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LA EDICION DIGITAL: INTRODUCCION

Durante los ultimos diez afios en el area de la edicion cientifica, los contenidos digita-
les han experimentado un fuerte crecimiento, motivado por la generalizacion del uso vy el
aumento de la velocidad de acceso a Internet. Cualquier tipo de documento, que tradi-
cionalmente se ha publicado en formato impreso, puede tener una representacion digital y
estar al alcance de una audiencia potencial de millones de usuarios con una inversion
reducida.

En paralelo, el desarrollo de aplicaciones informaticas multimedia ha permitido la apa-
ricibn de nuevas tipologias documentales como aplicaciones interactivas, animaciones o
simulaciones en 3D. No obstante, este incremento no ha estado exento de problemas ni
se ha dado por igual en todos los tipos documentales ni disciplinas cientificas. Mientras en
casos como las obras de referencia o las revistas cientificas las versiones digitales estan
relegando a las impresas, el desarrollo de libros electronicos sigue teniendo una acepta-
cion muy limitada.

La edicidn cientifica de contenidos digitales tiene ventajas e inconvenientes. Entre los
principales inconvenientes' tenemos:

(1 Control de los derechos de copia. Es practicamente imposible evitar la copia de un
documento electronico.

1 Falta de normalizacion. Existen multitud de formatos y estandares que estan
compitiendo para hacerse un hueco en el mercado de la edicion digital.

Como puntos a favor cabria destacar:

1 Portabilidad. Una vez que un documento esta en formato digital es facil reproducirlo
en diferentes formas en funcion de las necesidades de la audiencia (Braille, impre-
sion bajo demanda, contenido web, etc.).

' Renovacion. El concepto de «obra» agotada podria desaparecer ya que aquellos
libros agotados podrian volver a la vida si se digitalizan y distribuyen electrénicamente.

1 Mejoras. Los documentos electronicos tienen caracteristicas nuevas no disponibles
en el papel como, por ejemplo, los enlaces hipertextuales o las animaciones.
Ademas, es mucho mas barato producir documentos electronicos en color que docu-
mentos impresos en color.

1 Difusion. Si se colocan en la red la audiencia potencial de los documentos es mayor
que en cualquier documento impreso.

En la actualidad estamos en una época de transicion del medio impreso al digital que
llevara aun cierto tiempo completar. Durante la misma, ambas tecnologias coexistiran en
un entorno hibrido. En general, cada servicio de publicaciones tendra que tomar sus pro-
pias decisiones y definir la politica a seguir en cuanto a edicion digital. En cualquier caso,
esta claro que la opcion que se plantea no es publicar en digital o no, sino que la verdade-
ra cuestion sera «cuando» comenzar. La opcion de la edicion digital, a medio plazo, se
convertira en inevitable. Cuando esto suceda, sera util realizar un acercamiento pragmati-
co y cuidadosamente organizado.
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El presente capitulo esta destinado a ayudar a localizar todos los recursos técnicos
necesarios para comenzar a publicar en formato digital. Para ello se ofrecen una serie de
recomendaciones a seguir para la creacion de documentos digitales. Se han diferenciado
dos tipos de documentos digitales en funcion de su origen. En primer lugar tratamos las
representaciones digitales de documentos impresos, esto es, los documentos digitaliza-
dos. En segundo lugar, los que han sido disefiados y creados en formato digital desde su
origen.

DESDE LO ANALOGICO A LO DIGITAL: GUIA DE DIGITALIZACION DE DOCUMENTOS

La digitalizacion es aquel proceso que comprende todos los pasos necesarios para
hacer disponibles en formato digital documentos que se encuentran en formato impreso o
en cualquier otro formato analdgico (audio, video, etc.). En esta guia nos centramos exclu-
sivamente en documentos impresos. A grandes rasgos la cadena de digitalizacion se concreta
en los siguientes pasos: redaccion de un plan del proyecto, seleccion del equipamiento
necesario, seleccion de los materiales a digitalizar, escaneado de los mismos y opcional-
mente conversion a texto a través de un proceso de OCR (Optical Characters
Recognition), control de calidad de los resultados, adicion de metadatos, presentacion y
publicacion.

La digitalizacion del patrimonio documental es una de las prioridades de la politica cul-
tural de la Unién Europea en relacion con la sociedad de la informaciénz. Esta preocupacion
por poner a disposicion del publico versiones electronicas de documentos, tanto histéricos
(archivos) como clasicos o fondo antiguo (bibliotecas) es compartida también por gobier-
nos a nivel internacional asi como por universidades y otros agentes culturales. Esto hace
que se hayan realizado multiples guias de buenas practicas y recomendaciones sobre digi-
talizacion. Una lista de las mismas ha sido recopilada por el proyecto Minerva3 de la Union
Europea.

Para la elaboracién de este capitulo hemos utilizado como base algunas de estas
obras. Entre ellas:

1 Good Practices Handbook, realizado por Minerva Europe#. Este documento es el
resultado del grupo de trabajo sobre buenas practicas dentro del proyecto Minerva
financiado por la Union Europea. Presenta un manual practico para el establecimien-
to, ejecucion y gestion de proyectos de digitalizacion. No es un documento técnico
dado que todas las cuestiones técnicas se han especificado en un informe titulado
Technical Guidelines for Digital Cultural Content Creation Programmess.

'd Las especificaciones de la IFLA (International Federation of Libraries Associations)s.
Elaboradas por un grupo de trabajo conjunto de la IFLA y el Consejo Internacional
de Archivos (CIA) y financiado por la UNESCO. Identifican y discuten los aspectos
claves implicados en la conceptualizacién, planificaciéon e implementacion de cual-
quier proyecto de digitalizacion.

d La guia de digitalizacion de la biblioteca digital de Georgia (USA)” esta centrada en
la digitalizacion de documentos histéricos, fotografias, etc. Tiene un componente
local muy importante.

([ La guia de digitalizacion del proyecto COINE (Cultural Objects in Networked
Environments) de la Union Europeas. Centrada en aspectos técnicos y con recomen-
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daciones adicionales sobre la digitalizacion de material de audio y video que en este
documento no hemos incluido.

( Moving Theory into Practice: Digital Imaging Tutorial®.

LA PLANIFICACION DEL PROYECTO DE DIGITALIZACION

Digitalizar es caro debido a los recursos humanos, técnicos y econdémicos necesarios,
por lo que la digitalizacién deberia ser el ultimo recurso para publicar contenidos en la Red.

Cada proyecto de digitalizacion tendra unos motivos concretos para llevarse a cabo. En
nuestro campo de actuacion, los servicios de publicaciones de las universidades espafio-
las, la principal motivacidén sera proporcionar acceso al material impreso agotado. No es
recomendable utilizar de forma indiscriminada la digitalizacion para colocar en la Red
documentos que han sido disefiados y producidos para ser distribuidos en formato impre-
so. Los gastos necesarios para la digitalizaciéon de este material no compensarian los
beneficios obtenidos, a no ser que la audiencia potencial o el interés académico lo justifi-
caran. En estos momentos no se justifica editar en formato impreso exclusivamente, sino
que se debe tener en cuenta que cualquier obra puede acabar existiendo en formato digi-
tal en el futuro por lo que nos ahorrara tiempo y esfuerzo disefiar los nuevos documentos
con esa posibilidad y en formatos que nos permitan obtener productos impresos o digita-
les indistintamente a partir de un documento fuente. Tampoco es recomendable utilizar la
digitalizacion por motivos de conservacion. No es funcidn de los servicios de publicaciones
garantizar la permanencia de los documentos en el tiempo. Esta funcion la cumplen las
bibliotecas.

No obstante, cualesquiera que sean las motivaciones para llevar a cabo un proyecto
de digitalizacion en un servicio de publicaciones, la redaccion de un plan debe ser el pri-
mer paso a seguir. El tiempo que se gaste en esta etapa se plasmara en una mas facil ges-
tion y ejecucion del proyecto en el futuro. Segun las recomendaciones del proyecto
Minerva, en el plan deben ser respondidas al menos las siguientes cuestiones:

¢ Qué se va a digitalizar?
(4 ¢ Quién lo va a hacer?
1 ¢Donde se va a realizar?
4 ¢ Cuando tendra lugar?
(4 ¢ Como se va a realizar?

En general, un proyecto de digitalizacion deberia tener claramente especificados los
objetivos que se pretenden alcanzar. Igualmente, se deberia recopilar informacion sobre
experiencias similares llevadas a cabo por otras instituciones, de forma que se pueda
aprender de sus aciertos y errores.

El manual del proyecto Minerva hace las siguientes sugerencias:

A El proyecto debe tener unos objetivos concretos que deben estar documentados.

'J Los objetivos deben ser realistas en relacion a los recursos materiales, financieros
y humanos disponibles.

1 Todos los pasos del proyecto deben ser validados para asegurar que el trabajo que
se esta llevando a cabo contribuye a alcanzar los objetivos.

1 Se deben especificar los beneficios que se prevé que el proyecto proporcione a la
institucion.
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Igual que sucede en otras areas los recursos humanos son fundamentales para el buen
funcionamiento del proyecto. Antes de que éste comience es importante asegurarse de
que estén disponibles los recursos humanos necesarios. Muchas instituciones no cuentan
con personal con tiempo disponible para llevar a cabo la digitalizacion ademas de sus ta-
reas habituales. Se deberia dotar con el personal adecuado, con unos conocimientos apro-
piados, asi como prever un plan de formacion para proporcionar una experiencia adicional
en caso de que el proyecto asi lo requiera. Se sugiere que:

1 Se asegure el personal suficiente para llevar a cabo el proyecto de forma satisfacto-
ria.

1 Se asigne un personal determinado a cada tarea que se especifique en el plan del
proyecto.

[ Se identifiquen las necesidades de formacién del personal.

[d Se proporcione formacion en el uso del hardware y software seleccionados para
llevar a cabo el proyecto antes de que éste comience.

EQUIPAMIENTO

Se debe preparar un entorno apropiado para la digitalizacién. Los elementos de ese
entorno incluyen hardware para el proceso de digitalizacion propiamente dicho, una
infraestructura informatica a la cual conectar el hardware, software para la captura y pro-
cesamiento de las imagenes, para incluir metadatos y para llevar a cabo el control de cali-
dad de los resultados.

El hardware basico seran equipos para la captura de imagenes (camaras digitales o
escaneres para documentos impresos). Si bien es dificil dar indicaciones concretas sobre
los equipos a utilizar dado que el mercado esta cambiando constantemente, se sugiere de
forma general que:

1 El hardware apropiado debe estar instalado y probado antes de que el proyecto
comience. Se deben hacer las pruebas necesarias con documentos tipo para valo-
rar la calidad de los dispositivos de captura de imagenes.

(A En caso de utilizar un escaner deberia ser al menos del tamafio del mayor
documento que se vaya a escanear.

1 La captura de imagenes deberia realizarse a una resolucion razonable. Si bien esto
se traducira en ficheros muy grandes, se podrian obtener ficheros mas pequefos a
partir de esta copia master para propdsitos como la distribucion a través de Internet.
Por el contrario, el proceso inverso no seria posible ya que una imagen de alta cali-
dad no puede nunca obtenerse a partir de una de poca resolucion.

1 La definicion de «resolucion razonable» dependera de la naturaleza del material
que se esta escaneando y de los usos a los que se va a dedicar. Por ejemplo, si las
imagenes escaneadas se van a utilizar unicamente como miniaturas, esto puede
conseguirse con una baja resolucion. Igualmente, la resolucion debe capturar los
detalles mas significativos del documento. Si el escaneado a una alta resolucién no
aportase ninguna informacion adicional que si se hiciera a una resolucion menor, la
primera opcion es dificil de justificar.

1 La imagen capturada deberia almacenarse en un fichero con formato «sin pérdiday,
por ejemplo, no comprimido. Normalmente, para las copias master se utiliza un for-
mato TIFF (Tagged Image File Format).

1 Se deberia contar con un sistema informatico con suficiente capacidad de almace-
namiento.

[ De este sistema deberian hacerse copias de seguridad de forma regular.
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Una vez que obtenemos la imagen digital del documento, el fichero resultante requeri-
ra algun tipo de procesamiento utilizando un software de tratamiento de imagenes antes
de poder ser usado. Por ejemplo, un caso frecuente es que el fichero sea demasiado gran-
de y se requiera alguna version comprimida (por ejemplo, una miniatura de una portada
para ser utilizada en una pagina web). El software seleccionado debe adecuarse a los
objetivos y a la tipologia documental que se esta tratando. Si bien los equipos de digitali-
zacion vienen con software incluido, normalmente éste no tiene suficiente potencia ni fle-
xibilidad.

El proyecto debe adquirir el mas apropiado y potente software que pueda afrontar dado
su presupuesto. La evaluacion de diferentes paquetes puede salvar mucho tiempo y tra-
bajo a largo plazo. Como un minimo absoluto, el software elegido debe permitir:

' Abrir ficheros de imagenes de gran tamafio.

4 Modificar la resolucion y la profundidad de color.

4 Salvar versiones diferentes, con diferentes tamafos de fichero.

1 Seleccionar y copiar una parte de una imagen y guardar ésta como un fichero dife-
rente.

'J Exportar imagenes en diferentes formatos incluidos los estandares del Web: JPEG
y GIF.

En el caso de que la digitalizacion vaya acompanada de un OCR (Optical Character
Recognition), la eleccién del software apropiado es critica. Todo OCR lleva implicita una
cierta cantidad de trabajo manual de edicion y correccion; la forma en que esto esté sopor-
tado por el software puede tener un efecto decisivo sobre el tiempo y el esfuerzo requeri-
do por el proyecto. Los mejores paquetes de OCR deben permitir corregir y visualizar en
una sola pantalla, sugerir posibles correcciones para las palabras mal interpretadas, ofre-
cer soporte de texto en varias columnas, etc.

SELECCION DE MATERIALES

La seleccién del material para ser digitalizado es una decision importante en cualquier
proyecto. Los criterios diferiran dependiendo de los objetivos establecidos y estaran limita-
dos por factores adicionales, como pueden ser restricciones legales, politicas instituciona-
les, dificultad técnica de la digitalizacién, copias digitales de los documentos ya existentes,
etc. Se sugiere establecer criterios para la seleccion del material y reflejarlos en el plan del
proyecto. Al menos los siguientes puntos deben tenerse en cuenta:

1 Demanda prevista de los documentos digitalizados.

m Contenido. De una forma u otra la seleccién del material estara orientada por
el contenido. La pregunta que se debe responder seria: ¢ el contenido intelectual de
este documento justifica los esfuerzos, costes y recursos que se van a necesitar?
Cada institucion debera tener sus propias definiciones de valor basadas en los
objetivos que se pretenden obtener. Durante los ultimos afios se ha popularizado
la creacion de bibliotecas digitales o colecciones virtuales. Los servicios de pu-
blicaciones pueden crear este tipo de colecciones con los materiales impresos,
pero en la actualidad es mucho mas rentable planear que cualquier documento a-
cabara existiendo en formato electrénico de una forma u otra, por lo tanto, es me-
jor tener en cuenta este hecho desde el momento mismo de su creacion.

m Derechos de copia. Este es un aspecto crucial en la seleccién. Se debe asegurar
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que la institucién ostenta los derechos de copia de los documentos que se deben
digitalizar o alternativamente que tiene el permiso escrito de los autores de los
Mismos.

m Acceso al material que de otra forma no estaria disponible o con disponibilidad
limitada.

m Ampliar y facilitar el acceso a un material popular.

m Coste de la digitalizacion.

m Disponibilidad de otras versiones digitales ya existentes.

m Adecuacion de los documentos fuente para su visualizacion en linea.

