utilizacion de la tecnologia de los plug-ins puede impedir el acceso al sitio a
una parte de la audiencia por los motivos ya comentados anteriormente, y el
ofro es que la tecnologia empleada puede retrasar la tramitacién de los datos

hasta el ordenador del usuario.
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La pdgina inicial
presenta en la parte
superior el logotipo
The Virtual Body
destacado en gris y
azul. En el drea central
de la interfaz estd la
barra de navegacion,
organizada en un
bloque vertical
alineado a la
izquierda con 4
botones interactivos,
que ensenan detalles
de la anatomia
tratada en cada uno
de los apartados. Al
lado de los botones,
bloques de texto
identifican las
secciones temdticas
principales de la web
y ofrecen un exiracto
de los contenidos que
el usuario novel puede
acceder en el sitio.

En el apartado The
Human Skeleton (El
esqueleto humano)
son ofrecidos tres
enlaces: Bones
Narrated —-que
conduce a una
pdgina con archivos
de audio describiendo
las funciones de los
huesos ensenados en
pantalla- Build
Skeleton —un enlace
que permite al usuario
construir un esqueleto,
como se fratara de un
juego-y Zoom In —un
recurso que permite
ampliar las imdgenes
para una observacion
mas detenida de los
huesos.
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A la derecha de la
ventana,
adenirando una
parte por debajo de
algunas lineas de la
barra de
navegacion- estd el
grdfico de un
esqueleto en
posicioén casi frontal.
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En la parte inferior de
la interfaz esta la
barra de
navegacion —que se
repite en todas las
pdginas- con
enlaces a los
apartados temdaticos
principales del sitio
(Brain, Skeleton,
Heart, Digestive Tract
y Virtual Body Map -
que ofrece un mapa
virtual del sitio.
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El apartado The
Human Brain (El
cerebro humano)
comprueba la
consistencia del
diseno del sitio. El
plan frazado y los
recursos interactivos
anadidos —grdaficos
moviles, archivos de
sonido etc.- se
mantienen. Los
menus y submenus
ofrecen alos
visitantes
posibilidades de
ahondar las
informaciones y,
asimismo, permiten
una navegacion
intuitiva por los
contenidos.
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6.42 www.medtropolis.com/vbody - SEGUNDA FASE

El sitio www.medtropolis.com/vbody (The Virtual Body) mantuvo los
atributos grdaficos y la estructura de contenidos (apartados) relatados en la
primera fase de la investigacion. Tal vez por haber tenido éxito a la hora de
atraer mas visitantes -con contenidos interactivos respecto a la estructura y
funciones del cuerpo humano- para el portal de Columbia Healthcare
Corporation, la interfaz de The Virtual Body fue incorporada a la pdgina inicial
de www.medtropolis.com, donde comparte el plan trazado con una barra de
navegacion -en la parte superior de la interfaz- y un men0 -organizado en un
bloque vertical a la derecha de la pantalla- que ofrecen enlaces a otros sitios o

secciones desarrollados para el portal de la empresa.

Otro cambio observado en esta segunda fase del trabajo fue la oferta de
una version en espaiol de los contenidos -con igual tratamiento grdfico y
demads atributos interactivos- del sitio The Virtual Body, destinado a atender a la
comunidad hispdnica de Estados Unidos, que es un mercado de interés de
Columbia Healthcare. Luego, en la pdagina de acceso al sitio, se ofrece al
visitante —desde enlaces especificos en la interfaz- las opciones de realizar la
navegacion en la version en espanol (El Cuerpo Humano) o en inglés (The

Virtual Body).
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La programacion visual del sitio continba efectiva; el conjunto de
contenidos y la estructura interactiva atienden a las expectativas del usuario.
Sin embargo, perdura la apreciacion critica realizada en la primera fase de la
investigacion, acerca del empleo de tecnologia que puede obstaculizar el
acceso de los navegantes que no tengan los programas requeridos instalados
en sus navegadores o que no Uutilicen ordenadores con perfiles mas

actualizados.
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El sitio mantuvo los
atributos grdficos y la
estructura de
contenidos
(apartados) relatados
en la primera fase de
la investigacion. El
cambio observado fue
la inclusién del sitio The
Virtual Body en la
pdgina inicial del
portal
www.medtropolis.com,
donde comparte el
plan tfrazado con una
barra de navegacion -
y un menU que ofrecen
enlaces a oftros sitios o
secciones
desarrollados para el
portal de la empresa.
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La pdgina inicial de la
versién en espaiol del
sitio (EI Cuerpo Virtual)
reproduce el mismo
diagrama y
programacion visual de
The Virtual Body:
Colores, logotipo y
barra de navegacion
con 4 botones
interactivos — Cerebro
humano; Esqueleto;
Corazén humano y
Tracto digestivo.

El apartado Tracto
digestivo presenta un
meny con tres enlaces -
Tour Guiado; Haga un
zoom y Coloque los
érganos-, invitando el
usuario del sitio a
profundizar sus
informaciones sobre el
tema.

El sitio The Virtual Body
ofrece ahora una
versién en espanol (E/
Cuerpo Humano) de los
contenidos —con igual
tratamiento gréficoy
demas atributos
interactivos- destinada
a atender a la
comunidad hispanica
de Estados Unidos, que
es un mercado de
interés de Columbia
Healthcare. En la pagina
de acceso al sitio, el
visitante puede elegir
cual version prefiere
navegar.

En la parte inferior de la
interfaz la barra de
navegacion -que se
repite en todas las
pdginas- ofrece enlaces
a los apartados
temdticos principales
del sitio (Cerebro,
Esqueleto, Corazén,
Tracto digestivo y Mapa
del cuerpo.

En el apartado Haga un
zoom el navegante
puede —con un simple
pulsar en el ratén-
ampliar los érganos del
tracto digestivo para
mirarlos en detdlle, a la
derecha de la interfaz.

En el apartado coloque
los 6rganos el
navegante puede
“construir” el tracto
digestivo con el uso de
recursos interactivos.
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6.5 www.wwsworld.com - PRIMERA FASE

El siio www.wwsworld.com de la agencia de publicidad WWS (Weiss,
Whitten, Stagliano) -de Nueva York, Estados Unidos- anuncia una personalidad
ireverente, con un aspecto luminoso y animado, apuntalado por una profusion

de grdficos GIF.

El diseio de las pdginas del sitio estd inspirado en el estilo modernista. El
plan trazado evoca algunos principios del estilo internacional suizo en el uso de
la tipografia y en la composicion con espacios en blanco. La interfaz se queda
generalmente con un aspecto agradable, ligero y muy legible. La navegacion
es facil; la estructura del sitio es superficial -los contenidos estdn a uno o dos
pulsares del raton- y las tecnologias anadidas a las pdginas no retrasan la

carga en pantalla.

En la pdgina inicial se destaca -sobre el fondo en blanco- una fotografia
antigua en blanco y negro, donde los telefonistas hacen funcionar unas
centralitas. Un texto, compuesto en letras sans serif negritas -encajado en la
parte inferior derecha de la ilustracion- informa de que WWS es de una empresa
de comunicacion y publicidad no convencional, y estimula al visitante a entrar

en el sitio a través de un hiperenlace en forma de un gran botén oval de color
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naranja -con el logotipo WWS World estampado en su interior- que domina la

interfaz grdfica.

El enlace en el boton naranja de la pagina inicial lleva a otra con un
menuU organizado -luego debajo de una barra con la inscripcion “The World”-
en forma de una gran reja multicolor animada -cuyos elementos cambian
intermitentemente por efecto de animaciones GIF- ofreciendo enlaces a los
diversos apartados del sitio: Links (pagina con enlaces a los sitios preferidos del
equipo técnico de WWS); Locations (con la ubicacion geogrdfica y direcciones
de las sedes de WWS); WWS inc. (con informaciones sobre los clientes de la
agencia y trabajos de su equipo); Game Room (es una pdgina que propone
juegos a los visitantes y ofrece premios); Ask Adam (donde el presidente de la
agencia WWS se ofrece para contestar preguntas sobre estrategias de
publicidad); e (una pagina con el teléfono de la agencia y un enlace de correo
electronico); WWS design (enlace a una pdgina que informa sobre la
importancia de las actividades de diseno de marcas, envases, etc.); Tought of
the month (un apartado que publica reflexiones de autores famosos e incluso
de usuarios del sitio); WWS interactive (pagina que destaca los tfrabajos
realizados por la agencia en el desarrollo de sitios web); under construction
meter (pagina con un contador de trafico en construccién); Guilty pleasure

(“Placeres culpables” es un apartado del sitio donde los autores ponen enlaces
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a informaciones respecto a antiguas teleseries estadounidenses, dibujos
animados, musicas, etc.).

