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'INTRODUCCION

El desempenio del disefiador y comunicador grafico se sustenta en
distintos aspectos, que requieren del conocimiento y es su
interrelacion la que asegura el Optimo resultado en el trabajo final.
Esta labor se fundamenta en los conocimientos tetricos y en el
conocimiento del desempefo técnico de las.-herramientas y
materiales para controlar la produccion de los proyecios.

La ilustracion ha acompanado al desarrollo de la humanidad,
respondiendo a su necesidad de expresion y como una forma de

. representar su realidad, sus suenos, su vida misma. La ilustracion

permite establecer una comunicacion visual, en ocasiones, por
encima de las palabras.

El desarrollo de nuevas tecnologias origina el cambio en los
procesos de produccion, y asi los medios de expresion cuentan con
nuevas herramientas para su produccion. En las artes graficas, se
experlmemo una gran transformacion con el desarrollo de

.computadoras capaces de trabajar con imagenes. El avance de la
‘tecnologia digital en materia de representacion gratica es

sorprendente y vertiginoso, por lo que el diseriador y comunicador
grafico encuentran en ella una valiosa oporturudad para desarrollar
sus proyectos graficos. La itustracion digital permite trabajar con
imagenes -aprovechando las ventajas que ofrece la tecnologia;
requiere de las bases tradicionales propias de la ilustracion, el
conocimiento tecnologico de la computadora y una actualizacion

~constante para que la tecnologia no nos deje atras. Manejando estos

aspectos, el desarrolio de la ilustracion digital brinda capacidades
extraordinarias de expresion.

El disefiador y comunicador grafico siempre desarrollan su labor

_ dentro de un proceso de comunicacion, por lo que es fundamental el .

conocimiento de! mismo y las partes que lo constituyen. Las
imagenes visuales poseen una gran fuerza comunicativa que exige



para su desarrollo de una correcta estructura formal y semantica.

En procesos de ensefanza y aprendizaje, la utilizacion de imagenes
aclara conceptos y facilita su compresién; la ilustracion permite hacer
énfasis en puntos clave del objeto a estudiar. El uso de imagenes
ilustradas debe ser el resultado de un correcto planeamiento para
utilizar las representaciones correctas en el momento preciso y
lograr su objetivo de visualizar claramente los conceptos del
mensaje.

La comunicacion audiovisual aprovecha la interrelacion del aspecto
visual y sonoro para copformar mensajes; por su gran poder
comunicativo, muchos materiales didacticos se apoyan en ella para
lograr sus objetivos. La comunicacion audiovisual brinda o apoya
experiencias necesarias en el aprendizaje al acercar directamente a
sucesos por medio de la vista y el oldo.

El Jardin Botanico del Instituto de Biologia es otra de las grandes
instituciones de la UnaM, que con su continua labor brinda a nuestro
pals grandes aportaciones.

El Jardin Botanico apoya su labor de difusion educativa a través de
diaporamas que proyecta en sus propias instalaciones. Es aqui que
se pretende llevar a la practica los conocimientos y contribuir con el
presente trabajo a apoyar la valiosa labor educativa del Jardin
botanico, desarrollando un diaporama que establezca una
comunicacion audiovisual dirigida a los visitantes mas jovenes y
esperando sembrar en ellos la imporiancia, el carino y respeto que
debemos a nuestras nobles companeras: las plantas. | .

Aprovechando los recursos y facihdades que nos brinda’la |
tecnologia, se utilizara la computadora como herramienta de
produccién, para crear y manipular imagenes. La computadora
resulta de gran utilidad al permitir 1a elaboracion e integracion de
elementos diversos, siempre bajo una planeacion y desarrollo
sustentados en bases tedricas. Imagenes y audio se conjugaran

- para captar la atencion de los espectadores y lograr establecer una
comunicacién que apoye y brinde las bases requeridas para
aprovechar .y disfrutar al maximo la experiencia enriquecedora que
representa la visita al Jardin Botanico.



1. COMUNICACION AUDIOVISUAL

COMUNICACION

La comunicacion es un proceso que surge de la intrinseca necesidad
del hombre de intercambiar ideas, experiencias, informacion; en él
se emilen y reciben mensajes dentro de un codigo comun a los
integrantes del proceso de comunicacién.que hace posible la
transmision de informacion.

. Para que exista el proceso de comunicacion s€ requiere de un
emisor que tenga algo que decir; un mensaje que transmita a través
de un medio a un receptor, que es a quien va dirigido el mensaje y
quien a su vez emite una respuesta de acuerdo a los propositos del
mensaje.

EMISOR Y RECEPTOR

El emisor origina el proceso codificando el mensaje, este es puesto
en una forma transmisible para que a su vez, el receptor convierta el
mensaje en simbolos mentales, es decir, o decodifique. Ei emisor y
el receptor deben tener caracteristicas comunes, que hacen posible
la comunicacion; un codigo conocido por ambos.

RN o MENSAJE

El mensaje, que es el contenido de la comunicacion es transmitido
por un codigo compartido por los integrantes de| proceso de

comunicacion y que es el conjunto de simbolo que tienen el mismo
significado, tanto para el emisor como para el receptor; el mensaje

10°



posee un contenido que sera la informacion que el emisor selecciona
para transmitir al receptor; a su vez, el tratamiento es la forma en
que se selecciona y estructura el cédigo y el contenido.

MEDIO

" El medio es el recurso por el cual se transmite o se rectbe un
mensaje, y para seleccionar el medio mas adecuado, se deben
examinar los propositos de la comunicacion, las caracteristicas del
emisor, del receptor y del mensaje; asi como las caracteristicas -

" propias del medio.

En el proceso de comunicacion existen barreras o ruidos que son las
interferencias que disminuyen o alteran la efectividad de una
comunicacion, estas barreras se pueden encontrar en cualquier
elemento que participa en el proceso.

Para determinar las caracteristicas de la comunicacion, se debe
considerar en primer lugar al receptor, tomar en cuenta sus
habilidades, actitudes y conocimientos, ya que a el va dirigido el
mensaje y de él se espera una respuesta o reaccion que complete el
ciclo en el proceso de comunicacion.

Es importante conocer la estructura de la comunicacion para
prevenir fallas en los elementos que intervienen en el proceso; asi, el
emisor debe definir el mensaje y el propdsito que va a comunicar;
debe estudiar al receptor para adecuar el proceso seleccionando el
codigo, contenido y tratamiento del mensaje asi como el medio
conveniente.

La comunicacion es un proceso gue ha sido analizado por
numerosos especialistas y que han desarrollado diversos esquemas

. 0 modelos; en ellos se visualizan los elementos paricipantes y el
sentido en que operan para tratar de clarificar el proceso. Desde los
griegos se consideraban tres elementos basicos: el orador, el
discurso y el auditorio: en realidad todos los esquemas posteriores
se basan fundamentalmente en estos elementos, aun cuando son
mas completos y precisos. -




Modelo de N. Wiener

U ) " Modélo de Jackobson

emisor receptor

Modelo de Shannon

fuente i destino

Modelo de Schramm

interterenclas

B omisor > receptor
. mensaje

citrador descitrador
campo de experiencias

Comprender el proceso de comunicacion es fundamental para
desarrollar cualquier propuesta grafica, el disefiador y comunicador
grafico estan siempre involucrados en un proceso de comunicacion,
participan como emisores, o mejor dicho como codificadares del
mensaje, ya que es su labor, adecuar ios elementos que constituyen
‘el mensaje y asi cumplir con los objetivos e intenciones de la
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comunicacion. Ademas de involucrarse en la codificacion del

- mensaje, es necesario hacerlo en la produccién del mismo, eleccidon
-del medio, su distribucion y por supuesto en el analisis de la
respuesta del receptor. Esto con el fin de enriquecer la experiencia
en la practica prolesional, detectar y prevenir fallas en el proceso en .,
fin, responsabilizarse del trabajo en todas las fases del proceso.’