[ Los criterios de seleccion deberian ser explicitos y discutidos por todas las partes
involucradas en el proceso.

A Los criterios deberan estar completamente documentados, de forma que las razones
para digitalizar o no estén claras a lo largo de todo el proceso.

EL ESCANEADO

El escaneado es el proceso a través del cual obtenemos una imagen digital de un do-
cumento impreso. Los documentos fuente son transformados en imagenes digitales utili-
zando un escaner o una camara digital. A través del proceso de captura de imagen los
documentos son leidos o escaneados con una resolucién y profundidad de bit predefinida.
Los ficheros resultantes, conteniendo los bits por cada pixel, son entonces formateados y
enmarcados en una forma que haga facil para un sistema informatico almacenarlos y re-
cuperarlos. A partir de esos ficheros el sistema puede reproducir representaciones ana-
l6gicas para mostrarlas en pantalla o imprimirlas. Dado que los ficheros que contienen ima-
genes de alta resolucion son muy grandes, puede ser necesario reducir su tamafo
mediante técnicas de compresion.

Cuando un documento ha sido escaneado, todos los datos son convertidos a un for-
mato de fichero particular para ser almacenado. Hay varios formatos de imagenes en el
mercado que son ampliamente utilizados.

La calidad de la imagen obtenida en este proceso determinara la calidad final del pro-
ducto. De esta forma se recomienda:

'd Asegurarse de que el soporte de cristal del escaner esta completamente limpio en
todo momento.
1 Establecer una convencion para nombrar los ficheros obtenidos, por ejemplo, usan-
do el sistema de identificacion existente o dandoles nombres significativos:
m El nombre del fichero deberia permitir la asociacion entre el fichero y el documento
fuente.
m Si el documento tiene un identificador o cédigo asignado (por ejemplo un ISBN o
ISSN) es recomendable utilizarlo.
m Utilizar solamente minusculas.
m Por compatibilidad con diferentes sistemas se recomienda utilizar un nombre de
ocho caracteres con una extension de tres siempre que sea posible.
m Si es necesario establecer un sistema nuevo, una buena opcién seria utilizar una o
dos letras seguidas de al menos tres numeros, de la forma: gr001.tif, gr002.tif, etc.
m Es conveniente mantener siempre el mismo numero de caracteres en el nombre
el fichero y no variar la longitud. Esto hace el procesamiento automatico mucho
mas facil.
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1 Escanear con la mayor resolucion y profundidad de bit que sea posible segun los
objetivos que se persigan, las limitaciones de los equipos y las condiciones de alma-
cenamiento de los datos.

(1 Realizar copias de seguridad del sistema en que se almacenen los datos con una
periodicidad diaria.

1 Es importante el control de la calidad de la imagen y de los metadatos.

EL OCR (OPTICAL CHARACTER RECOGNITION)

Los documentos escaneados pueden presentarse al lector en forma de imagenes
exclusivamente o bien convertirse en texto como parte del proceso de digitalizacion. Esto
se hace a través de un proceso de OCR. El texto resultante podra ser presentado en una
pagina web, almacenado como XML/SGML o incluido en una base de datos, de tal forma
que puedan realizarse busquedas, conversion de formatos o cualquier otro tipo de proce-
samiento. Si se decide utilizar OCR se recomienda:

d Tener en cuenta que el OCR funciona mejor con documentos que se encuentren en
buenas condiciones fisicas y de conservacion.

[ Evaluar multiples paquetes de software antes de seleccionar un producto en particu-
lar. En muchos casos, los programas de OCR estan incluidos con el escaner, pero
suelen ser de poca calidad. Es mejor buscar paquetes vendidos por separado.

1 Un software que proporcione una interfaz amigable para llevar a cabo la identifica-
cion y correccidon manual de errores, ambiguedades y partes del texto que no se
hayan podido procesar.

1 Se deberia evaluar la existencia o no de diccionarios del lenguaje en que se encuen-
tren los documentos fuente como parte del software de OCR.

Entre los productos disponibles en el mercado, los mas relevantes serian: OmniPage,
TextBridge y Adobe Capture.

CONTROL DE CALIDAD

El control de calidad es un componente importante de todas y cada una de las etapas
de un programa de digitalizacion. Sin esta actividad es imposible garantizar la integridad y
consistencia de los ficheros de imagenes.

Aunque el control de calidad es un factor crucial para asegurar los mejores resultados,
no hay una forma normalizada de asegurar una cierta calidad de imagen en el momento
de la captura. Las condiciones para la calidad de las imagenes digitales pueden ser des-
critas con tres pasos:

A Identificacion del producto final esperado y los objetivos de produccién. Decidir qué

sera producido y evaluado.

1 Establecimiento de estandares. Definir los niveles de calidad de las imagenes basa-
dos tanto en los atributos de los documentos originales como en la capacidad del
equipo digitalizador que se esté usando.

1 Establecimiento de unas pautas de referencia. Decidir con qué se va a comparar el
resultado de la digitalizacion.

Dependiendo de estas decisiones el siguiente paso sera determinar qué deberian incluir
los programas de control: el total de la coleccién o una muestra. En la mayor parte de los
casos es suficiente con establecer un plan de muestreo cubriendo, por ejemplo, el 10% de
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todas las imagenes producidas por cada escaner durante un cierto periodo de tiempo (dia,
semana...). Si en un porcentaje significativo de las imagenes examinadas se han encon-
trado errores, entonces la coleccion completa debera someterse a examen.

Por otra parte hay que decidir el método de evaluacion de las imagenes digitales utili-
zando bien la pantalla bien las versiones impresas. En cualquier caso habra que tener en
cuenta ciertas limitaciones técnicas que pueden afectar al proceso de evaluacién como, por
ejemplo, disponer de impresoras en color de calidad. Si la evaluacion se hace sobre panta-
lla se recomienda:

[ Visualizar las imagenes a una escala de 1:1.

4 Usar valores de referencia para evaluar la reproduccion de colores o escala de gri-
ses.

(4 Utilizar valores de referencia de resolucion e histogramas para evaluar la resolucién
espacial y la reproduccion tonal.

En caso de evaluar versiones impresas se recomienda comparar las imagenes impre-
sas con los documentos originales para comprobar que se cumplen los objetivos.

METADATOS

Una vez que el fondo de documentos escaneados comience a crecer, se hara
imprescindible alguna herramienta de busqueda y localizacion de informacion que nos
permita acceder de forma rapida a los contenidos. Para describir las imagenes digitales
son necesarios los metadatos, esto es, datos estructurados sobre los propios datos. Su
uso esta relacionado de cerca con las reglas para la descripcidn y catalogacion de publi-
caciones impresas. La diferencia reside en que en el mundo digital se necesitan catego-
rias adicionales de metadatos para soportar la navegacion y la gestién de los ficheros.

Los metadatos que describen imagenes digitales pueden contener informacion de
diferentes tipos. La Biblioteca del Congreso de los Estados Unidos identifico tres catego-
rias:

1 Descriptivos: para la descripcidn e identificacion de fuentes de informacion.

A Estructurales: para facilitar la navegacion entre las distintas partes de un documen-

to y la presentacién del mismo.

(1 Administrativos: para gestion y proceso.

El nivel de metadatos descriptivos siempre determina el nivel de posibilidades de recu-
peracién de la informacién. Es de crucial importancia en el momento de planificar el pro-
yecto, decidir hasta qué nivel de profundidad se podrian buscar las imagenes.

Se debe tener en cuenta que la creacion e implementacion de metadatos son proce-
sos que consumen muchos recursos. Habra que hacer un balance de costes y beneficios,
teniendo en consideracion las necesidades de los usuarios actuales y futuros. Los reque-
rimientos de metadatos deberian estar intimamente unidos a las funciones que deben
soportar: gestion de derechos, preservacion a largo plazo, localizacion de informacion, etc.

Habra que considerar los siguientes puntos:

(1 El uso de metadatos apropiados es crucial para permitir la busqueda y recuperacion
de material de una coleccion digital. Esto es mucho mas importante cuando se plan-
tean busquedas en mas de una coleccion.
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1 Ya existen multiples modelos de metadatos. Cada proyecto debera elegir el mas ade-
cuado a sus objetivos, evitando en la medida de lo posible crear uno nuevo.

[ Entre los esquemas de metadatos mas utilizados en la actualidad esta el Dublin
Core. Este formato fue creado a finales de los afios noventa a partir de una iniciati-
va de la OCLC (Online Computer Library Center) y la NCSA (National Center form
Supercomputing Applications). Esta iniciativa presentaba un formato compuesto por
15 elementos de metadatos descriptivos. Los objetivos de este formato eran ser sim-
ple, internacional y que funcionara en varios sectores. El Dublin Core es uno de los
estandares de metadatos mas ampliamente aceptados en el mundo.

1 Aunque algunos metadatos son estaticos (fecha de creacion, resolucion utilizada,
etc.) algunos elementos pueden continuar evolucionando y requiriendo actualizacio-
nes y mantenimiento.

(1 La creacion y gestion de los metadatos puede ser manual (creacion de un registro
en Dublin Core) y automatizada (generar un indice a partir del resultado del OCR).

1 Los metadatos pueden ser internos (cabeceras de ficheros TIFF) o externos (indices
y bases de datos asociados). El factor clave para tomar una decision es evaluar si
su localizacion soporta la funcionalidad y la gestién de los recursos. Por ejemplo, las
cabeceras de los ficheros TIFF contienen metadatos pero estos se perderan si son
convertidos a otros formatos como JPEG.

PRESENTACION Y PUBLICACION

Hasta este momento se ha creado y almacenado una copia master de los materiales.
Hemos identificado un esquema de metadatos apropiado, y se han creado los metadatos
adecuados para cada documento.

La preparacion para la publicacion implica un cierto procesamiento del material crea-
do. Normalmente, por publicacion entendemos alguna forma de visualizacion de los con-
tenidos a través de Internet y procesamiento significa reducir el tamafo de los ficheros,
ajustar la calidad y elegir los formatos de descarga mas apropiados para adaptarse a las
caracteristicas de Internet.

Los ficheros TIFF, creados durante el proceso de escaneado, suelen ser demasiado
grandes (varios Mb) lo que los hace inapropiados para su publicacion en Internet debido
al elevado tiempo que el usuario final necesitaria para completar una descarga.

Sugerencias practicas:

1 Crear versiones apropiadas para ser distribuidas en Internet a partir del master.
Como minimo, debe haber una version para descargar de Internet.

1 Las versiones para descarga se crean abriendo los ficheros TIFF en un paquete de
procesamiento de imagenes y exportandolos a formato JPEG, PNG, etc. Aunque
existen programas gratuitos de tratamiento de imagenes como GIMP, Paint o
Paintshop, dado el volumen de documentos que vamos a tratar es conveniente
invertir en productos comerciales como Photoshop, etc.

1 Normalmente, la profundidad del color puede reducirse a 256 colores, a no ser que
se aprecie una pérdida de calidad, lo cual exigira usar una resolucion mayor.

4 Una imagen creada a 72 ppi se visualizara a aproximadamente su tamafio original
en muchos monitores. Esto hace la resolucién de 72 ppi una resolucion razonable
para muchas imagenes que han de visualizarse en pantalla.

293



[ Elegir el formato de los ficheros, la resolucién de color y la resolucion de pixel impli-
ca decidir cual es una aceptable calidad para las imagenes. Se debe encontrar un
balance entre calidad y tamafio de los ficheros.

1 En general, el numero total de ficheros de imagenes en una pagina web no deberia
exceder de los 100 kb. Aunque imagenes mayores puedan publicarse, se sugiere
acceder a ellas a través de un enlace en la pagina, mas que incluirlas en la misma.

Muchos proyectos de digitalizacion llevan a la creacion de recursos accesibles en
linea, normalmente a través de paginas web. Van desde los sitios mas simples, con pagi-
nas HTML estaticas, hasta los portales mas elaborados acompafiados de bases de datos,
etc. Existe multitud de documentacion sobre la creacion y el mantenimiento de paginas
web, por lo que no consideramos oportuno profundizar en el tema en este capitulo.

GESTION

El éxito de cualquier proyecto, incluyendo los de digitalizacion, esta influenciado por la
gestion del mismo. Vamos a proporcionar ahora una serie de recomendaciones dirigidas a
cuatro aspectos fundamentales del proceso: gestidn propiamente dicha, recursos huma-
nos, externalizacion de procesos y costes.

1 Dado que el proyecto de digitalizacion implicara la digitalizacion de cientos de docu-
mentos, es importante establecer un diagrama de flujos para facilitar el trabajo del
equipo.

1 Establecer y documentar cada uno de los pasos a través de los cuales debe pasar
un item.

1 Desarrollar una base de conocimiento que permita rastrear un determinado item a
través de todo el proceso de digitalizacién, asi como permitir revisar el estado del
proyecto en cualquier momento. Esta base de conocimiento puede tomar la forma
de una base de datos, una hoja de célculo o, simplemente, una coleccién de docu-
mentos e informes. Lo importante no es el formato sino el proceso que asegure el
registro de las acciones que se estan llevando a cabo.

'J El nombre, identificador y otra informacion relevante de cada documento deberia ser
introducida en la base de conocimiento desde el mismo momento que ha sido selec-
cionado para ser digitalizado.

(1 Establecer un manual de procedimientos.

4 Siempre que sea posible incluir, al menos, una persona con formacion adecuada en
el area de las nuevas tecnologias de la informacion.

1 Determinar, antes de empezar el proyecto y registrarlo en la fase de planificacion, los
conocimientos que tiene el personal que va a trabajar en el mismo sobre tecnologi-
as de la informacion e indentificar las necesidades de formacion.

1 A veces es apropiado para el proyecto de digitalizacion contar con los servicios de
terceras partes. Los servicios que son externalizados habitualmente incluyen la digi-
talizacion en si misma, la gestion del proyecto, el desarrollo de software, etc.

[ Las relaciones con las terceras partes deberian estar claramente reguladas median-
te un contrato escrito. Se deberia acordar una completa especificacion de los servi-
cios o productos que han de ser proporcionados antes de que el trabajo comience.

1 El trabajo desarrollado deberia ser revisado regularmente para asegurar que lo que
se esta suministrando es en realidad lo que el proyecto quiere o necesita.

A Si bien la utilizacion de terceras partes puede ser conveniente, hay que tener en
cuenta que toda la experiencia ganada durante la ejecucion del trabajo externaliza-
do sera perdido para nuestra institucion al final del proyecto.
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1 Ademas de la externalizacion de tareas, se puede recurrir a la colaboracion con otras
instituciones similares. Un ejemplo seria la participacidn en proyectos de investiga-
cion financiados por la Union Europea, donde se podria contar con socios de varios
paises. En este tipo de colaboracion, cada socio deberia tener un papel claro en el
proyecto. Si, en algun caso, el papel no esta claro hay que revisar si el socio es de
verdad necesario.

1 Asegurarse de que todos los socios estan al corriente y han soportado sus papeles
y responsabilidades dentro del proyecto. Refrescar este conocimiento regularmente.

1 Establecer un modo de comunicacién entre todos los socios y asegurarse de que
cada uno recibe la informacion que esta destinada a él. El correo electrénico y las
listas de distribucion son ideales para este proposito.