Todas las paginas internas del sitio presentan en su parte inferior un botén
cuadrado -repartido en cuatro cuadrado menores en colores- con la
inscripcion Menu en su interior, que permite el retorno a la pagina con el mend

principal.
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6.5.1 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - PRIMERA FASE

El diseno del sitio guarda La pdgina inicial

principios del estilo PAGINA INICIAL presenta una
internacional suizo en el fotografia antigua,
uso de la tipografia y en donde telefonistas
la composicién con [ g ) hacen funcionar unas
espaciosenblanco.las | & = A & 2 £ 2 80 centralitas. El texto,

7 . Tl Beckmads R Locaton [Fem o s o = .
paginas presentan un i Bh-u'_ian- i en letras sans serif

negritas —encajado
en la parte inferior
derecha de la
ilustracion- informa
que WWS es de una

aspecto agradable,
ligero y legible. Los
contenidos se quedan
siempre a uno o dos
pulsares del ratén y las

tecnologias anadidas a empresa de
las paginas no retrasan comunicaciény
la carga en pantalla. publicidad no

convencional y invita
a conocer la web a
partir de un
hiperenlace ubicado
en un botén oval

- naranja -con el

Q logotipo WWS World-
que domina la parte
central de la interfaz.
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El enlace en el botén
naranja de la pagina EJEMPLOS DE PAGINAS INTERIORES
inicial lleva a ofra con I

un menu organizado -
luego abajo de una
barra con la inscripciéon
“The World"- en forma
de una grande reja
multicolor animada -
cuyos elementos
parpadean por efecto
de animaciones GIF-
ofreciendo enlaces a los
diversos apartados del
sitio.

Los apartados
ejemplificados aqui
ensenan la estrategia
de diseno del sitio de
la WWS.

En el apartado Ask
Adam, el presidente
de la WWS se ofrece
para contestar
preguntas sobre
estrategias de
publicidad.

La pdgina identificada
con la @ ofrece el
enlace de correo
electrénico y los datos
de WWS.

En la pagina
interactive son
destacados trabajos
realizados por la
agencia en el
desarrollo de sitios
web. El ejemplo
ensena la portada del
sitio Armani,
accedido desde un
enlace en la pagina.

Tought of the month trae
reflexiones de autores
famosos y incluso de
usuarios del sitio.

El apartado WWS design
informa sobre la
importancia de las
actividades de diseiho
de marcas, envases,
etc.
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6.5.2 www.wwsworld.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio de la agencia de
publicidad WWS presentd6 una programacion visual todavia mas clara,
despejada y de inspiracion “minimalista” (del inglés Minimalism) -una corriente
artistica surgida a mediados de los anos 60 del siglo XX, que buscé reducir la
pintura y la escultura a formas sencillas, minimas-. Este planteamiento llegé
también al diseno grdfico y en el plan trazado de la web de WWS es posible
identificar algunos de estos fundamentos: El fondo es blanco, los espacios
abiertos predominan en las paginas, los colores aparecen apenas en elementos
menores, la barra de navegacion estd disefnada solamente con iconos -sin
textos accesorios-, las paginas no son identificadas con la marca o el logotipo
de la agencia y los bloques de textos -sans serif- estdn alineados a la izquierda
y con claros entre las lineas.

Sin embargo, se incrementé la utilizacion de objetos multimedia en
algunos apartados del sitio, con la inclusiéon de archivos de sonido y spots
publicitarios en video, que pueden verse en pequenas pantallas dentro de la
interfaz, utilizando el programa Quick Time. Unos recursos que pueden retrasar
la carga de las paginas en el ordenador del usuario sin un proveedor de acceso

en banda larga.
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6.5.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO ~-SEGUNDA FASE

El sitio de la WWS
presenta una
programacion visual
despejada. El plan
trazado presenta
largos espacios en
blanco, las pdginas no
son identificadas con
la marca o el logotipo
de la agencia.
bloques de textos -
sans serif- son
alineados a la
izquierda y con claros
entre las lineas.
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Las barras de
navegacion son
basadas solamente en
iconos, sin textos
adjuntos.
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apenas en elementos
menores.

*& r’q § i

El apartado Designs
(disenos) presenta un
listado de clientes de
la agencia y enlaces
a imdgenes de
trabajos desarrollados
para ellos.

La barra de
navegacion se repite -
siempre en la parte
superior de la interfaz-
en todas las pdaginas
interiores del sitio.

Los bloques de textos
-sans serif- son
alineados a la
izquierda y con claros
entre las lineas.
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El fondo blanco
“minimalista” se
presenta en todas
las paginas del sitio
de WWS.

El apartado Digitals,
cuyo acceso se hace
desde unicono/
botén -con la imagen
de un ordenador- en
la barra de
navegacion, ofrece
enlaces a trabagjos de
diseno web realizados
por la WWS.

Uno de los cambios en
el sitio fue el manejo
de objetos multimedia
en algunos apartados,
con la inclusién de
archivos de sonido y
spots publicitarios en
video, que pueden ser
vistos en pequenias
pantallas dentro de la
interfaz, utilizando el
programa Quick Time.
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6.6 www.ideo.com - PRIMERA FASE

En el sitio web de la IDEO, una de las mds importantes compaiias
estadounidenses de diseno de productos, se empled una variedad de recursos
para presentar de forma dindmica los contenidos de las paginas. La utilizacién
del Javascript -un lenguaje de programacion que permite incluir aplicaciones
activas en las web- ofrece al usuario capas distintas de contenidos en una
misma pantalla, que pueden ser activadas con el simple cursor del ratén sobre
dreas de la interfaz o con el pulsar en las imagenes distribuidas en el plan

trazado.

Una secuencia en animacién se presenta en la pagina de apertura del
sitio, ensefhando formas cuadradas con lineas amarillas en movimiento sobre un
fondo azul oscuro. La animacion se mezcla con letreros, también en amairillo,

hasta formar el logotipo de empresa de diseno IDEO.

El plan trazado de la pdgina inicial se organiza en una estructura
geométrica a cuadros de diversas dimensiones, donde estan insertadas
imdgenes interactivas de una cantidad de productos disenados por IDEO. La
banda de scroll al revés de posibilitar el desplazamiento en el eje vertical de la
pantalla, ofrece el desplazamiento horizontal por los contenidos. Cuando son

pulsadas, las ilustraciones distribuidas en una reja en lineas azul claro ensenan -
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en ventanas que se proyectan en el primer plan de la interfaz- los productos en

diversas perspectivas y otras informaciones respecto a la empresa.

El sitio funciona como un escaparate digital de la IDEO. Los recursos
interactivos anadidos —por ejemplo, los textos e imdgenes que parpadean o se
“encienden” en la interffaz- buscan destacar sus calidades corporativas, asi
como su importante actividad internacional —a partir de siete oficinas repartidas
por América del Norte, Europa y Japoén- y la aplicacion de conceptos mas
avanzados de diseno industrial en productos desarrollados para importantes

companias de todo del mundo.
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El sitio web de
compainia de disefo
de productos IDEO se
utilizé del Javascript
para incrementar la
interactividad, con
presentaciones
dindmicas de una
parte de los contenidos
de las pdginas. El
lenguaje Javascript
permite incluir
aplicaciones que son
activadas con un
simple pulsar sobre
elementos de la
interfaz, o cuando el
cursor pasa sobre
dreas interactivas.

Las ilustraciones,
distribuidas en una reja,
son enlaces que,
activados, proyectan
ventanas en el primer
plan de la interfaz con
imdgenes de los
productos disefnados
por IDEO en diversas
perspectivas y otras
informaciones respecto
a la empresa.

El apartado London,
que puede ser
accedido desde una
barra de navegacion
basada en texto -
ubicada en la parte
superior izquierda de la
interfaz-, informa la
direccién de IDEO en
Londres. Un plan
interactivo permite que
el usuario pueda mirar
en detalle - en una
ventana que se
proyecta el primer
plano de la pantalla- la
ubicacién de la
empresa en el mapa.
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Una secuencia en
animacidén es exhibida
en la apertura del sitio.
Formas cuadradas con
lineas amairrillas se
mueven sobre un fondo
azul oscuro mezcldndose
con letras hasta que se
organizan y ensehan en
pantalla el logotipo de la
empresa de diseno IDEO.

Una caracteristica
distinta del diseio del
sitio es la banda de
scroll, que ofrece el
desplazamiento por los
contenidos solamente en
el eje horizontal.

El apartado Boston
demuestra la estrategia
de diseno del sitio, donde
la navegacioén es
realizada con la
proyeccion de ventanas
y el recorrido por los
contenidos se hace
lateralmente - con
grdficos ladeados por
textos explicativos y otros
recursos.
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6.6.2 www.ideo.com -SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion se observé que el sitio de IDEO
cambidé algunas caracteristicas en el plan trazado de las paginas, aunque
mantuvo la utilizaciéon de recursos tecnolégicos —como la utilizacién del plug-in
Quick Time en presentaciones de audio y video en tiempo real y del lenguaje
Javascript, que también permite incluir acciones, sonidos, textos méviles, etc.-
que buscan incrementar la presentacion de los contenidos en pantalla.