La percepcion es un aspecto fundamental dentro de la
comunicacién, ya que involucra tanto a la recepcioén como al
significado o interpretacion que tomara el mensaje. “La percepcion
es el proceso mediante el cual un individuo toma conciencia del
mundo que fo rodea...”!, a través de los sentidos se establece

_contacto con la realidad, ya sea inmediata o representada; los )
4drganos sensitivos no actlan aislados, el proceso de la percepcion
incluye al conjunto de sensaciones que permiten decodificar el
mensaje. La percepcion es el resultado de la recepcion de estimulos
externos, a través de los érganos sensoriales, y de la interpretacion
de estos por medio de procesos mentales.

Cada individuo, cuando actua como receptor, percibe un mismo

mensaje de diferente manera ya que identifica cada estimulo de

acuerdo a su propia sensibilidad,experiencias y necesidades,

actuando selectivamente sobre los estimulos recibidos, "...s6lo

: somos capaces de registrar una parte de la informacion que e!
- entorno nos presenta, la que nos importa y es significativa para
. nosotros™. Para establecer una comunicacion es importante

' © compartir significados comunes dentro de las experiencias *

’ individuales para lograr un correcto intercambio de ideas. “...1a

: S ’ - percepcion busca simplificar por medio de la seleccion ; la

AR . percepcidon ordena segln ideas preexistentes; la percepcion ;
) configura™. ) - .

1 Jerroid E.. KEmP, Planificacion y Produceion de Maleriales Audiovisuales, p.21
2 Deha M..Crov, Metodologia para ia Froaguccon y Evaluacion ge Materales Didaciicos. p €4
,3 Christian, DoeLkER, La reafidad manpuiada p 35 .




‘4 Alejandro, MonTes DE Oca, Hacia una Concepeion Semiotca dg la Vision, - 16

Al establecer cuaiquier tipo de comunicacion, el disefador y
comunicador grafico deben focalizar los estimulos para dirigir el
mensaje hacia los sentidos que se desea cautivar, utilizando 10s .
elementos y estrategias que logren un significado objetivo.

LA GESTALT

En cuanto al conocimiento de las imagenes y a la percepcion visual,
la teoria de la forma o Gestalttheorie brinda grandes aporaciones.

A principios de este siglo se desarrolld en Alemania, gracias a las
investigaciones de Wertheimeir, Kholer y Kotfka, esta teoria que
basa sus estudios en la organizacion perceptual y que reprueba la
teoria tradicional asociacionista. “...la teoria de la Gestalit constituye

un cuerpo de leyes que describen el funcionamiento de la

percepcion ...que estructuran la vision como un todo"s.

Los enunciados que se despliegan de esla teoria tienen gran
resonancia para el desarrollo de imagenes visuales:

“El todo es diferente a la suma de sus partés .Una forma es

percibida como un todo mdependnemememe de la partes que la
constituyen”s,

*...Toda forma se desprende sobre un fondo al que se opone...Una
forma es tanto mejor percibida, en la medida en que el contraste
entre el fondo y la forma sea mas grande”s.

..Tanto mejor sera una forma, cuanto mejor cerrado este su

contorno .Si un contorno no esta completamente cerrado, el esplrnu
tiende a cerrar este contorno..."?.

5 Abraham, MoLES, La lmagen 4] 50 . ‘ = . ‘-

6 idem
7 idem




. - “..Lapregnancia es.la cualidad que caracterza la fuerza de la
forma...Una forma resiste a'la deformacion que se le aplica, y lo
hace de manera tanto mejor cuanto que su pregnancia sea mayor“a

"Lo que determina principalmente la aparicién de las formas es la
caracteristica de claridad o de buena forma que poseen: cuanto mas
regulares; simétricas, cohesivas, homogéneas, equilibradas, simples,
concisas sean, tanto mayor sera la posibilidad de |mponerse a
nuestra percepcu‘)n

_ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Los procesos de ensenanza y aprendizaje estan intimamente
ligados, el desempefo de la ensefanza supone la consecucion del
aprendizaje; a su vez, estos se sustentan en el proceso de
comunicacion, por 1o que existe entre ellos una estrecha
interrelacion. "La clave de la ensefanza es la comunicacion,
intercambio de ideas que se funden en la mutua comprension de
una teoria, un principio o un hecho"'%. La comunicacion de la
ensefanza genera conocimiento.

La ensenanza y el aprendizaje se pueden dingir a tres areas basicas’
del desempefio humano:

AREA COGNOSCITIVA N
Incluye los conommlemos habilidades y capacndades lntelecluales

8 Idem ’ .
9M., ViGLETLY, La Pstcolog/a de la lurma y 14 Gestaitheorie. p. 14
10 R € .DE Kefren, Téonicas Audiovisuales, B
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' - . - AREA AFECTIVA
o T S Comprehende las actitudes, valores e intereses.

PN . ' . .Asea PsicoMOTOR
' o Se refiere a las habilidades motoras y manipulalivas.

o oL o S El aprendizaje supone obtener un cambio en la conducta del
! receptor, ya sea en su forma de actuar, de pensar o sentir de
acuerdo a los objetivos que se plantean en la ensenanza, lo que
implica una comunicacién intencionada.

S e De acuerdo a esta interrelacion, es fundamental organizar la
o . . comunicacion para producir medios y métodos Utiles en la
A ensefanza y el aprendizaje. “La tecnologia debe aplicarse al campo
A de la ensefanza y del aprendizaje como recurso y herramienta
validos y eficaces correctamente utilizados...con la tecnologia se *
controlan, manejan y modifican la imagen, el sonido y la palabra en
funcién del proceso especifico de aprendizaje...”t",

-'E'tapaS' del Desarrollo Intelectual

£l hombre, desde su nacimiento'y a lo largo de toda su vida, se

encuentra siempre inmerso en procesos de ensehanza y

: . aprendizaje; sin embargo, es en'la infancia donde’ se determlnan con
mayor claridad las etapas de su desarrollo cognoscitivo, afectivo y
psicomotor. Cuando se plantean procesos de ensefanzay

’ aprendizaje que se dirijan a estos receplores, es imponante
" identificar su etapa de desarrollo para llevar a cabo el tipo de

comunicacion y objetivos que atienda a sus capacidades.

. . : . En los primeros afos de vida la adquisicion de facultades se da
L . gradualmente y aumenta con la edad, asi el desarrollo intelectual
B esta siempre ligado al desarrollo cronoldgico.

N .,‘1 Santiago, Mawwas, Tdcrucas y Recursos Audiovisuales. p 9



En el estudio del desarrolio de la inteligencia ’humana, las teorias de
Jean Piaget son significativas y completas al integrar aspectos

biolégicos y la relacion o influencia del medio. “Piaget divide la

secuencia del desarrollo en'estadios y periodos cuya duracion se

establece en virtud de criterios cronoldgicos..."12,

De acuerdo a estos estudios, se determinan las siguientes etapas:

ETAPA SENSORIO-MOTRIZ. PRIMERA INFANCIA
“El desarrolio del pensamiento sensorio-motn"z...[comprehende]

'desde el nacimiento a los dos anos aproximadamente "3 y se”
" caracteriza por la atencion hacia el control motor, reflejos y
* canocimiento fisico de los objetos.