DESDE EL ARCHIVO DIGITAL AL SOPORTE DIGITAL

En este apartado vamos a tratar la creacion de documentos digitales propiamente
dichos, es decir, aquellos que existen en formato digital desde su origen. Un documento
digital puede diferenciarse de uno tradicional, ademas de por su formato, en al menos tres
aspectos’o:

4 Permanencia: los documentos digitales son por principio fluidos, cambiantes y pue-
den evolucionar constantemente. Si bien los analdgicos también pueden serlo, por
ejemplo las diferentes ediciones de una obra, en el caso de los digitales no son fija-
dos por el medio de difusion. De hecho un documento digital puede no existir nunca
en un formato tangible.

4 Apariencia: en los documentos tradicionales su importancia se refleja en la aparien-
cia fisica de los mismos. Asi, el tamafio y la presentacion de un libro lo distinguen
como mas importante que un informe técnico fotocopiado. En el caso de los docu-
mentos digitales se pueden usar las mismas técnicas y obtener los mismos resulta-
dos independientemente de la importancia del documento.

A Tamafho: el documento digital no esta limitado por cuestiones de espacio.

EL DISENO DE LA ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

En general cuando se habla de disefio de documentos se tiene en mente un disefo
basado en la presentacion o apariencia final del documento. Una idea que se ve potenciada
por los editores de texto modernos que se basan en WYSIWYG.

El desarrollo de software para la preparacion de documentos ha tenido una importan-
cia notable en la industria informatica ya desde los afnos sesenta. Todos los sistemas des-
arrollados han seguido basicamente dos paradigmas. El primero especifica el documento
en términos de su apariencia esperada cuando sea impreso. Este disefio procede de la
idea, acarreada desde el mundo impreso, de que los documentos son fijos y estables, tanto
si van a ser visualizados en papel como en una pantalla y de que seran vistos por el mismo
tipo de dispositivo de visualizacion por todos los lectores. Una representacién de esta ten-
dencia son los editores WYSINWYG (what you see is what you get), es decir, lo que se ve
en la pantalla es exactamente lo que obtendra el lector si imprime el documento o lo visua-
liza en el mismo editor que uso el escritor. El usuario debe centrarse en la apariencia del
texto que esta escribiendo, una apariencia que pretendera ser fija y estable a lo largo de

295



la vida del documento. Cualquier transformacion o cambio de formato exigira enormes
esfuerzos para revisar precisamente el formato de presentacion.

Con la introduccién por parte de IBM del Generalized Markup Language (GML) apare-
cio un segundo tipo de representacion basada en la estructura légica de los documentos.
Los documentos tienen una estructura jerarquica intrinseca'': los capitulos se componen
de secciones, las secciones de subsecciones y asi sucesivamente hasta llegar a las fra-
ses, palabras y letras. Si las secciones de un documento estan marcadas de alguna forma
entonces sera posible operaciones de procesamiento como mostrar solamente los titulos
de las secciones, identificar el resumen, etc. Incluso se podrian mover componentes de un
documento de una localizacion a otra del mismo sin necesidad de reajustar cada uno de
los titulos.

Los mecanismos para marcar la estructura de un documento han variado considerable-
mente y van desde los mas permisivos como LaTeX, a los mas estrictos, como SGML.

Los sistemas de documentos estructurados tienen ventajas e inconvenientes. En gene-
ral son mas robustos porque incrementan la vida del documento y de sus componentes.
Ademas, dado que el marcado sigue una norma y esta separado de la aplicacion particu-
lar que se esté dando al documento, su mantenimiento se mejora y se hace posible la reu-
tilizacion de los componentes en diferentes documentos. En el lado opuesto, su prepara-
cion requiere un mayor esfuerzo en su especificacion inicial. Por ello es percibida por los
autores como mas dificil y compleja porque parece contradecir el concepto de manipula-
cion directa del documento. No obstante tomando el conjunto de sus ventajas contrarres-
ta fuertemente el de sus debilidades, especialmente cuando hay una necesidad de robus-
tez, reutilizacion y exactitud.

Generalmente hay dos papeles implicados en la creacion de un documento: especificacion
de su contenido y especificacion de su apariencia'2. La tarea de especificacion del conte-
nido debe ser obra del autor, mientras que la de apariencia debe ser la obra de un disefia-
dor de estilo. En muchos casos una unica persona puede cumplir los dos papeles, pero
normalmente se puede ganar eficacia separandolas ya que las técnicas necesarias en
ambos casos son diferentes.

Se ha definido una gran variedad de representaciones légicas que intentan establecer un
equilibrio entre estructuras complejas y acotadas por un lado, y estructuras simples y no
acotadas por otro. Podriamos establecer tres niveles basicos de complejidad. En el punto
mas simple estarian sistemas como Microsoft Word donde la apariencia de la estructura
del documento formateado no esta directamente reflejada en la codificacion interna del
documento. El documento esta definido como una secuencia de trozos de contenido para
cada uno de los cuales se define una transformacion particular que define su apariencia
fisica. En segundo lugar, en sistemas como TeX/LaTeX que utiliza un lenguaje de marcas,
se puede especificar una estructura basica y predefinida dependiendo del tipo de docu-
mento que tratemos. Finalmente, en ultimo lugar tendriamos SGML donde las representa-
ciones jerarquicas han sido llevadas a su punto mas complejo.

A continuacién vamos a describir de forma somera algunas de las distintas representacio-
nes de documentos que existen, separando aquellas que tienen en cuenta la estructura de
los documentos de aquellas que no la tienen.

Los editores, a menudo, se plantean la opcién entre mantener las cosas simples (ahorrando
tiempo y dinero) o hacerlas mas ricas (pero mas complicadas y caras)'s. Los editores que se
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plantean sdlo la creacién de documentos impresos tienden a optar por la simplicidad y uti-
lizar el formato con el que mas a gusto trabajan. Por otro lado, los editores que necesitan
presentar versiones electronicas e impresas al mismo tiempo, deberian optar por trabajar
con una combinacion de SGML o XML mas XSLT.

DOCUMENTOS DE TEXTO NO ESTRUCTURADOS

1 Texto plano. El documento no estructurado mas basico es aquel que no tiene abso-
lutamente ningun tipo de formato, solo contiene una sucesion de caracteres y en
algunos casos saltos de linea para hacerlo mas legible. Todos los procesadores de
texto tienen la opcion de grabar un documento en texto plano.

En algunas ocasiones se habla de texto plano como sinénimo de ASCII lo cual es
incorrecto. ASCIl es el acronimo de American Standard Code for Information
Interchange. Se trata de un cédigo para representar en formato digital caracteres
(letras, numeros, etc.). Al texto codificado usando ASCII se le denomina texto ASCII.
Por otro lado, texto plano se refiere a texto sin ningun tipo de formato, independien-
temente del codigo utilizado para representarlo. Se debe tener en cuenta que cuan-
do alguien se refiere a texto ASCII de lo que realmente esta hablando es de texto
plano.

El uso mas frecuente del texto plano es para la documentacién de software informa-
tico. En general, es una buena opcién cuando hay una incertidumbre total sobre las
capacidades tecnoldgicas disponibles por la audiencia a la que va destinado el docu-
mento, ya que cualquier editor o procesador de texto es capaz de abrir un fichero en
texto plano. No obstante en estos momentos y a no ser en casos muy extremos, es
dificil justificar la utilizacion del texto plano como formato de publicacion de docu-
mentos.

Entre los ejemplos de instituciones que utilizan la edicion en texto plano podemos
sefalar la Internet Engineering Task Force'. Esta organizacion se encarga de la ela-
boracién de los estandares que regulan la arquitectura de Internet. Tales estandares,
que se publican con el nombre de RFC (Request For Comments), estan elaborados
utilizando exclusivamente texto plano con saltos de linea.

A HTML. Son las siglas de Hypertext Markup Language. Se trata, por lo tanto, de un len-
guaje de marcas utilizado para representar tanto la estructura como la apariencia de
un documento. Es el lenguaje utilizado para realizar las paginas web.

Lo hemos colocado en el apartado de formatos no estructurados porque sus capaci-
dades para representar la estructura son muy limitadas y no pasan de describir
aspectos generales como establecer cual es el titulo o los parrafos de un documen-
to. El principal desarrollo del HTML se ha llevado a cabo en el area de la presenta-
cion o visualizacién de contenidos debido al empuje de la industria, la publicidad y el
comercio electrénico que necesitan de aplicaciones con un impacto visual impor-
tante.
Los documentos en HTML son documentos en texto plano a los que se les han afa-
dido marcas codificadas usando los caracteres <y >. Tales ficheros se pueden crear
con cualquier editor o procesador de texto tal como Bloc de Notas de MS Windows.
No obstante, si se plantea la creacién de sitios web, es mejor contar con la ayuda de
paquetes especializados como FrontPage de Microsoft o Dreamweaver de
Macromedia.
Existen cuatro tipos de marcado definidos en HTML.:
m Estructural: describe la estructura del texto. Por ejemplo, <h1>Saludo</h1> indica
a los visualizadores que Saludo debe tratarse como un encabezamiento de primer
nivel.
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m Presentacion: describe la presentacion visual del texto sin tener en cuenta su
estructura. Por ejemplo, se puede usar <b>Negrita</b> para colocar un texto en
negrita. No obstante, estas marcas estan en desuso y se aconseja a los autores
utilizar hojas de estilo CSS (Cascading Style Sheets).

m Hipertexto. Dado que HTML es un lenguaje hipertextual, la marca mas importante
es el enlace entre varios objetos. Un enlace remite a un lector de una parte a otra de
un documento o desde un documento a otro disponible en el mismo sistema o en cualquier
localizacion de Internet. Por lo tanto un documento en HTML es un hipertexto que
no presenta una lectura lineal sino que el lector es libre de seguir el camino que
desee entre las multiples referencias o posibilidades que le ha abierto el escritor.

m Elementos destinados a crear objetos, por ejemplo botones vy listas.

Si un documento HTML contiene objetos adicionales, por ejemplo imagenes, éstos
son almacenados fuera del documento y enlazados utilizando las marcas oportunas.
Por lo tanto, un documento HTML consiste del fichero HTML propiamente dicho v,
opcionalmente, de una serie de material adicional como referencias, graficos o docu-
mentos multimedia. Todos estos objetos deben estar disponibles cuando el usuario
abra el documento.
Del desarrollo del HTML se encarga el World Wide Web Consortium o W3C15. En
paralelo, las empresas fabricantes de navegadores web como Microsoft han afadi-
do y modificado caracteristicas de la norma con objeto de mejorar sus productos.
Una breve historia de las especificaciones desarrolladas por el W3C es:
m HTML 2.0. Definido por la IETF en 1996 basado en un trabajo de 1994. Esta
descrita en la RFC 18661.
m HTML 4.0. Hecho publico por el W3C en 1997 con una revision posterior en 1998.
mHTML 4.01. Publicado a finales de 1999 para fijar errores en la especificacion
anterior'” Es la especificacion estable en estos momento y la que deberia seguirse
para la elaboracion de todo tipo de documentos en HTML.

El seguimiento de estas normas varia considerablemente. Dagfinn Parnas?s, des-
pués de revisar en su tesis casi dos millones y medio de paginas, llego a la conclu-
sion de que la mayoria de ellas no se ajustaba a la norma del W3C. Igual que suce-
de con el lenguaje natural, se pueden crear convenciones al margen de la norma que
hacen uso del caracter abierto de la misma.

Actualmente, el W3C esta trabajando en el desarrollo del XHTML (la versién 1.0 ya
esta disponible) que viene a ser una refundicion de HTML y XML. XHTML esta pen-
sado para ser lo suficientemente similar al HTML como para que los desarrolladores
puedan hacer una transicion facil de HTML a XML. La adopcion de este nuevo estan-
dar esta impulsada por el interés, tanto comercial como del consumidor, de conteni-
dos de herramientas mas poderosas que sobrepasen las limitaciones del HTML. No
obstante, su generalizacion llevara aun cierto tiempo. Para una introduccion a este
nuevo lenguaje puede consultarse el articulo de Tom Liebe.

En el campo de la edicién cientifica, el HTML no es un lenguaje apropiado por varias
razones: en primer lugar por el escaso control que el disefiador tiene sobre la forma
en que el lector visualizara un documento. En esta visualizacion juegan un papel
importante tanto las caracteristicas técnicas del equipo donde se visualice el do-
cumento (tamafio del monitor, capacidad de resolucion, etc.), como del software utili-
zado. Existen multitud de visualizadores web que, en mayor o menor medida, acep-
tan la especificacion W3C asi como caracteristicas adicionales incluidas por estas
empresas. Finalmente, la configuracion particular de cada visualizador
puede afectar a tamafos de letras, etc. En muchos casos, los documentos cien-
tificos seran impresos en lugar de ser leidos en pantalla. La calidad de la impresion
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de un documento HTML es mucho mas pobre que en otros formatos como PDF.
Existen importantes limitaciones para la inclusion de férmulas matematicas o quimi-
cas si no es con la adicion de imagenes.

No obstante estas limitaciones, son muchas las editoriales que ofrecen versiones en
HTML de los documentos que publican, si bien nunca de forma exclusiva, sino acom-
panadas de versiones en formatos mas aptos para ser impresos como el PDF.

Asi por ejemplo:

m HighWire Press20, uno de los grandes editores de revistas de acceso libre ofrece
dos alternativas para cada articulo: HTML para visualizacion en pantalla y PDF
para impresion.

m ScienceDirect2!, el portal de revistas electronicas de Elsevier sigue la misma linea.

m SpringerLink22.

4 PDF. Ninguno de los formatos de marcas que hemos visto puede proporcionar una
representacion facsimil de una pagina impresa, utilizando, por ejemplo, los mismos
colores, fuentes, etc. y no puede incluir graficos a no ser que sean convertidos en
imagenes. En muchos casos esta fidelidad al documento original no es necesaria,
las variaciones en fuentes y proporciones son de menor importancia cuando se trata
de ofrecer un acceso rapido a los contenidos. No obstante, cuando éste no es el
caso o cuando se quiere ofrecer al lector una versién de calidad del documento para
ser impreso, el formato recomendable es el PDF (Portable Document Format)23. 24,

PDF es un formato propietario desarrollado por la empresa Adobe Systems pero que
se esta convirtiendo en un estandar de facto para la industria editorial, no sélo en el
ambito cientifico sino también empresarial. PDF permite presentar una publicacion
sobre pantalla o sobre papel con la misma apariencia y calidad que si fuera realiza-
da en una imprenta. Lo que hace este formato es congelar la publicacién original
convirtiéndola en una imagen (que dependiendo de la longitud del documento puede
ir desde una a cientos de paginas).

PDF viene a solucionar el problema de la portabilidad de los ficheros. En muchos
casos, para porder leer un documento escrito en un determinado procesador de tex-
tos, es necesario que el lector disponga del software adecuado. Si no es asi puede
recurrir a algun tipo de conversién entre formatos que, por definicion, implicara algu-
na pérdida de informacion. Un documento escrito en PDF puede ser visualizado en
cualquier plataforma informatica con el unico requisito de disponer de un lector que
esta disponible gratuitamente en la Red. Ademas del lector desarrollado por Adobe,
llamado Acrobar Reader, existen multitud de lectores creados por terceras partes y
disponibles gratuitamente en Internet.

PDF es el sucesor del lenguaje PostScript también desarrollado por la misma empre-
sa y muy popular en las areas cientificas y técnicas durante los afos ochenta y
noventa. PostScript es un lenguaje de descripcidn que representa cada pagina de un
documento incluyendo todos los elementos que aparecen sobre ella, como empla-
zamiento de graficos, fuentes, etc.