El plan trazado de la pagina inicial de la web permanece basado en una
estructura geométrica cuadriculada en dimensiones diversas, donde estdn
encuadrados los elementos del plan trazado y una serie de imdagenes, con
enlaces interactivos que remiten al navegante ir a otros apartados del sitio con
mas informaciones sobre los productos disenados por IDEO. La banda de scroll
continva ofreciendo la visualizacion de los contenidos de las paginas a fravés
del desplazamiento en el sentido horizontal de la pantalla; una caracteristica
que distingue el diseno web del sitio del estdndar mds comin adoptado en
WWW.

Una de las modificaciones en el diseno de la web de IDEO fue la inclusion
de una barra de navegacién basada en texto —siempre visible en las paginas- y
ubicada en la parte superior de la interfaz. Este recurso facilité una percepcién

mas directa del usuario respecto a los contenidos disponibles en el sitio.
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La barra de navegacion ofrece enlaces a los seis apartados principales
de la web: About IDEO (con informaciones sobre las actividades de la
empresa); What we do (Lo que nosotros podemos hacer); Recent Clients
(Clientes recientes); Project archives (Archivos de proyectos); Contact Us
(Contacte con nosotros) y Press (comunicados de prensa).

En un recuadro del plan trazado, en la parte inferior de la interfaz de la
pagina de apertura, se localiza un menu -también basado en texto y
organizado en celdas de orientacion vertical- con hiperenlaces a apartados

tematicos de productos y/o proyectos desarrollados por IDEO.

Las pdaginas interiores reproducen la misma estructura de diseno y los
colores de la pdgina principal, con una imagen interactiva destacada en el
area central de la pantalla, un texto explicativo ubicado en recuadro negro a la
izquierda de la interfaz y un meni basado en grdficos en la parte inferior del
plan trazado -con detalles del objeto- que ofrece acceso a otras informaciones.

El sitio de IDEO continla presentdndose como un escaparate de las
actividades mds destacadas de la empresa; sin embargo las modificaciones
realizadas en el arreglo grdfico de los contenidos en la interfaz facilitaron la

navegacion del visitante por los contenidos del sitio.
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6.6.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

El sitio presenta una
herramienta de biUsqueda
(search machine) que
permite localizar proyectos
realizados por IIDEO.

El plan trazado de la i
pdgina inicial es PAGINA INICIAL
basado en una
estructura geométrica
cuadriculada en
dimensiones diversas, Ses o9 o
donde estdn e
encuadradas los
elementos del plan
trazado y una serie de
imdagenes, con enlaces
interactivos que
remiten el navegante a
otros apartados del

La banda de scroll ofrece
la visualizacién de los
contenidos de las paginas
a través del
desplazamiento en el
sentido horizontal de la

sitio. pantalla, una
caracteristica que

En la parte inferior de la / | distingue el disefo web del

interfaz de la pagina un EJEMPLOS DF/PAGINAS INTERIORES sitio del estdndar mas

menu -también comuUn adoptado en WWW.

basado en texto y
organizado en celdas
de orientacién vertical-
ofrece hiperenlaces a
apartados tematicos
de productos y/o
proyectos
desarrollados por IDEO.

Hiperenlaces desde
imagenes permiten que el
usuario acceda a otros
apartados con mas
informaciones sobre los
productos disenados por
IDEO.

Textos con
informaciones
complementares son
ubicados en recuadro
s a la izquierda de la
interfaz

En los ejemplos de las
pdginas Press
(comunicados de prensa)
y Contact Us (Contacte
nosotros)es posible
verificar la permanencia
de las caracteristicas
grdficas generales del sitio.
En el apartado Press son
listados enlaces
interactivos -incluso com
el uso de Quick time-
hacia las noticias mas
destacadas respecto a la
empresa., en medios
impresos o electronicos

Menus grdficos con
detalles de productos
desarrollados por la
empresa ofrecen
acceso directo a mds
informaciones de
interés del usuario.

Algunos de los enlaces
y/o apartados llevan a
objetos multimedia
incrustados en
ventanas, donde es
posible mirar
presentaciones en
video.
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6.7 www.tidycat.com - PRIMERA FASE

La Ralston Purina, una de las mas grandes industrias del mundo en el area
de alimentos de animales y otros productos de uso veterinario, creé el sitio web
-Tidycat (el gato limpio)- para atraer la atencién y ofrecer informaciones sobre
estas mascotas y sobre las lineas de articulos de la empresa a los aficionados a
los gatos. La presentacion grdfica de la pdgina inicial de Tidycat trae
ilustraciones divertidas con tonos infantiles y colores claros. En la parte superior
de la pdgina inicial, tres personajes dan la bienvenida -los gatos Cinnamon,
Nigel and Ms. Frosty- proponiéndose conducir al visitante por los contenidos del
sitio.

En una atmésfera que remite a los comics, un gran dibujo sobre un fondo
amarillo claro domina el centro de la interfaz-que posee una longitud de dos
pantallas en la pdgina inicial-, representando un plan tridimensional de calles

de una civudad imaginaria donde estan seialadas las casas de los gatos.

Luego, debajo del dibujo, hay un bloque de texto y algunas ilustraciones
con informaciones -e hiperenlaces- donde el usuario puede informarse
respecto a los habitos y caracteristicas de los personajes del sitio tidycat.

En la parte inferior de la interfaz, cerrando las pdaginas, estd ubicada la
barra de navegacion con enlaces a los diversos apartados del sitio: Tidy Cats

Home (enlace a la pdgina inicial misma); Cats Facts (un apartado donde se
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puede acceder a una cantidad de informaciones acerca de los gatos desde un
submenU de enlaces); Cat Care Central (es una pagina que ofrece enlaces a
datos -incluso con el uso de animaciones en Shockwawe- sobre hdbitos,
comportamientos, salud y medicacion para gatos); Cat Box Filler 101 (trae
enlaces que ensenan la evolucion del producto tidycat, informaciones sobre la
empresa Ralston Purina y un apartado —con mds enlaces- sobre los cuidados
con las camadas); Catnip Corner (ofrece al visitante de los juegos, imagenes de
los personajes de tidycat para fondos de pantalla y calendarios tematicos); y
Feline Forum (el apartado de tidycat donde los aficionados a los gatos pueden

escribir sobre sus mascotas y enviar tarjetas postales electronicas a los amigos).
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6.7.1 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - PRIMER FASE

Ell sitio Tidycat (el gato
limpio hace parte de la
estrategia de
mercadotecnia de la
Ralston Purina, una de
las mds grandes
industrias de alimentos
de animales y
productos veterinarios
del mundo, ofreciendo
informaciones sobre
gatos y sobre los
articulos de la empresa
a los aficionados de
esas mascotas.

PAGINA INICIAL

Welone & Tidy Cats

La barra de navegacion
cierra las paginas con
enlaces a los seis
apartados principales
del sitio: Tidy Cats
Home, Cats Facts, Cat
Care Central, Cat Box
Filler 101, Catnip Corner
y Feline Forum.

La pdagina inicial de
Tidycat presenta
ilustraciones con tonos
infantiles y colores
claras. En la parte
superior de la pdgina
inicial tres personajes
dan la bienvenida -los
gatos Cinnamon, Nigel
and Ms. Frosty-
proponiéndose a
acompanar el visitante
por los contenidos del
sitio. Un plan
fridimensional de calles
de una ciudad
imaginaria donde
estan sehalados las
casas de los gatos
personagjes.

El usuario del sitio
puede elegir -desde
enlaces en la pagina
inicial- el personaje que
acompanard el visitante
en la navegacion por el
sitio. En el ejemplo, los
personagjes
seleccionados fueron
Nigel & Tom. La pagina
de apertura ensena una
ilustracion de un libro
que contiene enlaces a
la historia de los dos
gatos. El visitante puede
seguir su recorrido -
desde la barra de
navegacion, menus y
submenuys- por los
apartados del sitio
,siempre acompanado
de cémics divertidos de
los personajes
escogidos.

Los ejemplos de los
apartado s Cats Facts,
Feline Forum y Cat Box
Filler 101 ensenan el
guién general de
diseno del sitio: un
menu -en la parte
superior de la pantalla
-que se repite en las
pdginas de todos los
personajes- ofrece 4
enlaces; En la parte
central una tabla,
como se fuera un libro
abierto, presenta una
ilustracion en colores a
la derechay, ala
izquierda - en un
recuadro negro-, se
inscribe un submend
con enlaces a las
pdginas temdaticas del
apartado accedido.
Luego abagjo,
moviendo la banda de
scroll, un texto
explicativo con
hiperenlaces divide el
espacio con la barra
de navegacion.
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6.7.2 www.lidycat.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio web Tidycat presentd
cambios importantes en el diseno y en la estructuracion de la informacion
puesta en WWW. La Ralston Purina fue adquirida por la empresa sviza Nestlé y
hoy hace parte de una de sus divisiones de negocios. Tal vez por esa razén el
foco de la estrategia de mercadotecnia ha cambiado, poniendo énfasis en
presentar las ventajas directas de los articulos de la marca Tidy Cats. Asimismo,
la web sigue buscando atraer la atencidén de los aficionados de los gatos y
ofrecer informaciones respecto a esas mascotas.