ETAPA PREOPERACIONAL. SEGUNDA INFANCIA

Inicia con la "Aparicién y desarrollo del pensamiento slmb(')lico.“[sé

- da) desde aproximadamente la edad de un ano y medio a los cinco

anos”"' y es en donde se da el aprendizaje del lenguaje, el manejo y
relacion mental de palabras y nombramiento de los objetos. En esta
etapa se presentan “...los comienzos del pensamiento operacional
{de]...los cuatro a los ocho anos".'5 y es aqui que se llega a un
razonamiento intuitivo con el incremento de simbolos abstractos.

ETAPA OPERACIONAL O DE OPERACIONES CONCRETAS
TERCERA INFANCIA

A partir de los siete anos de edad ap'roximadameme, aparecen las
operaciones concretas. su progreso se da con el “...comienzo del

.12 Pater, RICHMOND, Introduccidon a Piaget 19

< 13 pidemn, p 20
14 pidem. p: 21
. "'f_lbldem, P49



pensamiento operacional [y se presenta) de los nueve a los doce
afos"16, en esta etapa se manejan relaciones que permiten manejar
conceptos abstractos y se desarrolla el razonamiento Iégico. Ya en
esta etapa se cuenta con la experiencia suficiente para empezar a
organizar datos y resolver problemas.

ETAPA DE OPERACIONES FORMALES. ADOLESCENCIA

El desarrollo de estas operaciones se presenta”...desde los once
afos hasta la adolescencia”'?. Esta etapa esta caracterizada por la
habilidad de desarrollar hipdtesis y deducir nuevos conceptos, se da
un razonamiento que combina y organiza datos para crear nuevas
declaraciones. Se aplican los conocimientos, habilidades y

- experiencias a todas las esferas del pensamiento.

A partir de esta etapa, el desarrollo intelectual llega al razonamiento
adulto que perfeccionara las relaciones y organizacion del )
pensamiento y tendra un continuo enrlquecumento al adquirir
mayores conocimientos y experiencias.

“Materiales Didacticos

16 pigem, p.72
N7 ipigem, p.79

En el constante desarrolio y formacion del individuo, es
necesario organizar los procesos de ensenanza y
aprendizaje; la Didactica es la disciplina que se encarga
de dirigir con eficacia este proceso, estudia tanto el
contenido como la forma en que se realiza la ensenanza
para concretar asi la adquisicion de conocimientos y.
habilidades.

Los materiales didacticos son los recursos que facilitan
la comprension de mensajes y satisfacen los objetivos
del proceso de ensefianza y aprendizaje.




o Para desarrollar un material didactico

A hay que definir los problemas y
necesidades para asi plantear objetivos
y trabajar resolviéndoios.

En los materiales didacticos el mensaje
debe ser claro, preciso y comprensible
“...debe incluir sélo los elementos
esenciales de lo que se trata de
ensefar..."”'8, El contenido debe ser
preparado de a cuerdo a la capacidad
de comprension de! receptor con un
lenguaje claro y entendible.

L - Se debe definir la-naturaleza del mensaje a comunicar, para decidir
: que tipo de comunicacion es la mas adecuada "...pues mientras una

imagen visual se ve mejor de lo que se describe, un pensamiento

abstracto necesita palabras mas bien que imagenes, y una imagen

N . . auditiva 0 sonora, necesita ser oida mas bien que vista"'?. No se

’ ' puede generalizar el uso de imagenes o sonidos para todos los

mensajes, ni tampoco sobrevaluar uno con respecto al otro, ya que
cada uno cumple con su funcidn determinada de acuerdo’al
mensaje.

Ademas de cumplir con los objetivos de comunicacion por los cuales
fueron desarrollados, los materiales didacticos deben ser atractivos y
‘agradables para lograr estimular el interés del usuario. En este
aspecto, es siempre fundamental manejar adecuadamente los
elementos graficos que, ademas de despertar a través de estimulos
. - visuales el interés y atencion, logran destacar, guiar y facilitar la

B R - retencién del contenido de los-materiales didacticos.

184 E.'Kewme, op. cit, p.20
19.1gem



" COMUNICACION AUDIOVISUAL

La comunicacion audiovisual ofrece un mensaje a través de la
interrelacion entre lo visual y lo sonoro que produce un impacto entre
los receptores al captar su atencion en mas de un sentido. “Cada
sentido brinda diterentes sensaciones, y por lo tanto, distintos
mensajes; en la ensefanza es mejor abarcar mas de un sentido"20,

El sentido de la vista y del oido san los que mayores
aportaciones perceptivas brindan en el proceso de
aprendizaje, en la comunicaciéon audiovisual se
aprovecha lo que cada uno aportia para lograr un
significado completo. "La coexistencia de lo verbal y lo
iconico... provoca una redundancia aceptable y eficaz al
mismo tiempo que facilita y asequra la recepcion del
mensaje transmmdo 21,

La comunicacion audiovisual debe contar con un
discurso auditivo e imagenes visuales claras, asi como
integrar elementos que guien la atencion hacia puntos
focales y mantengan la atencion del receptor.

Las Imagenes Visuales en la Comunicacion Audiovisual |

El hombre vive rodeado de imagenes visuaies y recibe una
considerable cantidad de mensajes iconicos. En el aprendizaje, las
representaciones visuales son enriquecedoras y necesarias para
comprender, aclarar, fijar y reforzar mensajes.

Las imagenes visuales pueden reproducir la realidad o abstraerla en
" simbolos, dan mayor sentido al mensaje al ser sustitutos de la
realidad.

. 20 Richard, KENT, Mélodos Didacticos Audiovisuales, p 28
ce _2‘ José Luis, RopDRIGUEZ, Las Funcionas de la Imagen en 1d Ensedanza, p.46

B
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.~ ' *Laimagen tiene la ventaja de brindar informacién con un sentido de
) - -permanencia... se puede analizar... buscandole distintos niveles de
T .. informacion y motivacion..."22,

NIVEL INSTINTIVO . _

L A Es la primera impresidn que recibimos y esie nivel es el que
R EERE ) despierta sénsaciones, en ¢l se reconocen los objetos y los
IR . : -elementos inmediatos como color, formas, expresiones.

NiveL DESCRIPTIVO

“...analiza los elementos que componen la imagen"'”. Se describeny .
clasifican los elementos de la imagen.

o NIVEL SimBOLICO
o , “De la lectura de los elementos contenidos en fa imagen el
' Co observador abstrae un simbolismo™24. Este nivel estudia detalles y
descubre el contenido prmmpal del mensaje que lleva a su
interpretacion.

En la comunicacion audiovisual se debe aprovechar al maximo el
valor comunicativo de las imagenes mediante su correcta
planeacidn, produccién, seleccion y organizacion para hacer mas S
" comprensible y perdurable la idea total del mensaje. Es necesario
o . utilizar una serie de imagenes que desarrollen un discurso visual
e . ' armonico y coherente para gque logre comunicar un mensaje dentro
S e . de una secuencia.

-Las imagenes se planean de acuerdo a los objetivos de
comunicacion. Al desarrollar las imagenes especificas para un
o i 0 determinado mensaje, se puede manipular su representacién para
. ) cumplir con los propoésitos de la comunicacion.

22 pglia M..Crow, 0p cit., p 71 .
23 Marcelio, GIACDMANTOMD La Ensehanza Avdiovisual, p 42
24 Ioigem, p.44

21 . Lo



El disefiador y comunicador gralico pueden manipular los elementos
visuales de una.imagen para lograr una representacion con optimos
- valores jormales y de contenido. Para logrario se debe considerar la
‘sintaxis y semantica de la imagen individual y, al tratarse de un
discurso visual, por supuesto dei conjunto.