Dado que se trata de una imagen, su tamafio es mayor y es mas lento de descargar
que la version en HTML del mismo documento. Por lo tanto, es recomendable que
documentos muy grandes se dividan en partes que puedan descargarse por separa-
do. Un versién completa puede ser util también para usuarios con buena conectivi-
dad.

PDF es un formato muy atractivo para editores particularmente si se utiliza en con-
juncién con XML. Ahora es posible incluir hipertexto en documentos PDF asi como
extraer el texto de los mismos para ser indizado por los motores de busqueda. No
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obstante, PDF no es apropiado para todos los mercados y, ademas, los sistemas uti-
lizados por deficientes visuales no trasladan documentos en PDF en sonido.

Como ejemplos de editores que actualmente estan usando este formato se podrian
sefalar los mismos que en el apartado anterior pues generalmente se acomparan
dos versiones del mismo documento, una en HTML para visualizacion y otra en PDF
para impresion.

1 Macromedia Director2s y Flash2s. Ambos productos son software de la empresa
Macromedia. Estan orientados hacia la publicacion en web, y soportan graficos de
vectores animados.

Flash es una herramienta para crear animaciones que consuman poco ancho de
banda, presentaciones y otras formas de contenidos dinamicos. Ofrece una interfaz
de programacion para la creacion de aplicaciones, interfaces web, etc. Macromedia
Director Shockwave Studio es una herramienta similar en cuanto a su objeto pero
mucho mas poderosa y sofisticada. Esta orientada a la creacion de aplicaciones de
ocio en 3D, demostraciones interactivas de productos, aplicaciones de e-learning y
otros tipos de contenidos multimedia destinados tanto a la Web como a ser publica-
dos en CD o DVD.

A diferencia del HTML es esencialmente independiente del visualizador web que se
utilice. La mayor parte de los usuarios con versiones actualizadas de sus navegado-
res veran versiones idénticas de los documentos. Por el contrario, a diferencia de
HTML se trata de un software cerrado y para crear una animacion es necesario dis-
poner del software distribuido por Macromedia y para ver los documentos se nece-
sitan los plug-in adecuados, que si son distribuidos gratuitamente. Cuando los pro-
ductos se distribuyen en CD o DVD el software de visualizacién va integrado y no
requiere mayores requisitos. No obstante en estos casos los requerimientos de hard-
ware pueden ser elevados.

A la hora de trabajar con animaciones y video hay que actuar con cautela. Es reco-
mendable repasar las cuestiones de accesibilidad y usabilidad de las paginas web.
En general, aunque ambas posibilidades son posibles y tienen su lugar en la Web,
los disefiadores tienden a despreocuparse de cuestiones como navegacion o pa-
ciencia de los usuarios.

Aunque Flash puede ser utilizado para diseiar sitios web completos, esto limitara la
accesibilidad considerablemente por o que solamente se recomienda para realizar
animaciones alli donde sea estrictamente necesario y nunca como un fin en si
mismo. Igualmente, los productos desarrollados con Director pueden ser impactan-
tes pero solo funcionaran bien en ordenadores multimedia equipados con tarjetas de
video y sonido y potentes procesadores.

Macromedia mantiene una paginaz” donde se hace una revision de las empresas e
instituciones que estan utilizando sus productos.

A1 RTF. RTF son las siglas de Rich Text Format. Se trata de una especificacion2s
desarrollada por Microsoft para describir la representacion interna de documen-
tos. Los ficheros RTF son ficheros de texto con una serie de comandos embebidos
que proporcionan a un ordenador informacion basica sobre fuentes, margenes, etc.
RTF es util para asegurar que cuando se intercambien documentos entre procesa-
dores de texto diferentes permanezca un formato basico. Igualmente se utiliza para
compatibilidad con antiguas versiones de procesadores de texto. Asi mismo, en edi-
cion cientifica los documentos en forma manuscrita son a menudo remitidos a los
editores en RTF para asegurar la compatibilidad.

d Microsoft Word. Microsoft Word2e es el procesador de texto mas popular. Los docu-
mentos creados con Word no podran ser abiertos con otros procesadores de texto,
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a no ser que se lleve a cabo algun tipo de conversion entre ellos. La utilizacion de
este formato solamente se justificaria en entornos cerrados, por ejemplo la Intranet
de una institucion, donde el editor tenga la absoluta seguridad de que todos los lec-
tores tienen acceso a este editor y quiera hacer uso de sus facilidades para incluir
imagenes, tablas o graficos. En cualquier otro caso, sobre todo si el medio de distri-
bucion va a ser Internet, es absolutamente desaconsejable.

1 Microsoft Reader. Microsoft Readerso el software de Microsoft destinado a crear y
distribuir libros electrénicos (e-books). Una de las principales desventajas del medio
electronico frente al papel, que hace que el comercio de e-books no despegue, es la
dificultad para leer sobre una superficie luminosa como es el monitor y con una re-
solucion mucho menor que las paginas impresas. MS Reader es el producto des-
arrollado por Microsoft para permitir la lectura sobre pantalla que se acerque a la
conveniencia y la calidad del papel. Es el primer producto que incluye tecnologia
ClearType, que mejora la resolucion sobre pantallas de cristal liquido hasta en un
300% para suministrar un producto lo mas parecido posible al papel.

En cierta forma, MS Reader es un competidor de PDF, con la salvedad que PDF esta
disefado para producir documentos impresos y Reader lo esta para leer sobre una
pantalla de ordenador. Los documentos PDF son estaticos en el sentido de que no
se adaptan a los diferentes equipos de visualizacion, por ejemplo, al tamafo de la
pantalla. Por el contrario, Reader es dinamico, ya que es capaz de construir cada
pagina del libro de acuerdo a las preferencias de cada usuario y con el equipo que
esta usando.

Las herramientas para visualizar y generar documentos en este formato son gratui-
tas y pueden ser descargadas de la pagina web de Microsoft. No obstante, este es
el principal inconveniente de MS Reader, el ser un software propietario que solamen-
te existe para MS Windows sin que la empresa piense desarrollar versiones para
otros sistemas operativos.

Para generar un libro en formato Reader es necesario partir de un documento en
HTML que cumpla con las especificaciones de la Open eBook Foundation.
Adicionalmente, se requieren las imagenes de la portada del libro. Se puede gene-
rar el documento a través de un add-in para MS Word que se puede descargar gra-
tuitamente; utilizando el servicio e-Book Express via Internet (esta aplicacion recibe
un documento en una amplia variedad de formatos y devuelve el e-book); o bien uti-
lizando herramientas profesionales como ReaderWorks Publisher, que permite
generar automaticamente una tabla de contenidos o indices a partir del documento
HTML, ordenar archivos de capitulos en el orden ldgico, etc.

Si bien desde nuestro punto de vista no es un formato recomendable por los incon-
venientes sefialados, se trata de un formato que se esta popularizando gracias, en
parte, a la fuerza del gigante de la informatica. Asi editoriales como Random House
o0 Mondadori, y el distribuidor Amazon utilizan MS Reader. Microsoft mantiene una
listas' de editoriales que utilizan sus productos.

DOCUMENTOS ESTRUCTURADOS

1 SGML. Son las siglas de Standard Generalized Markup Language, o, lo que es lo mis-
mo, la norma ISO 8879 de 1986 que define un lenguaje de marcas general para deli-
mitar los elementos que componen un documento de texto sin describir su aparien-
cia. Para ello se separa estructura de presentacion y SGML se centra solo en la pri-
mera de forma, que si un documento cambia de un sistema a otro o partes de un
documento son utilizadas en otro, no necesiten ser recodificadas. Utiliza texto plano
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para representar tanto el contenido como las marcas que lo describen. No tiene nin-
gun codigo propietario, por el contrario cada usuario (o grupo de usuarios) puede
crear cualquier codigo que necesite.

La clave para interpretar los cédigos en un documento SGML es la DTD (Document
Type Definition). De hecho, un documento SGML no esta completo sin tres partes
distintas: declaracién (que da al usuario informacién del tipo de lenguaje y codifica-
cion que se esta usando, por ejemplo inglés y ASCII), la DTD (que detalla todos los
codigos y reglas que se pueden utilizar para describir un particular tipo de documen-
to) y finalmente la instancia (el texto que va a ser publicado), marcado con los codi-
gos descritos en la DTD.

Una DTD es una descripcién formal de un particular tipo de documento. Especifica
qué nombres se van a utilizar para los distintos elementos, en qué situacion pueden
aplicarse y como se relacionan con el resto de elementos. Por ejemplo si queremos
que un documento pueda contener listas compuestas de items se podria hacer la
siguiente definicion:

<IELEMENT List (Item)+>
<IELEMENT Item (#PCDATA)>

Esto define una lista como un elemento compuesto de uno o mas items y cada item
se define como un elemento que contiene nada mas que texto plano. Asi, en el docu-
mento SGML se podria especificar lo siguiente:

<List><Item>Chocolat</ltem><Item>Music</ltem><Iltem>Surfi
ng</ltem></List>

Aunque SGML no debe ser complicado, a menudo lo es dado que definir una nueva
DTD no es tarea facil. Cuanto mas amplia sea la variedad de documentos que van
a ser descritos con una DTD mayor sera la complejidad de su definicion. En este
sentido la ISO ha definido en su norma 1208332 una DTD para el marcado de libros.
Una DTD puede incluir no solo descripciones de los elementos sino también defini-
ciones, es decir, reglas que determinan como usar cada elemento. Asi, es posible
especificar qué elementos se quiere que aparezcan en un contexto pero no en otro.
Por ejemplo, el DTD para una revista puede distinguir entre los elementos que el edi-
tor quiera distribuir gratuitamente y aquellos para los que se necesitara pagar.

A medida que el numero y la complejidad de sus publicaciones electronicas crecen,
los editores necesitan alguna forma de organizarlas y gestionarlas. Dadas sus pode-
rosas Y flexibles capacidades para describir la estructura, asi como su capacidad
para capturar y organizar informacion sobre las publicaciones (metadatos), SGML es
una solucion efectiva.

Las revistas son candidatas ideales para representarlas en SGML dado que son
documentos altamente estructurados y repetitivos.

Para una lista de instituciones que actualmente estan usando SGML puede consul-
tarse la compilacion que hace CoverPagesss.

1 XML. Son las siglas de Extensible Markup Language. Se trata de un lenguaje
de marcas disefiado para llevar un paso mas adelante todas las caracteristicas que
ofrecia el HTML. De hecho, los dos derivan de SGML (Standard Generalized Markup
Language) del que hemos hablado anteriormente. El responsable de su desarrollo
es el World Wide Web Consortium por lo que se trata de un estandar abierto. La ver-
sion actuals4 es la tercera edicion de la numero 1.0 de febrero de 2004.
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La principal diferencia de XML frente a HTML es que el primero describe la estructu-
ra de un documento no su apariencia. La relevancia del XML en la actualidad pro-
cede del hecho de que el HTML basico no seria capaz de proporcionar un entorno
adecuado para la siguiente generacion de edicion basada en la red, donde los datos
tendran que ser mostrados en un creciente numero de entornos y buscados en for-
mas mas sofisticadas.

En cuanto a su relacién con SGML podriamos decir que ésta es la lengua madre,
que ha sido utilizada para describir miles de tipos de documentos en multiples cam-
pos de la actividad humana, desde la edicidon electronica hasta registros clinicos o
notaciones musicales. SGML es demasiado grande y compleja lo que hace dificil su
implementacion. XML es una version abreviada de SGML para hacer mas facil a los
autores crear tipos de documentos y a los programadores desarrollar aplicaciones
que puedan trabajar con ellos.

La variedad de documentos XML es muy grande y puede ir desde los mas simples
con marcas disefiadas por el propio autor como podria ser:

<?xml version="1.0" standalone="yes”?>
<conversacion>
<saludo>Hola, ;cdémo estas?</saludo>
<respuesta> Encantado de verte!</respuesta>
</conversacion>

En otros casos pueden ser mas complicados con un DTD o esquema asociado que
delimita el vocabulario y elementos a utilizar. Un caso podria ser:

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"7>
<IDOCTYPE titlepage SYSTEM “http://www.foo.bar/dtds/typo.dtd”
[<IENTITY % active.links “INCLUDE">]>
<titlepage id="BG12273624">
<white-space type="vertical” amount="36"/>
<title font="Baskerville” size="24/30"
alignment="centered”>Hello, world!</title>
<white-space type="vertical” amount="12"/>
<l— In some copies the following decoration is
hand-colored, presumably by the author —>
<image location="http://www.foo.bar/fleuron.eps”
type="URL” alignment="centered”/>
<white-space type="vertical” amount="24"/>
<author font="Baskerville” size="18/22"
style="italic’>Vitam capias</author>
<white-space type="vertical’ class="filler’/>
</titlepage>

No se deben confundir DTD con esquemas XML. Una DTD sirve para describir la
estructura de un documento: asigna nombres a los elementos, atributos y entidades
que se pueden utilizar. En principio, estan pensadas para ser utilizadas con documen-
tos textuales, sin datos tabulados. De esta forma si se necesita especificar rangos de
numeros o definir limitaciones sobre el uso del contenido texto, el DTD no puede
hacer nada. Es aqui donde interviene el esquema XML que proporciona la posibili-
dad de validar el contenido de los elementos en funcion de cada tipo de documento
y ofrecer a sus disefiadores criterios para saber si ese contenido es correcto o no.
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La visualizacién de un documento XML requiere la existencia de una hoja de estilo
asociada. En HTML la forma en que se interpretan las marcas y elementos esta pre-
definida en los visualizadores web dado que el numero de marcas es limitado. En
XML cada autor puede crear sus propios elementos lo que hace que los visualizado-
res no puedan prever como esos elementos puedan ser utilizados. Los visuali-
zadores que admiten XML, probablemente, aceptaran también las hojas de estilo
CSS (Cascading Style Sheets). No obstante, también se puede utilizar un lenguaje
mucho mas robusto como es XSLT35 para transformar XML en HTML que ya puede
ser entendido por cualquier visualizador.

Los prefijos de nombres de espacio distinguen nombres idénticos que estén saca-
dos de diferentes vocabularios XML. Una declaracién de espacio de nombres en un
documento XML asocia un prefijo de espacio de nombres con un unico URI (Uniform
Resource Identifier). El prefijo puede entonces ser utilizado sobre elementos o0 nom-
bres de atributos en el documento.

En resumen, no habra una forma mejor de describir la estructura de los documentos
que usando XML. Se trata de una norma internacional, no propietaria, lo cual libera
los documentos de procesos tediosos y costosos de conversion entre sistemas. No
requiere ningun software o hardware especial. Aunque cada vez hay mas sistemas
basados en XML es posible crear un documento XML utilizando cualquier editor de
texto. Finalmente, libera el documento de las restricciones de cualquier método de
presentacion, adaptandolo a cualquier forma de visualizacién, impresa o electrénica,
conocida o por descubrir.

A TEL Son las siglas de Text Encoding Initiativess. Inicialmente lanzado en 1987, TEI
es un estandar internacional e interdisciplinar destinado a ayudar a bibliotecas,
museos, universidades e incluso a investigadores a representar todo tipo de textos
cientificos o literarios, utilizando un sistema de codificacion que sea lo mas expresi-
vo y menos obsolescente posible. TEI fue creado, inicialmente, por tres sociedades
cientificas: Association for Computers and the Humanities, Association for Compu-
tational Linguistics y Association for Literary and Linguistic Computing, pero hoy se
ha convertido en un consorcio internacional compuesto por editoriales, bibliotecas,
universidades, etc.