El cambio del guidn grdfico puede advertirse desde la pagina inicial
donde los tres gatos -Cinnamon, Nigel and Ms. Frosty-, anteriormente
protagonistas en los contenidos de la web, fueron reemplazados por un plan
frazado -con una presentacion bien definida de la informaciéon y con tonos
grdaficos inspirados en el estilo internacional- que trae en el alto de la interfaz
una banda en amarillo con la marca destacada en negro de los productos
Tidycats, alineada a la derecha. La barra de navegaciéon -basada en texto- se
incorpora en la parte inferior de la banda, ofreciendo enlaces a los cinco
apartados principales del sitio, cuyas pantallas reproducen el mismo plan
frazado de la pdgina inicial: Products (que ofrece acceso a pdginas con

enlaces a la serie de productos de la marca Tidy Cats); Health (pagina que
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presenta enlaces a las informaciones sobre los problemas de salud de los
gatos); Behavior (pagina que aborda aspectos de los comportamientos de los
gatos); About Tidy Cats (pagina con informaciones sobre la historia del
desarrollo de los productos Tidy Cats) y Contact us (que es un enlace a un
apartado externo al sitio -que también sirve a otros sitios institucionales de
Purina, incluso una web dedicada a los perros-, donde el visitante encuentra
recursos interactivos para informarse respecto a cuestiones relacionadas a los
animales de compania -incluso con recursos multimedia- y contactar con la

empresa a través de correo electronico).
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En la segunda fase de
la investigacién el
plan tfrazado de la
web tidycat.com
presenta una
estructuracion bien
definida de la
informacién, con
tonos grdéficos
inspirados en el estilo
internacional. La
pdgina inicial ensefa
un diagrama
geométrico definido
por el uso de
ascéticos y legibles
tipos sans-serif y la
utilizaciéon econémica
de colores.
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Una banda delimitada
en amarillo con la marca
destacada en negro de
los productos Tidycats,
identifica las paginas del
sitio.

La barra de
navegacion basada
en texto- se incorpora
en la parte inferior de
la banda, ofreciendo
enlaces a los cinco
apartados principales
del sitio: Products,
Health, Behavior
,About Tidy Cats y
Contact us

El menu de
hiperenlaces a
pdginas temadaticas
adjuntas se alinea en
una columna mas
estrechaq, a la derecha
de la interfaz.
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Enlace destacado en un
recuadro amairillo ofrece
acceso a objeto
multimedia incrustado
en pdginas del sitio (en
el ejemplo una
demostracién en video
del producto Cat Cats
Crystals).

El arreglo gréfico —plan
trazado- de la interfaz se
mantiene en las paginas
interiores,
proporcionando una
unidad visual adecuada
al sitio.

El apartado Contact us
enlaza una pagina
externa al sitio -que
también sirve a otros
sitios institucionales de
Purina, incluso una web
dedicada a los perros-,
por eso presenta una
programacion visual
distinta de los otros
contenidos del
Tidycat.com. En esta
pdgina el usuario puede
acceder a recursos
interactivos para
informarse respecto a
cuestiones relacionadas
a los animales de
compaiia y contactar la
empresa a fravés de
correo electrénico).
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6.8 www.nfor.com/migliarakaplan - PRIMERA FASE

El sitio web de Migliara/Kaplan -una compania de mercadotecnia que
actia en el drea de la investigacion de tratamientos médicos- presenta una
programacion visual atractiva, con una imagen que difiere de la austeridad
comun a las empresas de su categoria. La interfaz de la pagina de apertura

estd enmarcada por una ilustracion de cuno modernista.

El sitio de Migliara/Kaplan ofrece informaciones a los visitantes con interés
en temas médicos conexos, tales como investigadores en el drea de la salud,

estudiantes de medicina, administradores de hospitales, etc.

Los contenidos pueden ser encontrados desde un buscador (search
machine), donde el usuario accede -por ejemplo- a ensayos con descripciones

de nuevos experimentos en medicina y otras tecnologias farmacéuticas.

La interfaz de la pdgina inicial trae destacado a la derecha de la interfaz,
en una tabla larga con fondo en color verde claro, una ilustraciéon generada por
la superposicion de elementos variados, tales como signos, féormulas, capsulas
de farmacos y la silueta de una cabeza humana, que cierra la parte derecha
de la ilustracion. Junto a la figura estd un hiperenlace con la pregunta: How do

you find de answers? (;Dénde encuentra usted las respuestas?).
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Una columna estrecha en color negro - en verdad un marco o frame que
se repite en todas las pdaginas del sitio-, cierra el lado izquierdo de la interfaz y
arropa la barra de navegacién, ofreciendo accesos a los tres apartados
principales del sitio: MK -what's hot (un apartado con informaciones mas
actuales respecto las actividades de la empresa); NFO -search our site (que
ofrece herramientas de buUsquedas donde el usuario puede acceder a los
temas de su interés en el drea de actuaciéon de Migliara/Kaplan); y MK —join
your team (un apartado donde el usuario encuentra los grupos de investigacion
relacionados con la empresa, e, incluso, puede asociarse a ellos).

Los apartados interiores del sitio reproducen el plan trazado de la pagina
de apertura, cambiando solamente el color del fondo (beige) y algunos
grdaficos repartidos en la columna larga a la derecha donde se ubican las

informaciones (textos y enlaces).



Un marco o frame -en
forma de una
columna estrecha en
color negro- cierra el
lado izquierdo de la
interfaz y arropa el
menuU que es también
la barra de
navegacion,
ofreciendo accesos a
los tres apartados
principales del sitio:
MK -what'’s hot, NFO -
search our site, MK -
join your team.

Los apartados
interiores del sitio
reproducen el plan
trazado de la pagina
de apertura,
cambiando
solamente el color del
fondo (beige) y
algunos grdficos
repartidos en la
columna larga a la
derechaq, donde se
ubican las
informaciones (textos
y enlaces).
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La pdgina inicial del
sitio de Migliara/Kaplan
destaca a la derecha
de la interfaz, en una
tabla larga con fondo
en color verde claro,
una ilustracién de tono
modernista, compuesta
por la superposicion de
elementos variados,
tales como signos,
férmulas, cdpsulas de
farmacos y la silueta de
una cabeza humana,
que cierra la
extremidad derecha de
la ilustracién. Al lado de
la figura, esta el enlace:
How do you find de
answers? ((Donde
usted encuentra las
respuestas?).

Algunas pdginas
presentan en el
diagrama iconos o
metdaforas con la
funcién de afianzar
la informacién
puesta en los
letreros y asimismo
generar una
identidad gréfica
particular para el
sitio de la empresa.
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6.8.2 www.nfor.com/migliarakaplan - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio web de Migliara/Kaplan
mantuvo la presentacion grafica general de las pdaginas ya observada en la
etapa anterior. Los recursos interactivos y de navegacién permanecieron,
aunque la estructura de contenidos se amplidé y los datos disponibles en los
apartados fueron actualizados, en una demostracion de la utilizaciéon efectiva
del medio digital en la estrategia de mercadotecnia de la empresa.

Un cambio observado en las paginas fue la utilizacion de tipos sans serif
(palo seco) en los bloques de texto, probablemente para mejorar la legibilidad
en pantalla, y, asimismo, incorporar este elemento de la programacion visual al

tono modernista de diseno del sitio de Migliara/Kaplan.
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6.8.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

La pdgina de apertura
mantuvo en la tabla a
la derecha de la
interfaz, con fondo en
color verde claro, la
ilustracion de tono
modernista.

PAGINA INICIAL
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El marco o frame, en
forma de una
columna estrecha en
color negro, cierra el
lado izquierdo de la
interfaz y arropa la
barra de navegacién
del sitio.

EJEMPLOS DE PAGINAS INTERIORES
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Las pdginas presentan
ahora bloques de
texto compuestos en
tipos sans serif (palo
seco).

......

Las pdaginas del sitio web
de Migliara/Kaplan
mantuvieron la
presentacion grdafica
analizada en la fase
anterior de la
investigacion. Los
recursos interactivos y de
navegacion
permanecieron los
mismos, aunque la
estructura de contenidos
fue ampliada y los datos
disponibles en los
apartados fueron
actualizados.