Para crear una secuencia |0gica, se debe reconocer los elementos
que conforman las imagenes visuales para establecer vinculos entre
estos y lograr encadenar la serie de representaciones visuales. Para
‘mantener esta continuidad se considera fundamentalmente: La
unidad de formato, de color y de estilo. Es importante mantener la
unidad en estds aspectos, a menos que su variacion dentro de un

mismo discurso, responda a necesidades u objetivos particulares det’
mensaje.

UNIDAD DE FORMATO
Se debe mantener una constante en la dimension y sentido del

formato (vertical u horizontal), ya que la presentarse alteraciones de
este tipo dentro de una misma serie, se dificulta o rompe la
continuidad.

Unioap be COLOR

£l color es un elemento visual de suma importancia, debido a su
fuerte carga connotativa 'y a que forma parte de nuestro contacto
visual con la realidad. El color es indispensable para reconstruir
fieimente la realidad, sin embargo, en ocasiones su empleo puede
desviar la atencion de los verdaderos puntos de interés; por lo que la
seleccion en el manejo de imagenes a color o en blanco y negro,
dentro de una misma serie, debe ir en tuncion del mensaje y

objetivos de comunicacion y lograr con el manejo del cotor un
discurso visual continuo.

- Unipap pe EsTiLO

‘Para determinar el modo en que se desarrolla graticamente una
imagen se considera tanto el grado de representacion (iconocidad)
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como: la técnica de ejecucu)n En cuanto al grado de representamén,
se distinguen basicamente tres estilos:

Realista :
Se apega a una representacion fiel de la realidad, slendo una Co
reproduccion objetiva que documenta la realidad.

Abstracto .
Simplifica la imagen en sus cornponenles elementales, reduciendo la
informacién visual.

Simbdlica

Por medio de la representacion grahca se llega a una abstraccion
extrema que requiere de un conocimiento previo del significado que
se le atribuye al simbolo. .

La técnica de ejecucién incluye tanto a los materiales como a la:
forma en que estos son utilizados, involucrando el proceder personal.
del ejecutante, por lo que la variedad en cuanlo la técnicade
ejecucion es ilimitado. Mantener una constante en el estilo de las
imagenes que conforman un discurso visual, facilita el paso de una
imagen a otra, logrando la unidad del conjumq. ’

PLaNOS

Una imagen se conforma por distintos elementos o figuras que :
participan en un campo; de acuerdo al mensaje que se persiga, las
imagenes se organizan en planos o vistas que jerarquizan elementos

y guian la intencion del mensaje.

Plano General o Campo Muy Largo

"La imagen presenta una escena en la que ningun elememo posee
relieve suficiente...tiene una importancia g@vocadora al ambiente del.
discurso..."25. Situa al receptor en una sntuamon sin dar particular
atenmén a ninguna tigura,




26 ipigem. p.47
¢ 27 A, Bocis
28 1dem _

29 ygem

" 30-108m

Plano de Conjunto o Campo Largo

“...se empieza ya a distinguir un sujeto. ..
aunque el ambiente revista todavia un ~
caracter predominante™®t. En este plano se
puede ya distinguir los elementos que
merecen mayor atencion en la lectura del
mensaje.

Plano Alejado o Completo

“Varias figuras vistas con'poco o casi ningun
espacio arriba y abajo"?’. La jerarquia de la
lectura recae sobre los elementos o figuras
completas.

Plano Americano o Medio Largo

“Una o varias figuras hasta las rodillas"28 Se
presenta una aproximacion; es una toma
casi completa del sujeto o elemento
importante.

Plano Medio o Medio Corto .
“Figuras hasta la cintura o los codos.,. 29,
Esta toma sigue dando la mayor importancia
al sujeto o elemento, sin embargo muestra

" una aproximacion aun mayor. -

" Primer Plano o Plano Corto

"Cabezas hasta los hombros"30, Muestra
una pare esencial del sujelo o elemento
que permite la lectura de detalles y la
identificacion del mismo. '

L., El éibuo descriptivo v clasico, p.25
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Primerisimo Plano, Gran Primer Plano o Plano de Detalle -

..representan una parte minima y detaliada de una figura o
cosa"3' Sirven para hacer referencia o guiar al receptor a un punto
especifico y detallado de la lectura.

Plano Perspectivo
“Por éste se combinan un gran plano o
plano medio en primer término, con un plano
completo o americano en el segundo”2,
. Este plano muestra relaciones entre
.. ‘elementos distantes; en si permite la
e T combinacion de planos para lograr doble
' ’ co . expresividad.

e El mensaje visual requiere, aligual que los demas elementos
' integrantes, una minuciosa planeacion y produccion para no permitir
. confusion. En el mensaje visual, la ilustracion brinda 1a oportunidad
I . de crear imagenes especificas, con el menor riesgo de confusion, al
B M elaborarse y responder a objelivos claros y precisos. )

. . En ocasiones, cuando se elaboran ilustraciones para conformar un
B N R . discurso visual, no es necesario reproducir los objetos, sino
' sugerirlos, ya que las imagenes permanecen poco tiempo en
exposicién y deben manifestar su contenido en este breve espacio
de tiempo. Cada imagen marca.su propio tiempo de exhibicién de
acuerdo al contenido de la misma marcando el ritmo de la
presentacion-individual y global de la secuencia.

EI Sonido en la Comunucamon Audiovisual

Ef audio esté constituido por efectos sonoros (mclwdo el silencio),
musicalizacion y narracion.

31 widem,p27 . . . o N . :
.+ . 92 ipidem, p.25" o ) o L L ) . o



" Los efectos sonoros y la musicalizacién crean situaciones emotivas

que logran dar continuidad y marcar pautas en el desarrollo de la

comunicacion audiovisual.

La narracién va ligada a la imagen para explicarla, indicar relaciones
y guiar al espectador, las palabras son esenciales para completar la
parte del mensaje que las imagenes no pueden expresar.

_El desarrollo de la narracion debe ser pausado, con un tono de voz

interesante y expresivo, el lenguaje debe ser sencillo.y estructurado
en oraciones simples y direclas. ’

©  Recursos Audiovisuales

P _33-R.,‘KEN1. op. cil, p.22
T g, MALLAS, 0p; cit., p.28

La base de la ensefanza es la comunicacion y la experiencia, los
medios audiovisuales establecen una comunicacién y brindan-o -
apoyan experiencias necesarias en el aprendizaje al acercar
directamente a sucesos por medio de los sentidos. -

Los recursos audiovisuales utilizados en situaciones didacticas

“...son los instrumentos... para que la ensefianza sea mas facil.y el
aprendizaje mas rapido"33; sin embargo. por si solos no mejoran
estos procesos, es su empleo adecuado el que brinda la eficacia en
la ensefanza y el aprendizaje. "En ningun caso el empleo de

.recursos audiovisuales sustituyen al educador ni menoscaban el

valor comunicativo de la palabra... es el poder ordenador de la
palabra...que acrecienta la eficacia de la imagen™+. Los materiales
audiovisuales brindan experiencias significativas uliles en el

- aprendizaje considerandose una valiosa herrarnienta y nunca

sustitutos de la ensefanza magisterial.

Cuando se trata de materiales para proyeccioh su empleo se da
dentro de una situacion con optimas condiciones; generalmente el

- espectador se encuentra predispuesto a la recepcion del mensaje,
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acaparando su atencién, las imagenes que se proyectan atraen las -
miradas por su dimensién e iluminacidn; esto genera un excepcional
ambiente para establecer una comunicacion eficaz.