Las recomendaciones para la codificacion de todo tipo de textos en todo tipo de len-
guajes se materializan en una guia titulada Guidelines for Electronic Text Encoding
and Interchanges’. La primera edicion aparecio en 1994 y la ultima, conocida como
P4, en 2002. En estos momentos se esta trabajando en una nueva que se anuncia
aparecera en 2004. Esta guia no proporciona so6lo un DTD sino también un entorno
para la creacion de multiples DTDs adaptados a las necesidades de cada institucion.
Uno de estos DTDs se conoce como TEI Lite. Este define una seleccién manejable
de todos los elementos que forman TEI. Basicamente, es un conjunto de elementos
que cualquiera, trabajando con TEI, deberia conocer.

El principal objetivo de P4 fue implementar un soporte en XML adecuado al mismo
tiempo que aseguraba que los documentos producidos con versiones anteriores de
TEIl permanecieran utilizables con la nueva. Las versiones anteriores se habian
basado en SGML. Ambos lenguajes tienen en comun la definicion de textos en tér-
minos de elementos y atributos y reglas que rigen su apariencia en el texto. El uso
de XML en TEI es basicamente el mismo que en cualquier otra aplicacion por lo que
cualquier software de caracter general capaz de trabajar con XML deberia ser capaz
de procesar los documentos marcados como TEI.

El lanzamiento de un version compatible con XML es un avance considerable que
coloca la iniciativa TEI en la corriente de los mas actuales desarrollos de las biblio-
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tecas digitales y de la World Wide Web. En resumen, la guia define un lenguaje para
describir como los textos son construidos y propone nombres para sus componen-
tes. Hay muchos vocabularios similares en la industria (banca, aeronautica o mode-
los quimicos por ejemplo). El logro alcanzado por TEI ha sido exportarlo al mundo
de los documentos textuales y datos linguisticos.

En la pagina web del proyecto3s se puede consultar una lista de instituciones que
estan trabajando con TEI, asi como una serie de tutoriales3® para comenzar a utili-
zarlo.

(1 La estructura de edicion del Open e-book Forum. E|l Open e-book Forum+40 es una

organizacion internacional dedicada al desarrollo y promocion de la edicion electro-
nica a través del desarrollo de estandares para sistemas de libros electronicos de los
cuales se beneficiaran los creadores de contenidos, los desarrolladores de siste-
mas de lectura digital y los consumidores. En ella participan compafias de softwa-
re y hardware, editores, autores, usuarios y organizaciones relacionadas.
Un libro electrénico es un documento compuesto de tres partes: publicaciéon o con-
tenido digital que se lee; dispositivo de lectura o componente fisico utilizado para
acceder al contenido (puede ser un lector de libros electronicos dedicado, un PC, un
asistente personal PDA, etc.); y un sistema de lectura, que es la combinacion de
hardware y software que procesa la publicacion en un dispositivo de lectura determi-
nado y la presenta al usuario.

Estas especificaciones se materializan en la Open e-book Publication Structure
(OEBPS)4+1. Es una especificacion basada en XML para representar el contenido, la
estructura y la presentacién de los libros electronicos. En especial esta orientada a
ofrecer a los proveedores de contenidos, autores y distribuidores unas guias mini-
mas que aseguren la fidelidad, exactitud, accesibilidad y adecuada presentacion de
libros electrénicos sobre varias plataformas. El objetivo es definir una norma de des-
cripcion de contenido para que los productores puedan ofrecer sus productos en una
variedad de sistemas de lectura.

Esta desarrollada por un grupo de trabajo dentro del Forum. Su primera version es
de 1999 y la actualmente vigente, la numero 1.2 es de 2002. Esta versidn no cam-
bia sustancialmente la primera y se ha asegurado la compatibilidad hacia atras para
que todos los documentos creados con la anterior continuen cumpliendo la nueva.
Entre los cambios mas notables estan el incremento del numero de elementos, la eli-
minacion de todos aquellos cuyo uso no se recomendaba, la mejora del soporte de
CSS, etc.

OEBPS esta basada en XML por la simplicidad de este lenguaje y porque es previ-
sible que los documentos en XML se adapten bien a futuras tecnologias y usos.
Ademas, XML proporciona reglas bien definidas para la sintaxis de los documentos,
lo cual reduce el coste de implementacién y la incompatibilidad entre sistemas. Por
otra parte, XML es extensible, puesto que no esta limitado a ningun conjunto parti-
cular de elementos de descripcién.

Otros estandares con los que esta relacionado son: CSS (Cascading Style Sheet),
Dublin Core y Unicode. CSS#2 es un lenguaje de estilos utilizado para definir la apa-
riencia con que se presentara al usuario final un documento en formato XML. El cum-
plimiento de esta norma no es exhaustivo ya que no estan soportadas todas las
caracteristicas de CSS y ademas se han incluido otras nuevas para limitar los pro-
blemas de implementaciéon que pudieran tener los desarrolladores de sistemas de
lectura. Por su parte Dublin Core es un formato de metadatos para describir recur-
sos y documentos electrénicos. Unicode define un conjunto de cddigos caracteres
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para poder representar caracteres en todas las lenguas conocidas y que aparezcan
en el futuro.

En la pagina web del Forum puede consultarse una lista de organizaciones partici-
pantes entre las que podemos destacar Oxford University Press, Gale Group,
Elsevier o Springer-Verlag. Igualmente se puede descargar un ejemplo de libro4s
codificado segun OEBPS. Se ofrece tanto la fuente en formato XML, como las hojas
de estilo para su visualizacion.

1 TeX/LaTeX. Es un sistema de composicion de textos orientado al mundo cientifico
que utiliza un sistema de marcado similar en cierta forma a SGML o XML. Cada
documento en TeX/LaTeX se compone de texto plano acompafado de marcas que
definen tanto la estructura general del documento como cada uno de los elementos
que lo forman. Hay que tener presente que fue disefiado originalmente para trabajar
con documentos impresos y que su adaptacion a documentos web o multimedia no
es perfecta.

TeX fue desarrollado por Donald Knuth en el afio 1978, a peticion de la American
Mathematical Society, para poder componer texto y fébrmulas matematicas con la
calidad de los sistemas de fotocomposicién de entonces, pero sin el penoso esfuer-
ZO que esos sistemas requerian.

TeX/LaTeX es un sistema abierto del que existen versiones para casi todas las pla-
taformas informaticas. Ademas existen aplicaciones para convertir los documentos
fuente en otros formatos como PDF o HTML. Es un lenguaje especialmente apropia-
do para el tratamiento de formulas matematicas.

TeX/LaTeX cuenta con una gran comunidad de usuarios. Gracias a ello, dispone de
mucha ayuda y recursos on line, y también de una gran cantidad extensiones para
campos concretos (que van desde la musica o la quimica molecular hasta los circui-
tos eléctricos o el ajedrez), o que aportan nuevas funcionalidades (documentos con
un numero variable de columnas, transparencias, colores...).

Un documento TeX/LaTeX se divide en dos partes: el preambulo y el contenido del
documento. El preambulo se define como la parte del documento que va antes del
contenido. Se usa para incluir informacion sobre la naturaleza del documento, los
comandos que definimos nosotros mismos y para incluir los paquetes opcionales
que queramos usar en nuestros disefo.

\documentclass[a4paper,12pt]{article}
\usepackage[latin1{inputenc}
\usepackage[T 1]{fontenc}
\usepackage[spanish]{babel}
\title{Titulo del texto}

\author{Autor del texto}

En este ejemplo hacemos lo siguiente:

1. Se define el tipo de documento (articulo, tipo de letra base de 12 puntos y hojas
Ad).

2. Se incorpora el paquete inputenc para que acepte simbolos como letras con tilde,
efes, ...

3. Se incorpora el paquete fontenc para que se codifiquen los simbolos especiales
con los cddigos correspondientes y no con combinaciones de caracteres.

4. Se carga el paquete babel que modifica el comportamiento de TeX/LaTeX para
adaptarlo a idiomas distintos del inglés.

5. Se define el titulo del documento.

6. Se define el autor del documento.
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El resto del documento (el contenido junto con las diferentes marcas estructurales)
se introducira dentro del entorno document, en el ejemplo incluimos la orden make-
title para que TeX/LaTeX construya una portada de nuestro documento.

\begin{document}
\maketitle

Texto a continuacion...
\end{document}

Para escribir textos en TeX/LaTeX solamente se necesita un editor de texto. Ahora
bien esos ficheros deben ser compilados para conseguir las versiones utilizables por
el usuario (PDF, PostScript, HTML, etc). La compilacion se realiza a través de apli-
caciones que son gratuitas y que pueden descargarse de Internet. En la pagina web
del grupo de usuarios de TeX en castellano, CervanTeX44, puede encontrarse mas
informacion sobre cdmo componer textos utilizando este sistema. Ademas existen
algunos manuales basicoss, 46,

LOS FORMATOS DE IMAGEN

1 Imagenes estaticas. Los formatos digitales de imagenes se dividen en vectoriales y
mapas de bits. El formato vectorial para la Web de preferencia es SVG. Su soporte
por parte de los navegadores no es muy amplio todavia. Una imagen digital de mapa
de bits es una imagen que ha pasado por un proceso de conversion, para que pueda
ser almacenada en forma de bits en un ordenador. Entre los formatos de imagen de
este tipo mas usados estan JPG, GIFF y PNG.

Existen multitud de formatos en los que presentar un archivo de imagen digital esta-
tica. Los mas conocidos son:

BMP, Microsoft Windows Bitmap file.

CUR, Microsoft Windows Cursor file.

EPS, Encapsulated PostScript.

GIF, CompuServe Graphics Image Format file.
HDF, Hierarchical Data Format file.

ICO, Microsoft Windows Icon file.

JPG, Joint Photographic Experts Group.

WMF, Window Meta File.

PBM, Portable Bitmap file.

PGM, Portable Grayscale Map file.

PIC, PIXAR Picture file.

PCX, PC Paintbrush.

PICT, Softimage PICT file.

P1X, Alias Pixel image file.

PNG, Portable Network Graphic.

PPM, Portable Pixel Map file.

PS, PostScript.

RAS, Sun Raster file.

RGB, Silicon Graphics RGB image file.

RGBa, 4-component Silicon Graphics image file.
RGBA, 4-component Silicon Graphics image file with generated alpha.
RLA, Wavefront raster image file.

RLE, Utah Runlength-encoded image file.
RPBM, Raw Portable Bitmap file.
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RPGM, Raw Portable Grayscale Map file.
RPNM, Raw Portable any Map file.

RPPM, Raw Portable Pixel Map file.

SYNU, Synu Image file.

TGA, Truevision Targa Image file.

TIFF, Tagged Image File.

VIFF, Khoros Visualization Image File Format.
X, Stardent AVS X Image file.

XBM, X11 Bit Map file.

XWD, X Window Dump Image file.

Hay muchos programas graficos que nos permiten salvar la imagen creada a la
mayoria de los formatos relacionados en el cuadro anterior, pero hoy por hoy para
insertar en nuestras paginas web soélo nos resultan utiles cuatro de los anteriores for-
matos, ya que los demas no son reconocidos por los navegadores. Estos formatos
posibles son: GIF, JPG, BMP y PNG. Vamos a detallar las principales caracteristicas
de estos formatos y también del formato TIFF. Los demas nos hemos limitado a rese-
narlos.

m Formato JPEG. Es un formato bastante flexible que fue desarrollado por el Joint

Photograph Experts Group al intentar crear un formato para intercambio en la red
que soportara graficos de gran calidad, muchos colores (24 bits de profundidad de
color) y un nivel de compresion elevado y configurable, es decir, utiliza una
distribucion de 24 bits/pixel, cada imagen contiene alrededor de 16,777,216
colores, el algoritmo de compresion es de tipo «con pérdida». Los archivos de este
tipo al ser comprimidos resultan mas pequefios que los de tipo GIF.
En un principio costé que este formato se abriera camino ya que no estaba muy
bien valorado por los disefiadores graficos, sin embargo poco a poco fue siendo
mas apreciado llegando a ser en la acturalidad el mas utilizado. Su sistema de
compresion se basa en eliminar de la imagen aquellos colores que el ojo humano
no puede distinguir y en agrupar gamas de colores similares. A mayor nivel de
compresion, menor calidad en la imagen resultante. Se trata de encontrar un equi-
librio entre el peso del archivo y la calidad de la imagen resultante. Entre sus ven-
tajas podemos destacar:

® Su sistema de compresion es complejo y graduable, lo que permite una amplia
gama de compresiones diferentes para una misma imagen. El tamafo de la ima-
gen no depende del numero de colores que contenga sino de su nivel de com-
presion.

@ Maneja 16 millones de colores.

e Permite crear imagenes progresivas. Un JPG progresivo es la equivalencia en
este formato de los GIFs entrelazados, permite dividir una imagen en franjas de
forma que ésta va apareciendo ante los ojos conforme aumenta la definicion de
la pantalla, y el usuario la va viendo poco a poco, sin tener que esperar a que se
cargue completa en la memoria.

Entre sus defectos destacan:

® Aunque permite grandes niveles de compresion, si la imagen es de gran resolu-
cion, el fichero sigue teniendo mucho peso.

e No permite la creacion de imagenes de fondo transparente ni imagenes anima-
das.

e Con pocos colores y gradaciones da archivos mas pesados que el formato GIF,
sin mejora apreciable de la calidad.
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m Formato GIF (Graphic Interchange Format). Formato creado por CompuServe en
1987 (su primera version) aunque la patente del mismo pertenece a la empresa
Unisys. En 1989, CompuServe amplié las propiedades de este formato para que
se pudieran crear con €l imagenes animadas, transparencias e imagenes
entrelazadas, dando lugar a la segunda version de este estandar, conocida como
gif 89a. Usa un sistema de compresién LZW modificado.

Los ficheros graficos GIF son los mas comunes en las paginas web, debido sobre

todo a su facilidad de construcciéon y a su poco peso, ademas de ser soportados

por todos los navegadores.

Con este formato, cuantos menos colores tenga la imagen y mas extension total

ocupe cada uno de ellos dentro de la misma, mejor compresion obtendremos.

Dentro de sus ventajas debemos destacar:

e Con este formato se pueden crear graficos de fondo transparente.

@ Se puede guardar una imagen asociandola con su propia paleta de colores. De
esta forma disminuye el tiempo de carga y las imagenes son mas compatibles
con sistemas operativos y navegadores.

@ Podemos construir imagenes animadas, creando un grafico formado por varias
escenas que se unen y forman una secuencia con un tiempo establecido entre
una imagen y otra, como en una pelicula.

e Permite construir imagenes entrelazadas, tal como hemos descrito en el forma-
to JPG.

Entre sus desventajas debemos destacar:

@ Solo nos permite trabajar con 256 colores.

e Debido a esta limitacidn en los colores, no es adecuado para representar esce-
nas con muchos colores ni con una gradacion entre estos, como es el caso de
una fotografia. En estos casos es mejor usar otro tipo de formato, como el JPG.

m Formato PNG (Portable Network Graphic). Es uno de los ultimos formatos de
compresion que aparecen en la escena web, exactamente en 1994. Conjuga lo
mejor de los formatos que habitualmente se han venido utilizado, que son GIF
(Graphics Interchange Format) y JPG (Joint Photographer’s Experts Group). Con
él se ha pretendido obtener un sistema de compresion como el que usa el formato
GIF pero de cddigo libre. Es el formato oficial de la suite Microsoft Office. Combina
la posibilidad de asociar a un fichero grafico una paleta de color, ventaja que se
obtenia con el formato GIF a la vez que permite utilizar millones de colores (color
real), ventaja que se obtenia con JPG. El formato de compresion que utiliza es de
alta calidad, lo que permite reducir los tiempos de descarga. El sistema de
creacion de imagenes entrelazadas que utiliza es mas éptimo que con GIF porque
las procesa con mayor velocidad. El efecto de transparencia fondo/figura es mejor,
ya que no se basa en un color de fondo (caso del GIF) sino en la mascara creada
por alguno de los canales alfa que hayamos seleccionado desde Photoshop. PNG
es el mejor formato a utilizar cuando trabajamos con imagenes transparentes y en
los casos en que queramos introducir capas en un documento web.