El apartado Who we are
reproduce un menu
interactivo en forma de
indice, que es también la
barra de navegacion,
ubicada en la parte
inferior de las pdginas.
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6.9 www.salonmagazine.com - PRIMERA FASE

La revista Salon se destacé desde su estreno en la Red en el ano 1995.
Hoy por hoy es la publicacion electronica estadounidense mds importante en el
area de arte y cultura y se torné en una referencia internacional, incluso con
articulos reproducidos por peridodicos en papel practicamente en todo el
mundo. La revista presenta todos los dias entre 12 y 15 nuevos articulos; su
pagina inicial resalta el tema o temas principales de la edicion diaria -en una
columna central de la interfaz bajo el titulo Today’s New Articles-. Esta
actualizacion a diario exige de los mantenedores y disenadores del sitio una
atencion constante en la manipulacion y generacion de las ilustraciones,
dibujos y fotografias que componen la pdgina inicial. Una preocupacion
continua es crear archivos grdaficos con tamanos reducidos, para que puedan
moverse mds rapidamente por la Red.

Las pdginas de Salon Magazine presentan banners en la parte superior de
la interfaz -la primera imagen que el navegante ve al ingresar en el sitio- con
mensajes comerciales y enlaces a los sitios de los productos promocionados.
Luego abajo, se alinea la barra de navegacion basada en texto, con nueve
enlaces a los apartados principales del sitio: Search (herramienta de busqueda
del sitio); Archives (archivos en linea de la revista); Site guide (guia del sitio);

Contact us (enlace al correo electréonico de Salonmagazine.com); Table talk
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(mesa de conversacion); Newsletter (Boletin de prensa); Ad info (informaciones
sobre la insercion de publicidad en el sitio); membership (donde el usuario del
siio puede dfiliarse a la revista Salon); y shop (apartado con ofertas de
productos con la marca Salon).

El plan trazado del sitio se organiza en tres columnas: una columna larga
en el centro de la interffaz destaca una imagen del articulo principal -
ilustraciones, fotografias o grdficos- y textos con recursos interactivos; una
columna mas estrecha -a la derecha de la interfaz -donde se organizan
informaciones tales como recursos de tecnologia utilizados, marcas y logotipos
de los patrocinadores del sitio, anunciantes, ofertas de productos, etc.; y en la
columna a la izquierda se ubica el menuU con enlaces a los apartados tematicos
de la revista digital -Arts & Entertainment (Artes y Espectdculos), Books (Libros),
Comic (Tebeos), Health & Body (Salud & Cuerpo), Media (Medios de
Comunicacion) , Mothers Who Think (Madres que piensan), News (Noticias),
People (Gente), Technology (tecnologia), Travel (Viajes) y Columnists

(Columnistas)-, ademas de una ventana del buscador (search) de la web.
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La Salon Magazine
presenta banners en
la parte superior de la
interfaz -la primera
imagen que el
navegante ve al
ingresar en la pdgina -
con mensajes
comerciales y enlaces
a los sitios de los
productos
promocionados.
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El meny, ubicado en
una columna a la
izquierda dela
interfaz, presenta
enlaces a los
apartados tematicos
de la revista: Arts &
Entertainment, Books,
Comic, Health & Body,
Media, Mothers Who
Think, News, People,
Technology, Travel y
Columnists , ademads
de una ventana del
buscador (search) de
la web.

Ofra hilera estrecha
presenta resumenes y
enlaces a noficias.
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La barra de
navegacion ofrece
enlaces a los
apartados principales
del sitio: Search,
Archives, Site guide,
7Contact us, Table talk,
Newsletter Ad info,
membership itio puede
dfiliarse a la revista
Salon) , shop
(apartado con ofertas
de productos con la
marca Salon).

Una columna larga en
el drea central de la
pdgina destaca una
imagen del articulo
principal -ilustraciones,
fotografias o grdficos-
y textos con recursos
interactivos.

En la columna a la
derecha de la interfaz
se organizan
informaciones tales
como recursos de
tecnologia utilizados,
marcas y logotipos de
los patrocinadores del
sitio, anunciantes,
ofertas de productos,
etc.

El ejemplo del
apartado columnists
enseia la s grandes
longitudes de las
pdginas y la cantidad
de enlaces ofrecidos
a los usuarios de Salon
Magazine.
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6.9.2 www.salonmagazine.com - SEGUNDA FASE

En la segunda etapa de la investigaciéon las pdginas del sitio Salon
Magazine presentaron un arreglo visual renovado, con los contenidos en
pantalla organizados dentro de un diagrama rectangular estricto, con lineas
aparentes, de inspiracion constructivista, donde sobresalen elementos grdficos
en los colores rojo, amairillo y negro.

Sin embargo, las pdaginas de Salon Magazine continuaron ensenando
banners promocionales -de marcas y/o productos- en la parte superior de la
interfaz. Ademas, se mantuvo la barra de navegacion —colocada luego abajo
del banner- ahora con la oferta de seis hiperenlaces: Search (herramienta de
buUsqueda del sitio); About Salon (a cerca de Salon); Table talk (mesa de
conversacion); Newsletter (Boletin de prensa); Advertise en Salon (anunciar en
Salon); e Investor Relations (relaciones con los inversionistas).

El bloque donde se estructura el frazado principal de las paginas presenta
-a modo de cabecera de la publicacion- un recuadro dividido en tres partes,
con el logotipo de Salon insertado a la derecha, un banner en el area central y,
a la izquierda, una celda destaca un enlace al apartado con presentaciones
multimedia en audio y video.

Una segunda barra de navegacion o menu organizado en recuadros —en

el sentido horizontal- se aloja en la parte inferior de la cabecera, aportando
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enlaces a los once apartados temdaticos de la revista Salon: A&E (Artes y
Espectaculos), Books (libros), Business (negocios), Comics (tebeos), Health
(Salud), Mothers (Madres que piensan), News (Noticias), People (Gente), Politics
(Politica), Sex (Sexo) y Technology (Tecnologia).

La estructura grdfica principal del sitio se configura en cuatro columnas:
en la lateral derecha, una hilera estrecha —en color beige- arropa una ventana
con la herramienta de busqueda del sitio y otros recursos para filtrar el sondeo
de los contenidos, asi como enlaces a temas relacionados con el apartado al
que se ha accedido; otra hilera estrecha presenta resUmenes y enlaces a
noticias; una columna larga en el drea central destaca una imagen -
ilustraciones, fotografias o graficos- del articulo principal del apartado tematico
y textos con recursos interactivos; y en una columna estrecha - cerrando el
lateral derecho de la interfaz - se ubican ofertas variadas de productos y

publicidad interactiva.
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En la segunda fase de
la investigacion el sitio
Salon Magazine
presenté un arreglo
grdfico nuevo, con los
contenidos en pantalla
organizados dentro de
un diagrama
rectangular estricto,
marcadamente
“constructivista”,
donde sobresalen
elementos gréficos
enmarcados en los
colores rojo, amarillo y
negro.
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Find yoursell & new

Las paginas de Salon
Magazine continuaron
presentando banners
promocidnales -de
marcas y/o productos-
en la parte superior de
la interfaz.

La cabecera de Salon
Magazine esun
recuadro dividido en
tres partes, con el
logotipo de la revista
insertado a la derechaq,
un banner en el area
central y, a la izquierdaq,
una celda destaca un
enlace a un apartado
que ofrece
presentaciones en
audio y video.

Una columna estrecha
arropa una ventana
con la herramienta de
busqueda del sitio y
otros recursos para que
le usuario filire el
sondeo de los
contenidos.

Una columna larga en
el drea central de la
interfaz, destaca una
imagen del tema
principal de la pagina.

Oftra hilera estrecha
presenta resimenes y
enlaces a noticias.

La barra de
navegacion
permanecié colocada
luego abajo del
banner- ahora con la
oferta de seis
hiperenlaces: Search,
About Salon, Table talk,
Newsletter, Advertise
en Salon, Investor
Relations.
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Una segunda barra de
navegacion o menu -
organizado en
recuadros- se aloja en
la parte inferior de
cabecera,
presentando enlaces a
los once apartados
tematicos de la revista
A&E, Salon: Books,
Business, Comics,
Health, Mothers, News,
People, Politics, Sex,
Technology.
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Cerrando la lateral
derecha de la interfaz,
una columna estrecha
presenta una cantidad
de ofertas de
productos y publicidad
interactiva.
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6.10 www.amrecords.com - PRIMERA FASE

El sitio web de A&M Records, una de las mads grandes discogrdficas de
Estados Unidos con actuacion mundial, se cre6 como un instrumento
estratégico en el drea de la mercadotecnia y relaciones publicas para la
difusion en linea de sus sellos discogrdficos, del catdlogo general de artistas
contratados, lanzamientos musicales e, incluso, de distribucion y ventas de
articulos de interés de los aficionados por la musica.

La A&M Records ofrece en esta web extensos contenidos, que engloban
desde la historia de los géneros musicales hasta biografias de cantantes, fotos
de los artistas de la discogrdfica, calendarios de conciertos y apartados con
presentaciones de audio y video.