Los recursos audiovisuales unifican y concentran ideas para clarificar
el mensaje, el contenido se focaliza en una idea principal donde
todos los conceptos estan al servicio de esta. "Aunque se sienta la
necesidad de cubrir todo un tema, deben fijarse los limites; cuando
esto no se hace resulta un material confuso e inGtil"3s..

Su capacidad para lograr los objetivos de la ensefanza, depende de
una cuidadosa planeacion, produccion y su empleo adecuado.

: _" " Planificacion y Produccion Audiovisual

Los recursos audiovisuales deben sostenerse en una minuciosa

" planiticacion; el primer paso es detectar la necesidad de

comunicacion y la definicion de un tema determinado, con base en
esto se plantean los objetivos generales que cubran dicha
necesidad.

El planteamiento de los objetivos y el tratamiento del tema son
determinados por la audiencia, ya que deben responder a sus
intereses, habilidades, nivel de conocimiento y edad.

Para elegir el medio audiovisual que cubra los objetivos hay que

- considerar las caracteristicas, las ventajas y limitaciones que ofrecen

los distintos medios audiovisuales (cine, television, diaporamas y
medios digitates: presentaciones en computadora, multimedia,
programas interactivos, capacitacién asistida por computadora CAT).
Se debe tomar en cuenta los aspectos del tema, si este requiere
sonido, movimiento, color, asi como el aspecto técnico, recursos y
equipo disponible. Estas consideraciones son importantes porgue el
desarrollo de los recursos audiovisuales debe justificar el tiempo, los
recursos y el esfuerzo con su mMaximo aprovechamiento.
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Es necesario llevar a cabo la investigacion y revision de la
informacion; a panir de esta se desarrollan {os guiones'que

-estructuraran el mensaje en cuanto a contenido, desarrolio y

produccidn.

A partir del guion de contenido, se delimita el tema, asi como el
tratamiento y extension del mismo y se planean las imagenes y la
narracién que respondan a los objetivos y a la informacion. Con
estos elementos definidos, se realiza el guion audiovisual que
determina la secuencia de imagenes definitiva, con las indicaciones
como tiempo de exposicién, descripcidon de la imagen, tipg de toma y
la relacién precisa del audio con las imagenes que incluye
musicalizacion, efectos sonoros y narracion carrespondiente a cada
imagen vy, por supuesto la relacion precisa del audio con las
imagenes para su perfecta sincronizacién. De acuerdo a.las
especificaciones de este guion se llevd a cabo la produccion y

‘edicion de las imagenes y del audio.

La proyeccidn del material audiovisual se debe evaluar para veriticar
que cumpla con las expectativas deseadas; tambien es necesaria
una constante revision para mantenerlos actualizados y utiles.

Estan constituidos por una serie de diapositivas para proyectarse,
generalmente acompanada de una narracion grabada que puede

‘programar o no el cambio automatico de las escenas.

Son un material audiovisual asequible por su facil elaboracién y

. costo (en relacion a otros materiales como cintas para cine o

television).

Brindan una eficaz comunicacion al organizar imagenes estaticas ,
que crean una secuencia logica. Las imagenes fijas son excelentes

~ materiales didacticos, siempre y cuando el movimienio no sea

esencial para la comprensién del mensaje.
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En los diaporamas “el promedio de narracion no requerira
presentar una imagen por mas de treinta segundos; las
indicaciones para una diapositiva no deben pasar de
veinte o treinta palabras... las escenas individuales
acompafadas de palabras deben variar entre dos y
treinta segundos”36.

Es imponante cuidar el desarrolio del diaporama, para
que el audio y las imagenes proyectadas olrezcan su
pleno rendimiento. Para esto hay que supervisar el
enfoque, nitidez, el orden y la insercion correcta de las
diapositivas, asi como el volumen y claridad del audio y
por supuesto la sincronizacién exacta entre audio e
imagdenes. .

Las diapositivas requieren una cuidadosa manipulacion,
ya que son.un material susceptible a danarse y
desordenarse con facmdad

35 ipidem, ps7. . - - - s




ILUSTRACION DIGITAL . .=

ILUSTRACION -

La ilustracion es un medio de expresion grafica que hace posible

.visualizar ideas: “El objetivo de todo arte visual es la produccion de

imagenes. Cuando estas imagenes se emplean para comunicar una
informacion concreta el arte suele llamarse ilustracion™?,

La<ilustracién comunica eficazmente, e$ un medio que puede
utilizarse para cubrir distintas necesidades, como: informar, educar,
decorar, documentar, etc.; por su versalilidad encontramos diversas
especializaciones, "En ellas sec encuentran los ilustradores de figura,
de temas infantiles, de animales. paisajes, asuntos tecnicos o
cientificos, deportes, espectaculos, etc"®.

La ilustracion se cimienta en el dibujo para representar formas y en
ella se conjugan elementos organizados por su cOmposicion. Estos
elementos son el “...punto, linea, contorno, direccion, tono, color,
textura, dimension, escala y movimiento [son las unidades visuales
basicas que constituyen]...la materia prima de toda la informacion
visual que estd formada por elecciones y combinaciones
selectivas™9. La organizacion de estos elementos gsta determinada
por la composicion. "“Componer es seleccionar y arteglar con sentido
de unidad v belleza y poner en orden los diferentes elementos de un
dibujo. para que este exprese una idea de la manera mas efectiva”o.

a7 TB'EH?B;DALLE.V, Guia Completa ae Hustracion y Disedo. p 10
3B gugene. ARNQLD, Técnicas de fa Mustracion, p 5
. ?9 Doris A - Donis, La Sintaxis de la imagen, p 53

40 £ annow, op. cit., p.27
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La armoma propormon equmbrlo y ritmo, acluan sobre el coruumo o o J
_ de elementos visuales, ) ) BT

* ARMONIA Lo
" Es la correcta seleccién y orden de los elememos de la

Es la compensacnor\ del peso o (uerza de cada elemento-visual.

ILUSTRACION DIGITAL

comunicacion visual.

PROPORCION
Es la relacion que surge entre los elementos y su con;unto

EQuiLiBrRIO

Ritmo
Es el movimiento que organiza y guia ta lectura del mensaje vnsual

Estos recursos ayudan a resolver ia composicion de una

comunicacion visual estética y funcionalmente. Ademas, en la

ilustracion, el conocimiento de los instrumentos, materiales y

técnicas es fundamental, ya que todos los elementos que forman . -
parte en su elaboracidén y composicion son dispuestos con el total !

. control del ilustrador. - i o

La ilustracion digital es un area 1oven en el anceslral campo de la - i
ilustracion. Se apoya en nuevas tecnologias y aprovecha la ) L
capacidad de las computadoras para represenar imagenes. IR
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.+ 41 Alan, Frecowan. Glosario de Compulacion, p 154

~ En un sistema de cémpmo que trabaja con base en instrucciones

n'uméricas‘,para desarrollar graficos, es posible crear y procesar’
imagenes para disenar ilustraciohes. Esta capacidad es "disponible
para [practicamente] todos los tamanos de computadara, sin .
émbargo, entre mas poderosa sea la computadora, mayor serd la
riqueza de las imagenes que pueden crearse"'.

En la ilustracion digital, el disenador y comunicador gralico genera y
explora las imagenes para desarrollar sus ideas, la computadora
facilita su manipulacion al proporcionar herramientas de dibujo y
pintado que permiten controlar los elemenios de la representacion’
grafica. ’

en la Produccion Grafica

El disefador y comunicador grafico encuentra en la computadora
una valiosa herramienta de produccion donde se involucra y obtiene
mayor control sobre cada fase de la elaboracion, y por lo tanto,
mayor responsabilidad. Para hacer diseno en computadora hay que
saber mucho mas que solo el manejo de los programas de
aplicacion gratfica. Cada elemento de la composicion es facilmente’
susceptible de transformacion por lo que se debe trabajar con
conocimientos y fundamentos del diseiho para no dejarse cegar por
el embeleso que produce la facilidad de manipulacion.