Sus principales desventajas son que no soporta las imagenes animadas y que su
uso no esta aun muy extendido, aunque los principales programas graficos permi-
ten trabajar con él.

m Formato BMP. Desarrollado e impulsado por Microsoft, BMP es una abreviatura de
Windows BitMaP (Mapa de Bits de Windows), y en realidad una imagen en este
formato es la sucesion de puntos coloreados guardados cada uno independientemente.
Al ser un formato grafico propiedad de Microsoft solo el navegador Internet
Explorer lo soporta. Nestcape no soporta el tipo MIME BMP en ninguna de sus
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versiones. Entre sus ventajas esta el ser un formato extremadamente simple, y
entre sus desventajas el ser solo compatible con Internet Explorer y el gran peso
de los ficheros de este formato.

m Formato TIFF. Tagged Image File Format es un formato que permite el almacena-
miento e intercambio de informaciones graficas provenientes de escaneres, frame
grabbers y de programas de retoque y edicion de fotos. Puede ser utilizado en varias
plataformas como PC (IBM), o Macintosh y estaciones de trabajo UNIX.

Sus principales ventajas son:

@ Su estructura es conocida por una amplia variedad de aplicaciones.

e Es independiente de sistemas operativos y plataformas graficas.

e Los archivos con este formato se pueden ajustar a las caracteristicas de un esca-
ner, monitor o impresora.

Una de sus principales desventajas es que un usuario puede indicar nuevos atri-
butos (tags) en una imagen, imposibilitando la interpretacion correcta de los datos
por otro sistema de lectura de imagenes.

La estructura de un archivo de formato TIFF se define por una secuencia de 8 bits
(1 byte), donde los bytes son numerados de 0 a N. Este archivo puede alcanzar
232 bytes de extension.

En conclusidn, los principales formatos de imagen comprimida son: GIF (Graphics
Interchange Format), recomendable para archivos de imagenes con pocos colores
como logotipos, dibujos, etc.; JPG o JPEG (Joint Photographic Experts Group), reco-
mendable para fotografias, texturas, etc.; TIF; y TIFF comprimidos.

Ya que la compresion de imagenes reduce su calidad se recomienda guardar una
copia de la imagen en formato de mayor calidad (TIF sin comprimir) antes de utilizar
formatos GIF o JPG. Los archivos graficos en formato TIFF conservan muy bien los
detalles de la imagen pero son enormemente voluminosos (otro tanto se puede decir
del formato BMP). Los archivos en formato JPG (o JPEG), en cambio, ocupan
menos espacio a cambio de perder un poco de definicidn que se aprecia esencial-
mente cuando ampliamos la imagen.

El grado de compresion de un JPG puede ser variable: cuanta mas compresion el
archivo resultante sera mas pequeno a costa de perder detalles y calidad.

J Imagenes dinamicas. Un archivo de video es una mezcla de formato de imagen
vectorial e imagen de mapa de bits.
Dentro de los formatos que sirven para crear imagenes dinamicas o video nos cen-
traremos en tres: MOV, AVl y MPEG.

m Formato MOV (Macintosh QuickTime .mov, .qt). QuickTime es un formato de
archivo desarrollado por Apple Computer para crear, modificar, publicar y ver
archivos multimedia. QuickTime admite video, animacion, graficos, 3D y realidad
virtual (VR).

m Formato AVI (PC). El formato AVI es el nativo de Windows (el formato MOV es
el nativo de Macintosh). Un video sera estandar, entendiendo por estandar que se
reproducira en cualquier ordenador con sistema operativo Windows (o capaz de
leer archivos AVI), siempre y cuando no apliguemos ninguna compresion al video.
Con el video en formato AVI sin comprimir sucede lo mismo que con los archivos
BMP: ocupa demasiado, casi 30 GB para una hora a un tamafo de pantalla
(resolucion) de 352x288, el usado para el VCD, VHS y/o Video-8. Por tanto, lo
normal es que, a excepcion de en la captura, se le aplique una compresién al
video AVI. Hay una infinidad de formatos de compresion. A estos compresores se
les conoce como codificadores de video. Su gran variedad supone un problema
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porque para poder reproducir un video comprimido con un codificador concreto es
necesario tenerlo instalado en el sistema.

AVI significa Audio Video Interleave o Audio y Video Intercalado lo que significa
que en un fichero AVI los datos de audio y video son almacenados consecutiva-
mente en capas (un segmento de datos de video es seguido inmediatamente por
otro de audio). Es el formato mas extendido para el manejo de datos de
audio/video en un PC.

Los archivos AVI son un caso especial de archivos RIFF (Resource Interchange
File Format o Formato de Archivos para el Intercambio de Recursos) un formato de
propoésito general para el intercambio de datos multimedia que fue definido por
Microsoft e IBM tiempo atras.

Sélo existen dos tipos generales de AVI: los basados en Video for Windows (los
primeros en aparecer) y los basados en DirectShow (originalmente ActiveMovie).
Los formatos de AVI basados en Video for Windows son los que ahora forman el
nucleo de los denominados AVI DV Tipo-2, mientras que los basados en
DirectShow (y por extension en DirectX) son los denominados AVI DV tipo-1.

m Formato MPEG. Un video no es mas que una sucesion de imagenes en movimien-
to. Si comprimimos todas esas imagenes (las de un video) en formato JPEG
obtendriamos el formato MJPEG, o Motion JPG. Con este formato ya se logra una
buena compresion con respecto al original. Partiendo del MJPEG se llegé al
formato MPEG (Moving Picture Experts Group o Grupo de Expertos de Imagenes
en Movimiento) La compresion MPEG supone un avance importante con respecto
la compresion MJPEG al incluir un analisis de cambios entre una imagen clave, o
cuadro clave, y un numero determinado (suele ser 14) de imagenes posteriores.
Los principales estandares de MPEG son:

e MPEG-1. Este estandar se disefi6é para permitir la codificacion de video progre-
sivo a una velocidad de transmision de aproximadamente 1,5 millones de bits por
segundo (bps). Se diseno especificamente para medios de video CD y CD-i. Las
implementaciones mas comunes del estandar MPEG-1 proporcionan una resolu-
cion de video de 352x240 a 30 imagenes por segundo (fps). Cuando utiliza este
estandar, obtiene una calidad de video ligeramente inferior a la de los videos
VCR convencionales.

e MPEG-4. Se trata del estandar MPEG mas reciente que debera ser aprobado por
la Organizacion Internacional de Normalizacion (ISO). Microsoft ha creado la pri-
mera implementacion de este estandar para tecnologias de Windows Media en
Estados Unidos con la publicacion de la version 3 del codificador de video
Microsoft MPEG-4. Este estandar fue desarrollado especificamente para la codi-
ficacion eficaz de contenido multimedia con diversas velocidades de bits, que
incluyen desde velocidades lentas en Internet hasta velocidades de reproduccion
de imagen completa con calidad de television. El codificador de video MPEG-4
admite intrinsecamente la transmision de multimedia ya que permite que existan
varias secuencias en una sola secuencia de datos codificada. Este estandar tam-
bién dispone de un algoritmo avanzado de estimacion del movimiento que ofre-
ce mayor compresion.

DOCUMENTOS MULTILINGUES

Los documentos intercambiados en el medio de Internet muchas veces precisan ser
una mezcla multilingue, es decir, deben ser presentados utilizando mas de un lengua-
je en un mismo parrafo, pagina o documento. Un ejemplo tipico es una lista de partici-
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pantes de un encuentro o reunion en linea, donde cada participante debe ser mencio-
nado en su lenguaje/cédigo.

La mayoria de los navegadores de hoy dia tienen soporte «multilinglie». Se accede a
sus funciones «multilinglies» al seleccionar un lenguaje adecuado en el menu. Por
esto, deberian ser denominadas de multi-localizacion mas que multilingues, ya que no
pueden presentar adecuadamente un documento que contenga partes de lenguajes
diferentes en una misma pagina o en el mismo documento. Para salvarlo se ha de uti-
lizar una codificacion de caracteres determinada en nuestro documento.

Una codificacion de caracteres es un codigo que empareja un conjunto de caracteres
de un lenguaje natural determinado con un conjunto de numeros o impulsos eléctricos.
Ejemplos tipicos incluyen el codigo Morse que codifica las letras como impulsos eléc-
tricos cortos o largos o el cédigo ASCII47que codifica las letras, numeros y otros carac-
teres como numeros enteros o su representacion binaria en 7 bits. ASCII se utiliza
desde los primeros dias de la informatica ya que fue normalizado por la American
Standards Association (luego ANSI) en 1963. Con 7 bits el sistema es capaz de codifi-
car hasta 127 caracteres, que solamente es suficiente para la lengua inglesa.

Esta limitacién se intentd solucionar con el desarrollo de la norma ISO/IEC 8859 que
utiliza una codificacién de 8 bits. Esta norma tiene en la actualidad 15 partes numera-
das correlativamente: 8859-1, 8859-2... cada una de las cuales describe caracteres de
una lengua o de un grupo de lenguas. Asi, por ejemplo 8859-1, también llamada Latin-
1 permite describir todos los caracteres de las lenguas de la Union Europea. Otras par-
tes son por ejemplo, 8859-7 para el griego, 8859-8 para el hebreo o 8859-16 para las
lenguas del sureste de Europa (croata, albanés, hungaro, etc.).

El principal inconveniente de esta norma es que cada parte es independiente, lo que
hace imposible utilizar en un mismo fichero o documento caracteres procedentes de
varias lenguas, por ejemplo mezclar griego con espainol. Un paso mas en la codifica-
cion se dio con la aparicion de Unicode que utiliza una codificacion de 16 bits y permi-
te representar mas de 100.000 caracteres. Los primeros 128 caracteres son idénticos
a ASCIl y los 256 restantes lo son a ISO 8859-1. La primera version de esta norma la
publico el Unicode Consortium4s en 1991. La ultima es la numero 4.0.1 de 20034. La
Organizacion Internacional de Normalizacion ha desarrollado la norma ISO 10646 que
define un repertorio de caracteres idéntico a Unicode.

Su objetivo es permitir la representacion de cualquier caracter utilizado por cualquier
persona en cualquier parte del mundo y utilizando cualquier lengua. En la actualidad
se ha convertido en el sistema de codificacion mas utilizado y esta soportado por los
principales sistemas operativos como todas las versiones de Windows NT y sucesores,
Linux, BSD, etc. No obstante no esta exenta de criticas principalmente procedentes de
Japon y otras lenguas orientales alegando problemas técnicos y politicos derivados del
hecho de que los principales impulsores de la norma son empresas estadounidenses
como Microsoft. De hecho existe en estos paises iniciativas para crear alternativas a
Unicode, entre ellas UTF-200050 o Giga Character Sets!.

En resumen, Unicode proporciona un cdédigo numeérico para cada caracter de cualquier
lengua, el cobmo esos numeros son almacenados en los sistemas de tratamiento de tex-
tos es otro problema. Los problemas resultan del hecho de que la mayor parte del soft-
ware utilizado fue escrito para tratar con cédigos de 8 bits y el soporte para 16 bits se
ha ido incluyendo progresivamente en los ultimos afos.
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La conversion entre numeros Unicode y bits se realizan a través de un sistema llama-
do UTF (Unicode Transformation Format) del que existen las siguientes variantes: UTF-
32, UTF-16 y UTF-8.

UTF-8 es una codificacion de Unicode en 8 bits. Los primeros 128 codigos son idénti-
cos a ASCII con lo cual son sistemas compatibles. Por otro lado UTF-8 es incompati-
ble con ISO 8859-1 después del codigo 127. UTF-16 por su parte utiliza 16 bits. Es
compatible hacia atras tanto con ASCII como con ISO 8859-1. Ademas puede afadir
hasta un millén de caracteres utilizando un mecanismo conocido como pares sustitu-
tos (dos unidades de 16 bits por cada caracter).

EL DISENO DE LA PRESENTACION

Alo largo de la exposicidn venimos haciendo hincapié en la distincién entre contenidos
de un documento y presentacion de los mismos. Hemos visto formatos de documentos
como XML o SGML que se centraban en describir la estructura de los documentos dejan-
do la presentacién para otras aplicaciones. En esta seccion tratamos precisamente las for-
mas de presentacion de la informacion. En el primer apartado describimos las hojas de
estilo utilizadas tanto para visualizar en la Web documentos XML como para definir la apa-
riencia de los documentos HTML. En segundo lugar hacemos un repaso a las principales
formas de organizacion de la informacion en un sitio web y terminamos con una serie de
recomendaciones sobre la utilizacion de buscadores.

HOJAS DE ESTILO

Las hojas de estilo sirven para controlar la apariencia de los documentos web tanto si
se utiliza HTML como XML. Nielsens2 hace una serie de recomendaciones generales
sobre la utilizacion de hojas de estilo:

([ Utilizar una unica hoja de estilo para todas las paginas (o un conjunto coordinado de
hojas si se trata de paginas con necesidades muy diferentes). Una de las principa-
les ventajas de las hojas es asegurar la continuidad visual a medida que el usuario
navega por el sitio web.

([ Utilizar siempre hojas de estilo enlazadas con los documentos y nunca embebidas
en los mismos. Asi, solo sera necesario mantener un unico fichero y se aligeraran
las paginas de informacion redundante que solamente ralentizaran su descarga. No
obstante, se debe permitir a los autores incluir estilos adicionales embebidos en las
paginas cuando sea necesario.

(1 Para cada sitio es conveniente que todas las hojas de estilo las disefie la misma per-
sona o grupo de disefiadores. Esto se debe a dos razones, el trabajo centralizado es
la unica forma de asegurar un disefio consistente para todo el sitio, y, ademas, el cre-
ador de contenidos no siempre tiene que ser un buen creador de hojas de estilo.

[ Las paginas deben continuar funcionando cuando las hojas de estilo estén deshabi-
litadas.

1 En cuanto a la implementacion de hojas:
m No se deben usar mas de dos fuentes diferentes en cada pagina.
m No usar tamafos de fuentes absolutos.
m Si se utilizan multiples hojas habra que asegurar que se asignan los mismos
nombres a los mismos conceptos en todas ellas.
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A continuacién detallamos dos tipos de hojas de estilo, CSS (Cascading Style Sheets)
y XSLT (Extensible Stylesheet Language Transformations) aplicables a documentos
HTML y XML, respectivamente.

CSS es una recomendacionss del W3C. Existen dos versiones de esta norma: CSS1
aparecio en 1996 y actualmente esta soportada en practicamente todos los visualiza-
dores web como Internet Explorer, Netscape u Opera. CSS2 aparecio en 1998 para
ampliar las funcionalidades de la primera. No obstante, los requerimientos que estable-
cia eran tan altos que su implementacién fue practicamente nula. Para intentar solucio-
narlo en 2003 se hizo una revision que quitd todos los aspectos de alto nivel que nunca
iban a ser implementados por los navegadores.