La pdgina inicial del sitio presenta un marco o frame, emplazado en una
banda estrecha —de color negro- cerrando el lado izquierdo de la interfaz, con
la barra de navegacion o menU de apartados temdaticos de la web: artists (un
enlace que dirige al usuario a una pdagina con una lista interactiva de los artistas
de A&M); audio/video (enlace a un apartado que ofrece acceso a
presentaciones en audio y video de los artistas contratados de la discogrdfica);
tour (enlace a una pdgina con recuadros interactivos, donde el navegante
puede buscar informaciones sobre los espectaculos de sus artistas favoritos);

news (enlace a pdginas de noticias sobre los artistas, lanzamientos fonogrdficos,



374

etc.); events (enlace a un apartado que ofrece informaciones sobre la
participacion de los artistas en eventos); enhanced cds (enlace a datos
estadisticos de los discos mds vendidos) y game/contests (enlace a pdginas

con juegos y competiciones interactivas).

La barra de navegaciéon ubicada en el marco ofrece aun otros enlaces:
Register! (que permite al usuario apuntarse al sitio); e-mailing list (un apartado
que enseia la lista de correos electrénicos de los artistas de A&M); ask A&M
(donde el visitante puede informarse sobre los contenidos del sitio y tecnologias
empleadas); merchandise (enlace a una tienda virtual donde se ofertan
articulos relacionados con los artistas de A&M); y site search(la ventana de
busqueda del sitio).

Una tabla larga —con fondo en color naranja-, al lado del frame, llena el
resto de la pantalla. En la parte superior se emplaza el logotipo “A&M Records”
y la ubicaciéon de la empresa discogrdfica (Hollywood, California), y luego,
abajo, destaca un montaje fotogrdfico, con una vista de la sede de la empresa;
y dlineado a la izquierda se repiten los titulos (enlaces) de la barra de
navegacion -ya descrita anteriormente-, pero con extractos de los contenidos
de los apartados. Alineado a la derecha se ofrece otro enlace interactivo,
desde una imagen a una presentacion multimedia en video, de unos de los

cantautores o grupos musicales bajo contrato com A&M.
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Las pdaginas interiores del sitio de A&M Records no presentan un diseio
grafico uniforme porque muchos de los apartados funcionan como un
escaparate de uno de los artistas de la discogrdafica; por lo tanto reciben un
tratamiento estético ajustado a su personalidad musical. Esta caracteristica no
permite que el sitio presente un estandar grdafico en los planes trazados de las

paginas.
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La pagina inicial del sitio
presenta un marco o
frame, emplazado en
una banda estrecha -de
color negro- cerrando el
lado izquierdo de la
interfaz, con la barra de
navegacion o menul de
apartados tematicos de
la web, incluyendo una
ventana con una
maquina de bisqueda
(site search).
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Alineado a la derecha
se ofrece otro enlace
interactivo, desde una
imagen, a una
presentacién
multimedia en video,
de unos de los grupos
musicales bajo contrato
de la empresa.
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Una tabla larga —con
fondo en color
naranja-, al lado del
frame, llena el resto de
la pantalla. En la parte
superior estd
emplazado el logotipo
“A&M Records” y la
ubicacion de la
empresa discogrdfica
(Hollywood, California)
y luego abgjo se
destaca un montaje
fotogrdfico, con una
vista de la sede de la
empresa; alineado a
la izquierda se repiten
los titulos (enlaces) de
la barra de
navegacion con
extractos de los
contenidos de los
apartados.

El enlace artists dirige
el visitante a una
pdgina con una lista
interactiva que, a la vez
ofrece atajos a otras
pdginas con
contenidos referentes a
los artistas contratados
de A&M.

El enlace tour lleva a
una pdgina con
recuadros interactivos,
donde es posible
buscar informaciones
sobre los artistas de
A&M.

Las pdginas interiores
del sitio de A&M
Records no exhiben un
diseno grdfico
uniforme porque la
muchos de los
apartados funcionan
como un escaparate
de los artistas de la
discogrdfica, por lo
tanto reciben un
fratamiento estético
ajustado a su
personalidad musical.
Esta peculiaridad
impide que el sitio
presente un estandar
grdfico.

El apartado
merchandise se
presenta como una
tienda virtual donde
son ofertados articulos
relacionados con los
artistas.

El enlace
game/contests ofrece
a los usuarios el
acceso a diversas
pdginas con juegos y
competiciones
interactivas.
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6.10.2 www.amrecords.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio web de A&M Records
presentd un arreglo grafico mas contempordneo y hubo un incremento en la
uvtilizacion de tecnologias y recursos interactivos, con grdaficos animados y
objetos multimedia en audio y video. Una tendencia ya observada
anteriormente se reforzo en la presentacion grafica de las pdaginas, que no
exhiben un diseno con caracteristicas uniformes porque los apartados
principales se dedican a ensenar los trabajos de los artistas de la discogrdfica, y
que son personalizados de acuerdo con el darea musical o con la imagen
puUblica del cantante. De todo esto se concluye que la web de A&M Records no
mantiene un patrén grdfico en el plan trazado de las paginas interiores porque
se fransformé en un portal, cuyos contenidos se organizan como si fueran sitios

web distintos.

El sitio presenta una estructura de navegacion profunda, donde el usuario
puede acceder a un entramado de contenidos, géneros musicales, biografias

de cantantes, catdlogos de la discogrdafica, calendarios de conciertos, etc.

Un marco o frame en color negro -visible en todas las paginas-, en forma
de una banda horizontal estrecha, emplazado en la parte superior de la interfaz,

arropa la barra de navegacion con ocho enlaces a los apartados principales:
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HOME (enlace a la pdgina inicial del sitio); BANDS (un enlace que lleva al
usuario a una pdgina con una lista interactiva de grupos musicales contratados
por A&M y otras discogrdaficas asociadas); NEWS (enlace a pdginas de noticias
sobre los artistas, lanzamientos fonogrdficos, etc.); CHAT (un enlace que ofrece
acceso a una pdgina de charla en linea, donde el navegante puede elegir una
personalidad y, desde una contrasena, interactuar con otros visitantes del sitio);
TOUR (enlace a una pdadgina llena de recuadros interactivos, donde el
navegante puede obtener informaciones generales sobre los conciertos de sus
artistas favoritos); EMAIL (el enlace al correo electrénico del sitio); REGISTER (que
permite al usuario apuntarse al sitio y obtener una contrasena que permite
acceder a contenidos restringidos); y HELP (un enlace a una pdgina que ofrece
un menu interactivo con temas generales respecto al sitio para dilucidar dudas
del usuario). Alineados a la derecha del marco, se ubican en una sucesion tres
botones interactivos —en forma de logotipos o marcas - que ofrecen acceso
directo a los catdlogos de A&M y otras dos discogrdficas asociadas: Interscope

Records y Geffen Records, Inc.
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En la segunda fase de la
investigacién el sitio web
de A&M Records
presentd un arreglo
grdfico mas
contempordneo y hubo
un incremento en la
utilizacion de tecnologias
y recursos interactivos,
con grdficos animados y
objetos multimedia en
audio y video.
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La presentacion
grdfica de las pdginas,
que no exhiben un
diseno con
caracteristicas
uniformes porque los
apartados principales
se dedican a ensenar
los frabajos de los
artistas de la
discogrdfica, son
personalizados de
acverdo con el area
musical o con la
imagen publica del
cantante.

El sitio presenta una
estructura de
navegacion profunda,
donde el usuario puede
acceder aun
eniramado de
contenidos, géneros
musicales, calendarios
de conciertos, etc.

Un marco o frame en
color negro -visible en
todas las pdginas-, en
forma de una banda
horizontal estrecha,
emplazado en la parte
superior de la interfaz,
arropa la barra de
navegacion con ocho
enlaces a los apartados
principales: HOME,
BANDS, NEWS, CHAT,
TOUR, EMAIL, REGISTER y
HELP.

El ejemplo del
apartado de la
cantante Joan Osborne
ensena que los planes
trazado de las paginas
interiores de A&M
Records fueron
organizados como sitios
web distintos,
presentando incluso
barras de navegacion
propias.

El enlace CHAT ofrece
acceso a una pdgina
de charla en lineq,
donde el navegante
puede elegir una
personadlidad y, desde
una contrasena,
interactuar con otros
visitantes del sitio)

El apartado REGISTER
(que permite el usuario
apuntarse al sitio y
obtener una
contrasena que
permite acceder a
contenidos restringidos)
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6.11 www.protoype-typeo.com — PRIMERA FASE

El sitio web Prototype fue creado por el disenador estadounidense Charles
Wilkin para difundir en linea las familias tipogrdficas experimentales
desarrolladas para la empresa Automatic Art and Design. La web actia como
un catdlogo electronico que expone en la Red los experimentos graficos de
Wilkin.

El plan trazado del sitio presenta ilustraciones poco convencionales
mezcladas con titulares interactivos compuestos por ejemplos de los tipos
pertenecientes al acervo de Prototype.