La itustracién por computadora enfrenta a problemas técnicos de ”
otra naturaleza, el disenfador y comunicador grafico tiene que
familiarizarse con téiminos y conceptos propios de 10s sistemas
computarizados.

Es a partir de la década pasada gque se experimento una distribucion |
y uso progresivo de computadoras para desempefar tareas graficas
al estar cada vez mas al alcance del usuario tinal, el disefnador y
comunicador grafico. En su desarrollo. fos sistemas de computo son
siempre implementados con mejoras en su funcionamiento para
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garantizar cada vez resultados mas satisfactorios. Las unidades de
‘. ‘procesamiento son cada vez mas capaces y veloces, los dispositivos
de entrada y salida se adaptan mejor a las necesidades, ofreciendo
mayor variedad y calidad, y el desarrollo constante de programas de
aplicacion grafica ofrece soluciones especificas a cada tarea de las
artes graficas. Este avance tecnoldgico constante obliga a una
capacitacion iguaimente persistente:

La introduccidn de una interfaz grafica (GU! graphical user interface)
en las computadoras, revoluciond la manera en que el usuario
interactua con la maquina; por medio del uso del raton, menus
“despegables e iconos se hizo a la computadora mas facil de usar al
crear un ambiente grafico practico e intuitivo, que la vuelve un riedio
mas familiar y propicio para las tareas de diseno y comunicacion
grafica. ’

- LLos procesadores son los dispositivos de la computadora. que
controlan todas las operaciones que ésta-realiza, y es en la memoria
donde se asientan todos los datos para el procesamiento de la
Jinformacion. "Una vez que los datos han sido escritos en la memoria
pueden ser procesados (modificados, comparados y copiados). [El
procesador y la)...memoria {son los]...recurso[s] mas importante(s}]
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de la computadora, determinaln] tanto la complejidad, como el
numero de programas diferentes que pueden ejecutarse™?. Las
imagenes representan un complejo cumulto de informacion para la
computadora, por lo que para su favorable manipulacion, es
conveniente trabajar en equipos con procesadores capaces de
ejecutar las operaciones requeridas; de igual forma, el
procesamiento de imagenes consume cantidades considerables de
memoria, y es necesario distribuir el manejo de la informacién para
aprovechar correctamente la memoria para optimizar el desempefo
de la maquina. La computadora.realiza sus operaciones con base en
un sisterna binario “por la facilidad para formar circuitos capaces de
asumir dos estados: activo-inactivo, prendido-apagado™3, Cada
unidad de memoria es un BIT binary digit, la combinacion de bits
activos o inactivos representan diferente informacion a procesar.
“"Los bits se agrupan en unidades que son procesadas y
almacenadas al mismo tiempo por la computadora. Dependiendo de
su longitud y su funcién, a estos grupos se les denomina bytes o
palabras. La unidad mas comun de almacenamiento es el BYTE
formado por 8 bits"4. Las palabras son unidades de almacenamiento
formadas por bytes (su-numero varia de acuerdo al sistema) y entre
mayor sea su longitud es mayor la capacidad de procesar
informacién de una sola vez.

En las imagenes, la cantidad de informacion que contengan, afecta
la utitizacion de’la memoria, por lo gue su calidad es directamente
proporcional al tamafo del archivo para su almacenamiento, para ef
tiempo que toma a la maquina representarla y procesarla.

. Manejo del Color por la Computadora

» 42 jpigemp 213
43 1vigem. p.30
44 ipigom, p.34

El soporte para trabajar en color es un factor primordial al manejar
graficos en la computadora, el color es un aspeclo importante a
considerar en-el uso de ia memoria.
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Las imdagenes se visualizan en la pantalla del monitor por medio de
miles de conjuntos de puntos llamados pixeles, "un pixel esta
constituido por uno o mas puntos que se consideran como una
unidad”4t. En las pantallas a color, cada pixel esta constituido por un
punto rojo, verde y azul; cada punto "es energizado a diferentes

~intensidades, creando una gama de colores que se perciben por ld

mezcla de estos tres puntos. El negro se logra con todos ios puntos
apagados, el blanco con todos los puntos cncendidos; y los grises
son intensidades iguales de cada color™¢, La capacidad de los
monitores para desplegar diferentes colores depende de la cantidad

-de bits que se asignen a cada pixel, la computadora almacena una

descripcidn del color del pixel en memoria, el tamano de los datos.
almacenados en memoria tiene un impacto directo en el numero de
colores que se exhiben. De acuerdo a la profundidad de bits de cada
pixel es su capacidad para trabajar con distintos formatos de color:

BLANCO Y NEGRO

Se asigna 1 solo bit a cada pixel (2' = 2) proporcionando dos valores
a cada pixel, blanco o negro. Este formato es capaz de representar
imagenes compuestas por puntos blancos y negros sin grises, por lo.
que en cuestion de memoria resullan-las mas compactas. No hay

grises verdaderos, solo se forman por ilusion oplica al crear texturas

o pantallas con pixeles blancos y negros variando su numero y
distribucidn. Se utilizan para imagenes que Nno requieren mayor
empleo de color, para imagenes que solo sirvan como referencia
para trazos postenores (templeles) o como referencia de posicion
unicamente.

ESCALA DE GRISES

Se asjgnah 8 bits a cada pixel (28 = 256); cada pixel es capaz de
exhibir 256 matices de grises, que van del blanco sdlido al negro
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- sdlido, componiendo una escala de grises continuos. Ocupa ocho
veces mas espacio en memoria que las imagenes en formato blanco
y negro. Este formato de color se utiliza para imagenes que
requieran representacion de grises verdaderos.

COLOREN 8 BITS

Se asignan 8 bits a cada pixel (28 = 256); cada pixel es capaz de
exhibir 266°'matices de color de una paleta de 16.7 miliones de
colores. Se tiene acceso a la paleta de 16.7 millones de colores
mientras el numero de colores en la imagen se mantenga en los 256

- matices permitidos. Se utiliza en imagenes a color donde la calidad
de representacion de color no sea tan apremiante como la economia
en el tamano de los archivos. Este formato no es apto para
selecciones de color ni para imagenes que requieran color en alta
calidad.

"COLORES INDEXADOS

Se asignan 8 bits a cada pixel (27 = 256); cada pixel es capaz de
exhibir 256 matices de color de una paleta de 256 colores. Limita el
acceso a 256 colores fijos mediante su previa seleccion de una
paleta de 16.7 millones de colores. A cada color se le asigna un
numero formando un indice para su posterior identificacion.

Se utiliza en imagenes a colof donde la calidad de representacion de
color no sea tan apremiante como la economia en el tamano de’ los
archivos. Este formato no es apto para selecciones de color ni para
imagenes que requigran color en alta calidad.

COLOR DE 24 Y 32 BITS O TRUE COLOR

Es la maxima capacidad para desplegar colores, el Color de 24 bits
y el Color de 32 bits se refieren a sistemas para representar
imagenes a todo color. En los dos casos se asignan 24 bits a cada
pixel (224 = 16 777 2186), los 8 bits restantes en el formato de 32 bits
corresponden a un canal alia especial para efectos. Se utilizan para
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trabajar imagenes a todo color profesionalmente, apto para realizar
selecciones de color y manipular imagenes con catidad fotogréfica.