En la practica, CSS se materializa en un fichero de texto que debe tener la extension
.Ccss y que debe estar escrito siguiendo la especificacion CSS. Un ejemplo sencillo
seria:

BODY

{ font-family: Verdana, “Minion Web”, Helvetica, sans-serif; font-
size: 1em; text-align: justify}

H1

{ font-family: Verdana, sans-serif; font-size: 1.3em }

En él se define la apariencia de los elementos <body> y <h1> de un documento HTML.
Por cada elemento se especifica la fuente que se va a utilizar, su tamafo y la alinea-
cion del texto.

Ademas de cémo ficheros .css independientes, el estilo se puede embeber en cada
documento particular dentro del elemento <head> de HTML.

En los recursos mencionados sobre CSS que estan disponibles en las paginas del
W3C, se puede consultar un manual muy completo y con numerosos ejemplos elabo-
rado por la consultora Westcivs4.

XSLT, por su parte, también es una recomendacion del W3C aprobada en 199955, Su
objeto es distinto de CSS en el sentido de que esta pensada para transformar un docu-
mento XML en otro con formato HTML o en cualquier otro formato que use texto plano.
Por lo tanto, mas que una hoja de estilo, XSLT es un verdadero lenguaje de programa-
cion mucho mas robusto que CSS pero también mucho mas complicado. Dependiendo
de las necesidades se elegira uno u otro. Si unicamente se necesita afadir elementos
de estilo a un documento HTML, la opcion CSS sera suficiente. Si estamos trabajando
con XML entonces deberemos emplear XSLT.

¢,Como funciona XSLT? Supongamos que disponemos de un documento XML sencillo
del tipo:

<source>

<title>XSLT</title>
<author>John Smith</author>
</source>

a través de una hoja de estilo XSLT como la siguiente:

<xsl:stylesheet version = ‘1.0’
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xmins:xs|="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform’>
<xsl:template match="/">

<h2>

<xsl:value-of select="//author’/>

</h2>

<h1>

<xsl:value-of select="//title”/>

</h1>

</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

podriamos convertirlo en el siguiente documento HTML.:

<h2>John Smith</h2>
<h1>XSL</h1>

Una breve descripcion del contenido de la hoja de estilo seria:

(A La primera instruccién es obligatoria e indica la versidn y el espacio de nombres de
XML que estamos usando.

d A continuacion, el elemento match nos indica qué parte del documento XML fuente
vamos a procesar. En este caso se indica la raiz del documento con /, por lo que se
procesa en su totalidad, pero podriamos haber procesado sélo determinados ele-
mentos.

1 Por cada elemento que encuentre en el documento fuente, si se trata de un author
lo pondra entre las etiquetas <h2></h2> en el documento HTML resultante. Si se
trata de un title lo pondra entre <h1></h1>.

Para mas informacion sobre XSLT se pueden consultar dos manuales basicos de
Michael Kays¢ y Sal Manganos’. Por otro lado, el W3C mantiene una recopilacion
exhaustiva de recursos accesibles en lineass sobre el tema.

TIPOS DE VISUALIZACION

El potencial expresivo que permiten los enlaces en un hipertexto es peligroso. La teo-
ria hipertextual se ha dedicado, en gran medida, a establecer modelos conceptuales
de las posibilidades de orientacion del usuario en funcion, entre otros aspectos, de la
estructura de los enlaces. La tecnologia web, con todas sus limitaciones, no permite
elaborar estructuras demasiado complicadas. A continuacién se detallan las cuatro
estructuras basicas mas habituales en el disefio de paginas webso:

1 Secuencial. La manera mas simple de organizar la informacién es colocarla secuen-
cialmente. La ordenacion puede ser cronolégica, alfabética, tematica, etc. Las se-
cuencias son la forma mas apropiada de organizacion en documentos didacticos o
de formacién, donde el lector ha de conocer por fuerza una serie de datos antes de
avanzar en la lectura. Otros sitios web mas complejos pueden estar organizados
secuencialmente también, de manera que cada pagina de la secuencia principal
puede contener enlaces a paginas de explicaciones, informacién parentética (sus-
ceptible de ir entre paréntesis, como este comentario) o informaciéon sobre otros
webs.
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d Rejillas. Las rejillas son una buena forma de correlacionar variables. Por ejemplo,
una rejilla puede estructurarse segun la relacion que existe entre una linea de evo-
lucion temporal (siglos, anos, etc.) por un lado y un conjunto de informacién histori-
ca clasificada por temas (arte, cultura, hechos histéricos, etc.) por el otro. Para que
una rejilla sea efectiva las unidades basicas de informacion deben compartir una
estructura de temas y subtemas muy uniforme y los lectores han de comprender la
naturaleza de la estructura general y el significado de las variables correlacionadas.
Si no sucede asi, se perderan facilmente. Por ello, esta estructura es adecuada
sobre todo para publico experto, con conocimientos del tema objeto del documento
y su articulacion logica. Los mapas conceptuales pueden ser muy utiles para facili-
tar la orientacion al lector si se utiliza esta estructura.

A Jerarquias. Las jerarquias son la mejor forma de organizar corpus complejos de
informacion. Dado que los sitios web estan organizados, habitualmente, en torno a
una unica pagina principal, los esquemas jerarquicos son adecuados para este tipo
de documentos; son faciles de entender y muy habituales en todos los aspectos de
la vida por lo que los usuarios estan acostumbrados a trabajar con ellos. Una orga-
nizacion jerarquica impone también una disciplina util en la aproximacion analitica
del disefiador de contenidos, ya que las jerarquias sélo son utiles sobre material muy
bien organizado.

1 Mallas. La estructura en malla impone muy pocas restricciones. El objetivo es imitar
el pensamiento asociativo y el flujo libre de ideas. Asi, los lectores pueden seguir sus
propios intereses. Irbnicamente, los esquemas de organizacion asociativos son a
menudo la estructura mas impracticable para un sitio web, porque suelen ser difici-
les de entender y de predecir. No obstante, son utiles para webs pequefios que estén
compuestas fundamentalmente por listas de enlaces, o bien para sitios dirigidos a
usuarios muy expertos en el tema, que necesiten una informaciéon muy avanzada o
complementaria y no una mera presentacion de los aspectos basicos.

Ademas de la organizacion del sitio es de vital importancia disponer de un sistema de
navegacion apropiado. El web es, basicamente, un sistema de navegacion. La interac-
cion del usuario consiste en hacer clic en los vinculos de hipertexto para moverse por
un amplio espacio de informacion. Dado que ese espacio es tan grande, la navegaciéon
se hace dificil y es necesario ofrecer algun tipo de soporte. Las interfaces de navega-
cion han de ayudar al usuario a responder a tres preguntas fundamentales:

d ¢ Ddnde estoy? La ubicacion del usuario se ha de mostrar respecto de la Web como
un todo, para lo cual es necesario que en todas las paginas se identifique el sitio en
el que nos encontramos (a través de logos, etc.). Y también en relacién a la estruc-
tura del propio sitio web. La ubicacion relativa se suele dar mostrando esquemas del
sitio donde esta resaltado el lugar donde se encuentra el usuario. También es impor-
tante tener un titulo claro en la pagina que se ha de utilizar para darle un nombre sig-
nificativo, de forma que los usuarios puedan localizarlas facilmente en su lista de
marcadores.

1 ;Dbénde he estado? Dada la tecnologia web actual esta pregunta es dificil de respon-
der si no es acudiendo a la utilizacién de cookies o alguna otra medida de control.
Afortunadamente los mecanismos de desplazamiento de los navegadores sirven
para aclarar dudas al respecto. Ademas disponen de un historial donde se incluye
una lista de las paginas visitadas recientemente.

1 ¢ Donde puedo ir? A esta pregunta responden las opciones de navegacion y todos
los demas vinculos que puede haber en la pagina. En una pagina se pueden utilizar
dos tipos de vinculos:
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m Los asociativos constituyen el texto subrayado normal que indica que hay mas
cosas sobre un tema que se menciona en el cuerpo del texto. En particular se
pueden utilizar para dar al usuario pistas de «véase ademas» sobre paginas que
les puedan interesar también por estar relacionadas con la pagina actual.

m Los estructurales son vinculos que sefalan sistematicamente otros lugares de la
estructura del sitio, ademas de los iguales o secundarios dentro de una jerarquia.
Es importante tener los mismos vinculos estructurales en todas las paginas de
forma que el usuario entienda qué opciones de navegacion estructural puede
esperar.

USO DE BUSCADORES

Una forma adicional de ayudar a localizar informacién en un sitio web es la utilizacion
de algun tipo de motor de busqueda. Los usuarios acceden al sistema de busquedas
entrando una o mas palabras clave en un formulario. EI motor de busqueda entonces
selecciona y muestra las paginas que contienen dichas palabras.

La opcion de busqueda deberia proporcionarse sélo alli donde sea util. Lo sera en
sitios muy ricos en contenidos y ofrecera poco valor afadido en el resto. Los disefna-
dores de paginas deberian usar esta opcion con cautela. Un motor de busqueda nunca
puede ser un sustituto de una buena organizacién de los contenidos y no siempre
mejoran la efectividad de la busqueda por parte de los usuarios. Antes de incluir un sis-
tema de este tipo se deberian evaluar detenidamente sus ventajas e inconvenientes.

Si se decide ir adelante con un buscador, cada pagina del sitio deberia contener un for-
mulario de busqueda. Normalmente un formulario basico es suficiente para llevar a
cabo busquedas sencillas. Si se requieren busquedas mas complejas, es conveniente
proporcionar una busqueda avanzada en una pagina especifica. Cuando existan varias
posibilidades de busqueda habra que advertirselo al usuario.

Cuando multiples usuarios tienden a ejecutar busquedas similares suele ser util ofre-
cer patrones de busqueda.

Los formularios deberian ser faciles de utilizar. Es un hecho demostrado que muchos
usuarios tienden a usar estrategias de busqueda simples, empleando muy pocas pala-
bras. Sélo excepcionalmente utilizan operadores boleanos, truncamientos u operado-
res de proximidad. Es conveniente proporcionar unas instrucciones simples y ejemplos
que sirvan de guia.

Es fundamental que el motor de busqueda no haga distinciones entre mayusculas y
minusculas. En caso contrario habra que advertirlo claramente.

El sistema debe buscar en todo el sitio y, si no es este el caso, advertir claramente en
qué partes son las que se esta buscando. Esto no siempre es facil, puesto que lo que
un disefador entiende por «todo el sitio» no tiene que coincidir necesariamente con lo
que considera el usuario.

Por ejemplo, muchos sitios grandes tienen diferentes secciones, cada una mantenida
por disefiadores distintos, por lo que el usuario puede interpretar que solamente hay un
sitio cuando un disefiador puede interpretar que hay muchos.
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Habra que asegurar que los resultados de la busqueda proporcionen la informacion
precisa que los usuarios necesitan. Cuando esto no sucede asi los usuarios quedan
confundidos y frustrados.

LA ADICION DE VALOR: METADATOS

A medida que la coleccidén de documentos electronicos crece se hace necesario man-
tener un catalogo con sus descripciones bibliograficas que permita tanto al servicio
como a los usuarios externos hacer consultas sobre el fondo. Utilizar algun sistema de
metadatos permitira mantener esos datos en un formato normalizado para poder inter-
cambiarlos con terceras partes, como por ejemplo, otras editoriales o motores de bus-
queda en Internet.

Los metadatos han estado con nosotros desde que los primeros bibliotecarios compi-
laron las primeras listas de contenidos de sus depdsitos. En su acepciéon mas general
metadatos son datos sobre datos. En la era de Internet hace referencia a lo que los
bibliotecarios han colocado en sus catalogos durante afios con el nombre de informa-
cion bibliografica y que normalmente se refiere a informacion descriptiva sobre recur-
sos web. Un registro de metadatos se compone de un conjunto de elementos necesa-
rios para describir un recurso particular.

El enlace entre un registro de metadatos y el recurso o documento que describe puede
hacerse bien en forma de registro de una base de datos externa al recurso o bien
embebido dentro del mismo recurso. Mientras la primera opcion es la mas utilizada por
las bibliotecas para construir bases de datos de recursos electrénicos, la segunda es
la mas apropiada para las editoriales y otros proveedores de contenidos. De hecho, las
editoriales vienen proporcionando metadatos embebidos dentro de las publicaciones
impresas en la forma de CIP (Catalogacion en Publicacion)é con el objeto de propor-
cionar a los bibliotecarios unos datos bibliograficos basicos para incluir en los catalo-
gos. En el ambito electronico la iniciativa TEI permite embeber metadatos en el enca-
bezamiento de un texto electronico.

En la actualidad, existen multitud de estandares de metadatos. Por ejemplo la comuni-
dad de bibliotecarios utilizan de forma generalizada el formato MARC (Machine
Readable Cataloguing)s'. Por otro lado, en el ambito de la descripcion de recursos elec-
tronicos se ha generalizado el uso del Dublin Coresz2,

Dublin Core es un conjunto simple pero efectivo para describir un amplio rango de
recursos disponibles en la red. Incluye dos niveles, simple y cualificado. El Dublin Core
simple se compone de quince elementos de descripcion, mientras que el cualificado
afiade uno mas (audiencia) asi como una serie de limitadores (cualificadores) que refi-
nan la semantica de los elementos de alguna forma que facilite la localizacién de los
recursos.

Los objetivos de la iniciativa son basicamente cuatro:

[ Crear un sistema de metadatos simple tanto para la creacién de registros como para
su mantenimiento.

(1 Una semantica de los elementos comun para toda la comunidad de usuarios de
Internet. Por ejemplo, mientras en el area cientifico-técnica se puede estar interesa-
do en localizar articulos de un particular autor, en museos se puede necesitar saber
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qué obras pertenecen a un determinado artista. Asi ambas comunidades pueden
ponerse de acuerdo en utilizar un elemento de descripcion denominado «creador».

4 Un alcance internacional. Aunque fue desarrollado originalmente en inglés a partir de
una iniciativa de OCLC (Online Computer Library Center) y NCSA (National Center

for Supercomputing Applications) a mediados de los afnos noventa, se han elabora-
do versiones en otros idiomas, entre ellos el espafiolés y catalans4.

1 Una «extensibilidad». Aunque simple, se reconoce la posibilidad de que en el futuro
se necesiten nuevos elementos para describir nuevos recursos o para mejorar la
recuperacion de los mismos.

A continuacion se detallan los quince elementos basicos de Dublin Core. Hay que tener

en cuenta que todos ellos pueden matizarse con algun cualificadores:

1 DC.Title. El nombre dado a un recurso, usualmente por el autor.

1 DC.Creator. La persona u organizacion responsable de la creacién del contenido
intelectual del recurso. Por ejemplo, los autores en el caso de documentos escritos,
artistas, fotografos e ilustradores en el caso de recursos visuales.

(A DC.Subject. Los topicos del recurso. Tipicamente, Subject expresara las claves o fra-
ses que describen el titulo o el contenido del recurso. Se fomentara el uso de voca-
bularios controlados y de sistemas de clasificacion formales.

1 DC.Description. Una descripcion textual del recurso, tal como un resumen en el caso
de un documento o una descripcion del contenido en el caso de un documento
visual.

1 DC.Publisher. La entidad responsable de hacer que el recurso se encuentre dispo-
nible en la red en su formato actual, por ejemplo la empresa editora, un departamen-
to universitario u otro tipo de organizacion.