El tono grdfico de las pdaginas del sitio recuerda montajes dadaistas, en
las que ilustraciones provocadoras disputan el espacio en la interfaz con
composiciones tipogrdficas inhabituales. Asimismo, el plan trazado presenta

referencias de la estética anarquica Punk.

Una barra de navegacion, que se repite en la parte superior e inferior de
las pdaginas, ofrece enlaces a los cinco apartados principales del sitio: HOME
(enlace a la pdgina inicial del sitio); CATALOG (que lleva el usuario al
muestrario en linea de las familias tipogrdficas desarrolladas por Charles Wilkin
para Prototype); PRODUCTS (enlace a informaciones respecto los productos de
Automatic Art and Design); ORDER (un apartado donde el navegante puede

adquirir, desde un recurso en linea, las familias tipograficas de su interés);
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ABOUT (un apartado que presenta informaciones acerca de Automatic Art and
Design y de los tipos de Prototype); y EMAIL (el enlace al correo electrénico del

sitio).
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El siio web Prototype PAGINA INICIAL La barra de
del disefhador Charles navegacion ofr'ece
Wilkin difunde en linea o — ‘ 2 enlaces a los cinco

apartados principales
del sitio: HOME (enlace
a la pdgina inicial del
sitio), CATALOG (que
lleva el usuario al
muestrario en linea de
las familias
tipogrdficas
desarrolladas por
Charles Wilkin para

| Prototype),
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informaciones

las familias
tipogrdficas
experimentales
desarrollados para la
empresa Automatic
Art and Design. El
actéa como un
catdlogo electrénico
que expone en la Red
los experimentos
grdficos de Wilkin.
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respecto los productos

El plan trazado del sitio EJEMPLO DE PAGINAS INTERIORES de Automatic Art and

presenta ilustraciones
poco convencionales
mezcladas con

NIME CATFLEC PRUTUETS URIER VAT EMBL. Design),

ORDER (un apartado
donde el navegante

. . . )
titulares interactivos //m puede adquirir, desde

compuestos de \ un recurso en lineaq, las
ejemplos de los tipos uTSHIRTS(Q QY familias tipogrdficas
pertenecientes al QQ .mgﬂc :f | de su interés),

acervo de Prototype. AP .-" . ABOUT (un apartado

El tono grdfico de las que presenta

pdginas del sitio informaciones acerca
recue’rda montajes de Automatic Art and
fdadanstas, donde Design y de los tipos
ilustraciones de Prototype) y EMAIL
provocadoras disputan (el enlace al correo

el espacio en la electrénico del sitio).
interfaz con

composiciones
tipogrdficas
inhabituales.
Asimismo, el plan
trazado presenta
referencias de la
estética andrquica
Punk.

La barra de
navegacion también
se presenta en la parte
inferior de las pdginas. M,°

El logotipo Prototype L
identifica el sitio, W
aunque su ubicacién

pueda variar en el SR T
plan trazado. gl
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6.11.2 www.protoype-typeo.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, la web de Prototype permanece
como un escaparate en linea de los experimentos tipograficos del disenador

Charles Wilkin y de los productos de la empresa Automatic Art and Design.

El frazado de las pdaginas del sitio continué presentando arreglos no
convencionales, con los tipos experimentales predominando en el diseno de la
interfaz. Sigue la estética de inspiracion dadaista -con el ensamblaje de los
elementos grdaficos entrelazados emplazados en el tercio izquierdo de la
pantalla-, si bien el arreglo visual evoca también algunos experimentos graficos

del Pop Art.

La barra de navegacion se presenta ahora como un menu y fue
desplazada a una columna estrecha, pegada en el lado izquierdo de la interfaz,
que anida los cuatro botones interactivos dirigidos a los apartados principales
del sitio: FONTS (enlace a la coleccidén de tipos desarrollados por Charles Wilkin
para Prototype); ITEMS (que ofrece un muestrario en linea de las familias
tipogrdficas y donde el usuario puede adquirir los derechos de utilizacion de los
tipos, desde un recurso en linea -boton ORDER FONTS); INFO (enlace a

informaciones respecto los productos de Automatic Art and Design); y PRESS (un
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apartado que presenta informaciones acerca de Automatic Art and Design y de

los tipos de Prototype).
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El frazado de las
pdginas del sitio
continué a ensenar
arreglos no
convencionales, con los
tipos experimentales
predominando en el
diseno de la interfaz.
Permanece la estética
de inspiracién dadaista
-con el ensamblaje de
los elementos grdficos
emplazados en el tercio
izquierdo de la pantalla-
, si bien que el arreglo
visual evoca también
algunos experimentos
grdficos del Pop Art.

Los recursos del sitio
parecen todavia
limitados y él sirve mas
como una vitrina de los
ensayos tipogrdficos del
disenador, aunque la
intencién parezca ser la
comercializacién en
linea.
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El botén ORDER FONTS
permite que el usuario
adquiera los derechos
de utilizacién de los
tipos, rellenando un
fichero en linea.
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El men aloja los
cuatro botones
interactivos a los
apartados principales
del sitio: FONTS
(enlace ala
coleccidn de tipos
desarrollados por
Charles Wilkin para
Prototype), ITEMS (que
ofrece un muestrario
en linea de las familias
tipogrdficas), INFO
(enlace a
informaciones
respecto los productos
de Automatic Art and
Design), PRESS (un
apartado que
presenta
informaciones acerca
de Automatic Art and
Design y de los tipos
de Prototype).
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El apartado PRESS
exhibe informes
respecto a Automatic
Art and Design y loss
tipos desarrollados por
Prototype.

El interesado puede
accederala
coleccién de los tipos
ofrecidos en el sitio
desde una ventana
interactiva anidada en
la columna. El
alfabeto solicitado
surge en pantalla con
su identificacion
(nombre fantasia) en
un encabezado
donde también es
identificado el
disenador de los tipos
(Charles Wilkin).

Un enlace en el texto
remite el visitante del
sitio a una pdagina
estatica —con arreglo
grafico modernista-
que ensena la
direccién de la
empresa Automatic
Art and Design.
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6.12 www.pfeifferplus.com - PRIMERA FASE

El sitio web de la asesoria de comunicacion Pfeiffer Plus Company, con
sedes en Estados Unidos e Inglaterra, funciona como una muestra virtual que
sirve a la divulgacion de las actividades de la empresa. Segun el responsable
del diseno Vicent Tarducci, el concepto que condujo a la creacion de la web
de la Pfeiffer Plus Company -que presenta ya en su apertura una secuencia
animada de grdficos GIF- buscé enseinar a los visitantes del sitio la naturaleza

dindmica del medio digital.

La interfaz del sitio —organizada sobre un fondo negro que se repite en
todas las paginas- exhibe un arreglo grafico en dos columnas: Una hilera mas
estrechaq, a la izquierda, aloja en la parte alta la marca (logotipo) multicolor de
Pfeiffer Plus Company; a la derecha, en una columna mds larga, se emplazan
los bloques de texto con las informaciones relativas al apartado tematico al que
se ha accedido —en tipos serif- y otras ilustraciones-. La utilizaciéon de recursos
del lenguaje Java y Javascript presta un cardcter interactivo a los documentos

ensenados en pantalla.

En la parte alta de la interfaz se ubica la barra de navegacién grafica del
sitio -disenada con metdforas, siempre visible en todas las paginas- que exige

una interpretacion del usuario porque sus significados no son muy claros. Para



387

mejorar esta situacion, se ensena en la parte inferior de la pantalla - también
visible en todas las pdaginas- la misma barra de navegacion basada en texto
(letreros), que ofrece ademds otros dos botones interactivos a los apartados

tematicos de la web.

Se puede acceder a los contenidos del sitio web de Pfeiffer Plus Company
desde los nueve hiperenlaces dispuestos en la barra de navegaciéon: HOME (el
enlace a la pdagina inicial del sitio); NEWS (una pdgina que ofrece noticias
respecto a las actividades de la empresa, desde titulos, resUmenes y enlaces
interactivos); WORK (presentacion de la empresa y de sus clientes principales);
PLUS (presentacion de los empleados de la empresa con recursos interactivos -
fotos, curriculum resumido, etc.); STAR (para destacar trabajos premiados
realizados para sus clientes); SHOP (una pagina donde la empresa presenta una
serie de productos —-CDs, camisetas, etc.- que el usuario puede comprar como
si fuera una oferta de un sitio de comercio electrénico); PLAY (enlace a un
apartado donde se busca atraer al usuario con juegos electrénicos en lineq,
pasatiempos y otras diversiones); MAIL (el enlace al correo electrénico); e INFO
(pdginas con informaciones generales, datos técnicos respecto al sitio y

direcciones de la empresa).
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La pdgina inicial del
sitio exhibe un arreglo
grdfico en dos
columnas: Una hilera
mas estrecha, ala
izquierda, aloja en la
parte alta la marca
(logotipo) multicolor de
Pfeiffer Plus Company; a
la derechaq, en una
columna mas larga, se
emplazan los bloques de
texto con las
informaciones relativas
al apartado temdtico
accedido -en tipos
serif- y otras
ilustraciones.