Célidad de las Imagenes

Son varios los factores que afectan la calidad de la imagen en su
resultado final, entre ellos estan: la resolucion-en DPI dots perinch
asignada en digitalizador, computadora o en su dispositivo de salida;

. el lineaje LPI lines per inch asignado a las imagenes si van a ser

. impresos; ia correcta calibracion del monitor para desplegar colores

lo mas fieles posibies a los originales; la conversion entre modelos
de color (el AGB utilizado por la maquina al CMYK utiizado por
impresion). :

"Cuando se trabaja con imagenes para impresion, la calidad en su
presentacion final depende en gran medida de ia resolucion.

RESOLUCION

La resolucion es la densidad de puntos en una pagina o la densidad
de pixeles en pantalla de monitor o impresora; define la cantidad de
puntos o pixeles distribuidos en una superficie. La resolucion se -
determina en DRI dots per inch para impresion, o ent PPl pixel per
inch para visualizacion en monitor, y especifica el numero de
elementos contenidos en un cuadro de una por una pulgada. La
_resolucion determina la cantidad de informacion a.nivel punto o pixel
que contiene una imagen, afecta la calidad y el tamano del archivo;
es directamente proporcional a ellos: entre mayor
sea fa resolucion. mayor sera la calidad y los
archivos seran mas grandes. Si una archivo
contiene una resolucion mayor a fa que requiere,
contara con mas informacion de la necesaria, que
unicamente aumentara el tamano del archivo sin
provecho alguno. Por fo contrario, si un archivo
contiene una resolucion menor a la requerida, el
resultado no tendra la calidad esperada.
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Por lo anterior, es necesario determinar la resolucion optima; para
ello se debe considerar la forma en que el digitalizador, la’
computadora y el dispositivo de salida manejan la resolucién.

Cuando se trabaja con imagenes para impresion, la caldad en su
presentacion final depende en gran medida de la resolucidén en que

- se trabaje en el proceso digital; ya que tiene una relacion directa con
la que se presentara en el tramado en que se imprima la imagen. En
el proceso digital, la resolucion se maneja generalmente en DPI dots
per inch y debe corresponder en relacién de 2:1 o 1.5:1 al lineaje del
medio tono en que se va a descomponer la imagen para su
impresion. La intensidad de la trama de medio tono se determina en
LPI lines per inch, su densidad debe ser compatible con el tipo de

" papel en que se imprimira. La relacion DPI.LPI, puede variar de
acuerdo a la imagen; la relacion 2 DP/ 11 LPI se utiliza cuando la
imagen presenta bordes y texturas bien definidas que requieren un
maximo detalle y-excelente calidad. La relacion 1.5 DPI:1 LPles
adecuada para la mayoria de los casos, ofrece una buena calidad y
resulta, en términos de tamano de archivo mas econdmica.

También es importante considerar el tamano del archivo para que su
almacenamiento y manlpul'1c10n en la computadora no cause
dificultades.

La resolucion se asigna en distintos dlspomuvos del proceso digital
de imagenes:

) RESOLUCION EN DisPOSITIVOS DE ENTRADA
Cuando la |magen es creada o digitalizada se Ie aS|gna una
resolucnon especifica para trabajar.

La resoluuon se asigna en la dngndllzamon de imagenes originales
que se capturan por medio de un scanner. Un scanner es un
dispositivo que por medio de una fuente de luz captura imagenes
que convierte ‘en una serie de datos digitales que la computadora
puede aimacenar y manejar, “...todos los scanners representan
imagenes al ordenar una serie de puntos en un mapa de bits.
‘Mientras mas puntos por pulgada pueda manejar un scanner,
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e Neus ' . . ’ . "
" pantalla o impresora, mejor ¢s su

resolucion y, en general, sus imagenes
son mas nitidas"s7.

~ Image Slze 46?2K

undth: nln?l\ l
. - \Height: (167 ]{ winels v )

Bitmap
Groyscale
~AGB (oloy

En algunos programas graficos por
mapa de bits, cuando se solicita un
T ETT documento nuevo para crear imagenes,
tab Color h se despliega en pantalla una caja de
”'c“(':':;":l’l_‘”’f_""'”"““""—‘— dialogo para especificar la resolucion
O Buu;,ﬂuna Colot . que se asignara para trabajar sobre
S S . dichas imagenes..

Hemlullnn.

Mode:

RESOLUCION EN PANTALLA

Todas las imagenes, independientemente de la resolucion que se Ies
asigne, se presentan en la pantalla del monitor a una resolucion

especmca determinada por la capacidad de resolucion del monnor

Las pantallas de monitor mds comunes trabajan ‘a una resodlucion de
72 DPI, donde no se visualiza toda la informacion que contienen las
imagenes con resoluciones mayores. Un monitor de 13.3 pulgadas a
. C una resolucion de 72 DPI despliega las imagenes en pantalla sobre
A un mapa de bits de 640 pixeles por 480 lineas, que dan un total de
307 200 pixeles en un area visualizable de 8.8 por 6.6 pulgadas.

REsoLUCIon EN DISPOSITIVOS DE SALIDA
Es la resolucion que se asigna al documento para darle, sahda en :
: s . ) impresora o en grabadora de pelicula. Para salidas de alta calidad Co i
s se requieren resoluciones de 1 270, 2 540, 3 600 DP/ o incluso . ‘
’ mayores de acuerdo a los requerimientos de la presentacion final.
Cuando no es necesaria una alta calidad, varia la resolucion en’
salidas desde 150, 300, 400, 600 DP/. Por supuesto qué la )
. asignacion de ésta depende de la calidad y naturaleza del trabajo .
(texto, imagenes blanco y negro, color, separac:ones de color, tono s
continuo, etc.) ’

) ‘.‘7 Jim, HEiD, Manual de! Usuariv Macintosn. p 642°
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, Tiposide Representacion Grafica po'r‘ Computédora

- 98 ipidem, p 146

Para representar imagenes, los sistemas de computo procesan la
informacioén y trabajan con dos tipos de representacion grafica:
graficos por mapa de bits y graficos orientados a objetos. "Debido a
sus diferentes enfoques en cuanto al aimacenamiento e impresion
de imagenes, cada uno de estos tipos resulta adecuado para
objetivos especificos”8. El disefiador y comunicador grafico debe
conocer las caracteristicas de dichos tratamientos para elegir el
programa correcto de acuerdo a la naturaleza de la imagen a
desarrollar.

A pesar de que a nivel pantalla, todos los graficos se despliegan en

un mapa de bits, los dos tipos de representacion grafica basan su
principal diferencia en la manera en que la computadora trabaja con

los graficos. -

GRAFICOS ORIENTADOS A OBJETOS O GRAFICOS POR
DIBUJO VECTORIAL

En esta modalidad los graficos son descritos por formulas
matematicas, por medio de puntos o vectores. Los vectores son una
serie de nimeros ordenados que indican la posicion y caracteristicas
de los graficos. Las formas creadas son objetos independientes que
se manipulan como unidad o gue permiten crear figuras complejas a
partir de la agrupacion de objetos simples.

Este tipo de representacion grafica esta encaminada esencialmente
al'trazo de contornos, sin embargo también pueden poseer
considerables atributos para el tratamiento de superficies.

Para manipular algun grafico es necesario seleccionarlo
previamente; en los graficos orientados a objetos, al tratarse las
formas como unidades independientes, la seleccion de ellos resulta
muy practica, basta con sefalar la forma con el cursor y pulsar el
ratén.
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Los objelos creados pueden superponerse y separarse sin perder su
forma integra ni su independencia. Estos graficos no pueden ser
editados a nivel pixel, sin embargo, cuentan con puntos o nodos gque

- permiten modificar las caracleristicas de su forma, tales como .
longitud, curvatura, grosor de linea. etc.