1 DC.Contributor. Una persona u organizacion que haya tenido una contribucion inte-
lectual significativa en la creacién del recurso pero cuyas contribuciones son secun-
darias en comparacion a las de las personas u organizaciones especificadas en el
elemento Creator (por ejemplo, editor, ilustrador y traductor).

(1 DC.Date. Una fecha en la que el recurso se puso a disposicion del usuario en su
forma actual. Esta fecha no ha de confundirse con la que pertenece al elemento
Coverage, que seria asociada con el recurso solo en la medida en que el contenido
intelectual esta de algun modo relacionado con esa fecha.

1 DC.Type. La categoria del recurso, por ejemplo, pagina personal, romance, poema,
minuta, diccionario. Para asegurar la interoperabilidad, Type deberia ser selecciona-
do de entre una lista de valores que actualmente se encuentra bajo desarrollo en un
grupo de trabajo.

1 DC.Format. El formato de datos de un recurso, usado para identificar el software y
posiblemente, el hardware que se necesitaria para mostrar el recurso. Para asegu-
rar la interoperabilidad, los valores de Format deberian ser seleccionados de entre
una lista de valores que actualmente se encuentra bajo desarrollo en un grupo de
trabajo.

1 DC.ldentifier. Secuencia de caracteres usados para identificar univocamente un
recurso. Ejemplos para recursos en linea pueden ser URLs y URNs (cuando estén
implementados). Para otros recursos pueden ser usados otros formatos de identifi-
cadores, como por ejemplo ISBN (International Standard Book Number, Numero
Internacional Normalizado para Libros).

(1 DC.Source. Secuencia de caracteres utilizado para identificar univocamente un tra-
bajo a partir del cual proviene el recurso actual.
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1 DC.Language. Lenguals del contenido intelectual del recurso. Practicamente el con-
tenido de este campo deberia coincidir con los de la RFC 17666s; por ejemplo: en,
es, de, fi, jay zh.

1 DC.Relation. Un identificador de un segundo recurso y su relacion con el recurso
actual. Este elemento permite enlazar los recursos relacionados y las descripciones
de los recursos. Por ejemplo:

IsVersionOf. Incluye la edicién de un trabajo.

IsBasedOn. La traduccion de un trabajo.

IsPartOf. Un capitulo de un libro.

IsFormatOf. Un mecanismo de transformacion de un conjunto de datos en
una imagen.

Para asegurar la interoperabilidad, las relaciones deberian ser seleccionadas de una
lista de elementos que actualmente se encuentra bajo desarrollo en un grupo de tra-
bajo.

1 DC.Coverage. La caracteristica de cobertura espacial y/o temporal del contenido
intelectual del recurso. La cobertura espacial se refiere a una region fisica, uso de
coordenadas (por ejemplo, longitud y latitud) o nombres de lugares extraidos de una
lista controlada. La cobertura temporal se refiere al contenido del recurso en vez de
a cuando fue creado o puesto accesible ya que este ultimo pertenece al elemento
Date.

1 DC.Rights. Una referencia (URL, por ejemplo) para una nota sobre derechos de
autor, para un servicio de gestion de derechos o para un servicio que dara informa-
cion sobre términos y condiciones de acceso a un recurso. Una especificaciéon for-
mal del elemento Rights se encuentra actualmente en discusion vy, por lo tanto, su
uso se considera experimental.

En cuanto a la sintaxis, la norma no especifica ninguna en particular y dependera de la
forma en que se utilice el Dublin Core. Ya hemos dicho que en el ambito de esta guia lo
mas acertado seria embeber los elementos en los propios documentos, asi podriamos
tener diferentes sintaxis dependiendo que usemos HTML67 o XMLss,

ESTANDARES DE ACCESIBILIDAD Y USABILIDAD

A la hora de disefiar un documento y, en general, un sitio web debemos hacernos la
pregunta: ;como es de accesible? En la busqueda de la mayor audiencia posible debemos
pensar que puede ser visitado por personas con problemas de audicion, de vision u otro
tipo de discapacidad. Algunos estudios sugieren que el 4,5% de los visitantes tienen algun
tipo de problema con la percepcidn de los coloress?. Ademas, hay que tener en cuenta que
no todo el mundo dispone del mismo visualizador, el mismo ordenador o el mismo tipo de
conexion a Internet. El W3C advierte a los desarrolladores que muchos usuarios estaran
funcionando desde contextos muy diferentes, por ejemplo, pueden:

1 No ser capaces de ver, oir, moverse, o ser incapaces de procesar algun tipo de infor-
macion.

(1 Disponer solamente de una pantalla en modo texto, una pantalla pequefia o una
conexion muy lenta.
A Tener dificultades para leer el texto.

A No hablar o entender perfectamente el lenguaje en que se ha escrito el documento.
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A No disponer o no ser capaces de usar un teclado o un ratén.
(1 Estar en una situacion donde sus 0jos, oidos 0 manos estén ocupados.

'd Tener una version antigua de visualizador, diferentes modelos de visualizador inclu-
yendo visualizadores basados en voz, o disponer de un sistema operativo totalmen-
te diferente.

Teniendo en cuenta toda esta casuistica, el W3C70 hace las siguientes recomendacio-
nes para garantizar la accesibilidad a un sitio web:

4 Proporcionar alternativas cuando se utilice un contenido audiovisual. En general, los
documentos audiovisuales necesitan unos requisitos de hardware y software que no
estan al alcance de todos los usuarios, por ello es necesario proporcionar la informa-
cion equivalente en texto.

1 Asegurar que texto y graficos son legibles cuando se visualicen sin colores.

a1 Utilizar las marcas de HTML para identificar la estructura del texto de forma apropia-
da. Ilgualmente hay que controlar la apariencia del texto utilizando hojas de estilo en
lugar de elementos de presentacion propios de HTML.

[ Utilizar marcas que faciliten la pronunciacién o interpretacion de textos abreviados o

escritos en otras lenguas. Por ejemplo utilizando las marcas «xml:lang» en XML o
utilizando los elementos ABBR y ACRONYM de HTML.

4 Asegurarse de que las tablas utilizan un marcado apropiado que permita visualizar-
las en todo tipo de plataformas.

'd Asegurarse de que las paginas sean accesibles incluso cuando las mas modernas
tecnologias no estén soportadas o estén deshabilitadas en el sistema del usuario.

1 Asegurarse de que los objetos con movimiento o que se actualizan automaticamen-
te pueden ser pausados o parados por el usuario.

A Disefiar paginas que sean independientes de los periféricos. Por ejemplo, si un con-
trol sélo puede ser activado con un raton, alguien que esté usando la pagina con otro
dispositivo de puntero o desde un sistema adaptado para invidentes, o simplemente
usando un teclado, no seria capaz de utilizarlo.

Ademas de accesible el sitio web debe ser facilmente utilizable. El concepto de usabi-
lidad se ha popularizado en los ultimos afios. A grandes rasgos define todas aquellas
caracteristicas que hacen que los usuarios que acuden a nuestro sitio web se sientan
comodos en él y encuentren la informacion que necesitan de la forma mas rapida posible.
A no ser que un sitio web responda a las necesidades de los usuarios a los que va dirigi-
do, tampoco cumplira con las necesidades de la organizacion que lo mantiene.

Que un sitio sea usable es hoy en dia uno de los principales requerimientos para la
aceptacion por parte de los usuarios. Por ejemplo, en comercio electrénico, un usuario
insatisfecho con nuestro sitio por ser poco amigable, seguramente se convertira en un
cliente de la competencia.

Entre los errores que pueden hacer poco utilizable un sitio web y que cabria evitar
desde el principio, tenemos7!:

(1 Reproducir en el sitio los intereses y la estructura interna de la organizacion en lugar
de orientarlos a solucionar las necesidades de los usuarios.
1 Ofrecer materiales no adaptados para ser presentados en la Web.

1 No someter el proceso de creacion de la pagina web a los criterios de calidad que
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se utilizan para otros tipos de publicaciones. Asi la publicacion en web proporciona
una oportunidad unica para que proveedores de contenidos con poca experiencia en
este campo creen una nueva generacion de sistemas de dificil utilizaciéon. Para crear
paginas web es necesario la combinaciéon de expertos en la materia a tratar,
HTML/XML, disefio grafico y arquitectura y usabilidad de la informacion.

Un buen disefo, junto con el establecimiento de alguna metodologia de evaluacion
ayudaran a crear un sitio web usable72 73, Existen multitud de guias?+ 75 de usabilidad de
sitios web. Es de obligada referencia la pagina de Nielsen: useit.com7é, quien es autor tam-
bién de varios libros sobre el tema. A la hora de proporcionar unas pautas basicas que todo
sitio deberia seguir podemos seguir las Research-Based web design and usability guideli-
nesr:

(A Durante el proceso de disefio y evaluacion se deben establecer unos objetivos a
cumplir por el sitio web, proporcionar un contenido util que entienda y responda a las
necesidades de los usuarios.

'd Optimizar el tiempo que el usuario pase en el sitio web a través de:

m Mostrar la informacion en un formato directamente utilizable, es decir, sin que el
usuario necesite instalar aplicaciones adicionales.

m No mostrar ventanas o graficos innecesarios.

m Proporcionar ayuda a los usuarios y hacerlo en un lenguaje comprensible para
ellos.

m Minimizar el tiempo de descarga de las paginas.

m Reducir la carga de trabajo y cognitiva del usuario.

m Informar sobre los tiempos de descarga estimados cuando se trate de ficheros
muy grandes.

m Desarrollar paginas que se puedan imprimir correctamente.

1 En cuanto al hardware y software, se debe disenar para:
m Los visualizadores mas comunes y teniendo presente también los mas minorita-
rios.
m Los sistemas operativos mas habituales.
m Las velocidades de conexién mas frecuentes.
m Las resoluciones de pantalla mas comunes.

1 En el disefio de las paginas se debe:
m Establecer la longitud de la pagina y de las lineas mas apropiada.
m Establecer niveles de importancia, colocando la informacién mas importante en el
area superior de la pantalla.

' Navegacion:
m Mantener al usuario informado en todo momento del lugar donde se encuentra.
m En caso de paginas muy largas se debe crear una lista de contenidos.
m No crear paginas sin opciones de navegacion (callejones sin salida).
m Utilizar mapas del sitio.
m Utilizar entradas apropiadas en los menus que de verdad respondan a lo que el
usuario va a encontrar en los enlaces.

A Apariencia del texto:
m Utilizar texto en negro sobre un fondo plano y de alto contraste.
m Asegurar la consistencia visual.
m Usar fuentes familiares al usuario y de, al menos, 12 puntos.
d Graficos e imagenes:
m Utilizar video, animaciones y audio con mucha cautela.
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m Limitar el uso de imagenes de gran tamafo.
m Afadir etiquetas a las imagenes que escondan algun enlace.

d Contenidos:
m Usar acrénimos y abreviaturas sélo si es imprescindible.
m Usar palabras familiares para el usuario evitando el lenguaje coloquial.
m Organizar los contenidos de forma clara y precisa.
m Colocar la informacién mas importante al comienzo de la pagina.
m Agrupar los elementos que estén relacionados.
m Mostrar sélo la informacion que sea util y necesaria.
m Formatear la informacién teniendo en cuenta distintos tipos de audiencias.
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GLOSARIO

Imagen digital. Una imagen digital es una «fotografia electrénica» compuesta por un
numero determinado de puntos, llamados pixeles, que forman una matriz con filas y colum-
nas. Cuanto mayor sea el numero de filas y columnas mayor sera el detalle de la imagen
y mayor también su tamafo de archivo. Cada pixel de una imagen almacena informacion
de su tono o luminosidad, donde el tono negro es el valor 0 y el blanco el valor mas alto,
normalmente 255 en la escala de grises, pero representados en formato binario. El forma-
to binario es una notacién numérica que utiliza solamente dos digitos (cero y uno) para
representar las cifras.

Pixel. Normalmente las cifras binarias se componen de un numero total de ceros y unos
que es potencia de 2, como 8, 16, 32 etc. A cada uno de estos unos o ceros se les llama
bit y a un conjunto de 8 bits, byte. En un byte, el primer bit tiene un valor de 1, el segundo
de 2, el tercero 4, el cuarto 8 y asi sucesivamente. El numero mas bajo que puede conte-
ner un byte es 0 (00000000) y el mas alto 255 (11111111). El numero de bits utilizado para
representar un pixel en una imagen determina el numero de colores o variantes de gris que
pueden ser representados en una imagen digital. Esto es lo que se denomina profundidad
de color o de bit.

Profundidad de color. En una imagen en escala de grises cada punto se almacena en un
byte, donde su valor numérico representa su tono que puede oscilar entre el blanco (255)
y el negro (0). Esto quiere decir que es una imagen donde existen 256 tonos de gris. Es
decir, la profundidad de color es el numero de bits que definen cada pixel, que determinan
el maximo numero de colores que pueden tener. Si cada pixel viene determinado por 2
bytes (= 16 bits) existiran 65.536 tonos de gris y asi sucesivamente. Una imagen digital en
color se genera con sus componentes R, G y B (del inglés red, green y blue). Asi pues se
compondria de tres imagenes, una por cada color. La suma de las tres hace la imagen
final. Cada pixel va definido por 3 bytes, uno por cada color. Si cada uno de ellos tiene una
gama de color de 255 tonos, en la imagen final habra una gama de 16.777.216 colores
(256 x 256 x 256) que se suele abreviar como «16 millones de colores». Es lo que se llama
una imagen con una profundidad de color de 24 bits (8 por cada color).

Tamano de imagen. Se define como las dimensiones en pixeles de la matriz o cuadricu-
la. Si una imagen esta formada por una matriz de 800 columnas por 500 filas, tiene enton-
ces un tamafo de 800 x 500 pixeles.

Tamanho de archivo. Es la cantidad de informacién que contiene, medida en bits o en algu-
no de sus multiplos: bytes, Megabytes, etc.

Resolucién. Es la medida de la cantidad de pixeles por unidad de longitud, comunmente
pixeles por pulgada (una pulgada equivale a 2,54 cm de longitud). Se suele abreviar como
ppp o dpi (puntos por pulgada o dots per inch). De esta definicion se deduce que a mayor
resoluciéon, mayor numero de puntos de imagen en el mismo espacio, y por tanto mayor
definicidon. Por ejemplo, si una imagen tiene unas dimensiones en pixeles de 548 x 366 y
se imprime o se esta mostrando en pantalla con unas dimensiones de 2 x 3 pulgadas,
entonces tiene una resolucion de 72 dpi. Debe quedar claro que la resolucion es la rela-
cion entre las medidas digitales (medidas en pixeles) y las fisicas (las que tiene una vez
impresa, o en el dispositivo que se esta visualizando). La resolucion no es una medida de
la calidad de una imagen digital, aunque a menudo se utilice para ello. Es una medida de
nitidez o definicion, de forma que cuanto mas alta sea, mayor definicion y viceversa.
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Compresioén. La compresion se utiliza para reducir el tamano de los ficheros de imagenes
para ser procesados mas facilmente, almacenados o comunicados a través de Internet.
Los métodos utilizados se basan, generalmente, en abreviar informacion repetida o elimi-
nar informacion que el ojo humano tiene dificultades para apreciar. Por lo tanto, la calidad
de una imagen puede verse afectada por las técnicas de compresion utilizadas o por el
nivel de compresion aplicado. Las técnicas de compresion pueden ser «sin pérdida» que
significa que cuando la imagen descomprimida sera idéntica a su estado inicial ya que no
se ha eliminado ninguna informaciéon o «con pérdida» cuando si que se elimine alguna
informacion.
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