El plan trazado se
organiza sobre un fondo
negro que se repite en
todas las paginas.

Un ejemplo de la
estructura interactiva del
sitio : El apartado WORK
ofrece enlace -desde un
fitular- a los datos de
clientes de la empresa
en el drea de Publicidad
y Mercadotecnia
(Advertising and
Marketing).
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En la parte alta de la
interfaz se ubica la
barra de navegacién
grdfica del sitio -
disenada con
metdforas, siempre
visible en todas las
pdaginas- que exige una
interpretacion del
usuario porque sus
significados no son muy
claros. Para mejorar
esta situacion, se
ensena en la parte
inferior de la pantalla -
también visible en todas
las pdginas- la misma
barra de navegacion
basada en texto
(letreros), que ofrece
ademds ofros dos
botones interactivos a
los apartados temdaticos
de la web.

El usuario dispone de
nueve apartados
principales en el sitio:
HOME (pdagina inicial),
NEWS (una pdgina con
noticias de la empresa),
WORK (presentacién de
Pfeiffer y de sus
clientes), PLUS
(presentacion de los
empleados con
imdagenes y recursos
interactivos), STAR
(trabajos premiados),
SHOP (una pdgina
donde la empresa
presenta una serie de
productos, PLAY (enlace
con juegos electrénicos
en linea, pasatiempos
ETC.), MAIL (correo
electrénico),

INFO (informaciones
generales, datos
técnicos y direcciones
de la empresa).
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6.12.2 www.pfeifferplus.com - SEGUNDA FASE

En la segunda fase de la investigacion, el sitio web de la asesoria de
comunicacion Pfeiffer Plus Company presenté un incremento del concepto
inicial de diseno, en el sentido de ofrecer al visitante paginas con contenido
dindmico y ofros recursos interactivos quizds mds adecuados a las
caracteristicas del medio digital. Encima del fondo negro -estandar de las
paginas del sitio en la primera etapa de la investigacion- se abrieron “ventanas”
con colores vivos —en verde, rojo, azul - donde animaciones en flash llenan la
pantalla de movimiento, accionadas automdaticamente o desde el mando del
usuario del sitio.

En la pdgina de apertura del sitio de Pfeiffer Plus Company estas
caracteristicas se destacan con una ventana en verde vivo presentando una
animacion -con grdficos y letreros en movimiento- que se construye
dindmicamente hasta conformar el mensaje publicitario de la empresa -donde
se destaca una imagen, ubicada en una columna estrecha a la izquierda de la
pantalla, con un pececillo dorado nadando contracorriente- con la oferta de
desarrollo de productos de comunicacién digital fuera de lo comuin, como sitios
web, correos electronicos, CD Roms, etc. La pdgina inicial presenta enlaces
interactivos con acceso a ofras paginas/ventanas -también de colores vivos-

donde el usuario puede encontrar ejemplos de trabajos realizados por la
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empresa, y, asimismo, otfros hipervinculos -organizados en submenUs- con
informaciones respecto a los principios adoptados en el desarrollo de los
productos en linea. Ademds algunas paginas interiores -con fondo blanco-,
presentan en la parte superior bandas con una secuencia de ilustraciones
segmentadas —-de tono grafico modernista- y enmarcadas con trazos coloridos
que refuerzan o destacan el tema tratado en el apartado. Luego, debajo de la
faja con los grdficos, alineado a la izquierda, estd el subment interactivo de
asuntos del apartado. En el drea central de la interfaz, la informaciéon se
organiza en dos columnas, una mas estrecha a la izquierda con los destacados
y otra a la derecha con los textos explicativos, siempre compuestos en legibles

tipos sans serifs.

Sin embargo, la estructuracion de los contenidos del sitio es semejante a
lo que se observo en la etapa anterior de la investigacion: HOME (enlace a la
pagina principal); NEWS (acceso a noticias sobre la empresa); WORK
(presentacion y clientes principales); PLUS (datos del personal plantilla); STAR
(frabajos premiados de Pfeiffer Plus); SHOP (donde el visitante puede comprar
algunos productos); PLAY (juegos electronicos en linea, pasatiempos y ofras
diversiones); MAIL (correo electronico); e INFO (informaciones generales,

direcciones de las sedes y otros datos técnicos). Se observé ademds que
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algunos apartados de la web de la Pfeiffer Plus Company mantuvieron incluso el

mismo arreglo grdfico y los principios de la navegaciéon hipermedial.

Las barras de navegacion en dos versiones —grafica y con enlaces desde
botones identificados con letreros- permanecieron ubicadas, respectivamente,

en la parte superior e inferior de las paginas.
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6.12.3 CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL SITIO - SEGUNDA FASE

La pagina de apertura del
sitio de Pfeiffer Plus
Company enseha una
ventana en verde vivo
donde una animacién
desplegase —con grdéficos
y letreros-
dindmicamente hasta
conformar el mensaje
publicitario de la
empresa, destacando
una imagen, ubicada en
una columna estrecha a
la izquierda de la
pantalla, con un pececillo
dorado nadando
contracorriente y la oferta
de desarrollo de
productos de
comunicacién digital
avanzados.

Textos con mensajes
publicitarios de la
empresa invitan al usuario
a conocer los servicios
ofrecidos.

Algunas paginas
interiores -con fondo
blanco-, presentan en la
parte superior bandas
con una secuencia de
ilustraciones
segmentadas -de tono
grafico modernista- y
enmarcadas con trazos
coloridos que refuerzan o
destacan el tema tratado
en el apartado. Luego
abajo de la faja con los
grdficos, alineado a la
izquierda, estd el
submend interactivo de
asuntos.

PAGINA INICIAL
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Hubo un incremento del
concepto inicial de
diseio, en el sentido de
ofrecer al visitante
pdginas con contenido
dindmico y otros
recursos interactivos
quizds mas adecuados
a las caracteristicas del
medio digital. Encima
del fondo negro -
estdndar de las pdginas
del sitio en la primera
etapa de la
investigacion- se
abrieron “ventanas”
con colores vivos —en
azul, rojo y verde -
donde animaciones en
flash llenan la pantalla
de movimiento,
accionadas
auvtomdaticamente o
desde el mando del
usuario del sitio.

La estructuracion de los
contenidos del sitio es
semejante a lo que fue
observado en la etapa
anterior de la
investigacion: HOME,
NEWS , PLUS, STAR,
SHOP, PLAY, MAIL, INFO.

Algunos apartados de la web de la
Pfeiffer Plus Company mantuvieron el
mismo arreglo grdfico y los principios
de la navegacién hipermedial.

En el drea central de la
interfaz, la informacién
se organiza en dos
columnas, una mds
estrecha a la izquierda
con los destaques e otra
a la derecha con los
textos explicativos,
siempre compuestos en
legibles tipos sans serifs.
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6.13 www.platinum-design.com - PRIMERA FASE

El diseno de pdgina inicial del sitio web de la empresa estadounidense de
diseno Platinum Design inc. presenta un aire grafico de experimento cientifico.
El plan trazado es despejado, con espacios abiertos y fondo blanco donde una
ilustracion con la apariencia de una molécula en tres dimensiones, reproduce

conexiones entre elementos quimicos ficticios.

En primer plano, en la parte central de la pantalla, una banda con dos
celdas arropa en su parte mds larga, a la derecha, el logotipo de Platinum -en
tipos blancos sans serif, sobre un fondo azul oscuro-, y a la izquierda, una
imagen de un laboratorio antiguo contrastada en naranja y beige se encuadra
en la celda menor. La barra de navegaciéon del sitio -con apariencia de una
tabla de elementos quimicos- estd ubicada debajo del bloque con las celdas,
ofreciendo al visitante accesos (botones interactivos) a los cinco principales
apartados del sitio: pt (platihum —enlace a la pdgina inicial de la web-); cl
(clients -lista de los clientes de platinum design y enlaces a trabajos en linea-);
pt (portfolio —-portafolio de trabajos de la empresa-); us (about us -la pdgina de
presentacion de la empresa-) y co (contact - direccion de la sede de Platinum
Design y correo electrénico). A la izquierda de la barra de navegacion, en un

bloque de texto dividido en tres lineas esta el eslogan de la empresa “brilliant
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solutions for communications estrategies” (soluciones brillantes para estrategias

de comunicaciones).

Generalmente la interfaz de los apartados principales presenta en la parte
superior la misma barra de navegacion ofrecida en la pdgina de apertura
(homepage) —emulando una tabla de elementos quimicos-, donde el fondo del
elemento (boton interactivo) que identifica la pagina visitada es destacado en
el color verde y los letreros en naranja. El arreglo del diseno facilita la
comprension del usuario respecto de su u