Su manipulacion resulta precisa, rapida e independiente de la
resolucién que se asigne en impresion, puesto que la informacion de
"estos graticos se basa en una serie de descripciones matemalticas
que la computadora almacena y por lo que también, los archivos que
generan son mas economicos que: su contraparte. ’

GRAFICOS POR MAPA DE BITS

Este tipo de graficos genera formas ordenadas en patrones de
puntos a nivel pixel, que son concebidas solo como la agrupacion de
pixeles y almacenados como tales. Los graticos por mapa de bits
estan constituidos por lineas horizontales de pixeles, estas lineas
reciben el nombre de rasters por 10 que a este tipo de graficos se les
denomina también graficos rasterizados.

Ya que las figuras pueden ser editadas a nivel pixel otrecen
maximas capacidades de manipulacion de color, {ratamiento de
superficie, luz y sombras en detalle; por lo que este tipo de
representacion grafica se orienta principalmente al pintado de
imagenes. Los graficos por mapa de bits pueden brindar
representaciones con un grado de realismo sorprendente.

Para seleccionar alguna forma es necesatio determinar mediante
alguna herramienta de seleccion el area o grupo de pixeles que la
conforman, definiendo la figura dentro de la superficie total de .
pixeles. : ’

Las figuras pueden superponerse, pero al intentar separarlas, se
anula la informacion que ocupaba el lugar previamente. Esto se
soluciona en gran medida utilizando programas de aplicacion que
permiten crear capas o /ayers , en los cuales se puede colocar
imagenes en distintas.capas que permiten su manipulacion de
manera independiente.




Al basarse enteramente en un'mapa de bits, estos graficos resultan
ser el Unico camino para representar imagenes provememes de un
secanner.

Las imagenes pueden presentar problemas en impresion ya que
_siempre dependen de una resolucion especifica.

Los archivos que producen son generalmente grandes, dependiendo
esto en gran medida de la resolucion que sé le asigne, el formato de
. color y de las dimensiones del documento.

Formatos para Archivos Graficos

Los formatos son las rutinas que los programas utilizan para
aimacenar y transferir archivos. Encontramos numerosos formatos y
en su eleccidn, se toma en cuenta sus caracterislicas para soportar
color, capacidades de compresion, compatibilidad para trabajar entre
programas y platatormas. Es importante considerar las cualidades de
la imagen para que el formato que se elija tenga la capacidad de
archivarlos respetando sus caracteristicas con la mejor calidad.

Entre los mas comunes para archivar y transferir imagenes fijas
estan:

PICT PICTURE FILE FORMAT

Es un archivo universal en piatatorma Macintosh, se uliliza tanto
. para graficos por mapa de bits como para graficos orientados a

objetos. Es un formate compacto, mas que T/IFFy EPS Es un

formato compatible para la mayoria de las aplicaciones graficas.

TIFF TAGGED IMAGE FILE FORMAT

Es un formato para imagenes provenientes de scanh'ery para
_graficos por mapa de bits. Amplio soporte entre plataformas y

programas, resulta muy Util para trasladar informacion. Sus archivos
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resultan grandes, pero ofrece facil compresidn sin pérdida. Soporta
todos los formatos de color y resulta confiable para manejar
selecciones de color. .

JPEG JOINT PHOTOGRAFICS EXPERTS GROUP

Es un buen formato para comprimir imagenes por mapa de bits que
puedan sacrificar informacién a favor de una notoria disminucion en
su tamano de archivo, “...puede lograr asombrosas razones de
compresion del 90% o mas. Sin embargo...es un esquema de
compresion con pérdida pues la informacion que se pierde durante el”
proceso de compresion ya no se recupera”9. La informacion que se
sacrifica es en el numero de colores soportados y/o en la resolucion
de la imagen. El factor de compresidn determina la calidad de la
imagen y el tamano del archivo.

"EPS ENCAPSULATED POSTSCRIPT FORMAT

Muy recomendable para gréaficos orientados a objetos, funciona
tambien para gréaficos por mapas de bits, sin embargo en este caso
genera archivos muy grandes. Cuenta con amplio apoyo en diversas
plataformas por lo que resulta muy Uil para trasladar archivos. Este
formato guarda dos versiones del gratico: una descripcion de
resolucion independiente para su salida, y otra representacion a baja
resolucion que permite a la imagen exhibirse rapidamente en
pantalla para su ubicacion. Utiliza el lenguaje PostScript para
almacenar la informacion. Es un lenguaje de descripcion de pagina
que permite transcribir imagenes y texto a una serie de

instrucciones. El lenguaje PostScript necesita codificar la informacion
para traducirla a su codigo propio; para redibujar dicha informacion
se requiere de un interprete PostScript (generalmente en impresora)
que la decodifique. Este archivo es conliable para realizar
selecciones de color.

49 Sam, MiLeR, Manual ds Quick Time pdra Disefador y Comunicadoies, p 174
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'Programas de Aplicacion Grafica

Los programas de aplicacion son tos que nos proporcionan las
herramientas necesarias para trabajar en tareas especificas, En
cuanto al tratamiento de imagenes digitales, encontramos una
amplia gama de programas de aplicacion que nos permiten crear,
manipular y retacar representaciones graficas, lacnnando ia
visualizacion det resultado final.

La ampha variedad de programas de aplicacion grafica disponibles,
hacen de la representacion de imagenes digitales una excelente
opcion para desarrollar ilustraciones.

Al trabajar imagenes, se puede panir de ilustraciones o graficos .
hechos a mano alzada,las que una vez digitalizadas pueden
funcionar como plantillas o templetes para trazar ya dentro de .un
programa de ilustracion y darle el tratamiento deseado. Se pueden
crear integramente en la maquina las ilustraciones, con aplicaciones
R graficas o se pueden digitalizar imagenes y trabajarlas para formar
T - composiciones nuevas o solo afinar detalles.

s . Las aplicaciones para graficos constan de un programa de
. : instrucciones para realizar sus tareas y estan provistas de distintas
R L . herramientas que simulan las que utiliza cualqguier ilustrador o

: " dibujante.

Hay herramientas comunes a todos los programas de aplicacion

grafica, como son las herramientas de seleccion, para crear formas,
de visualizacion, de edicion y de posicion; sin embargo, trabajan de
acuerdo a las caracteristicas propias de cada aplicacion. )

PROGRAMAS GRAFICOS POR MAPA DE -BITS O PROGRAMAS
GRAFICOS DE PINTURA

Requieren gran capacidad de memoria para procesar los datos de
cada pixel de la imagen, lo que da por resultado archivos
considerablemente grandes. Este tipo de programas ofrece efectos’
muy similares a los de la pintura tradicional, pero ofreciendo un
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i Brugh Pal=tt

control extraordinario, cuya calidad y

detalles esta en funcion de la resolucion

Crayons

que se le asigna a la imagen.

Al contar con una sola capa de pixeles, estos
programas requieren herramientas especiales -
Spretal para seleccionar y manipular pixeles en conjunto

&

e & o de forma individual. Todas las herramientas,

Cloners

incluso aquellas que crean formas, trabajan en
términos de pixeles. Estas herramientas varian

Lariant |

Hairy

Cloner | de acuerdo a la aplicacion en que se trabaja,

pero fundamentalmente se agrupan en:

Herramientas de seleccion: permiten agrupar areas de pixeles para
su manipulacion, Hay una variedad de herramientas para delimitar la
seleccion.

Herramientas para crear formas: producen figuras como circulos,
cuadrados, poligonos o formas irregulares por medio de mapas de
bits.

Herramientas de pintura: incluyen todos aquellos instrumentos para
afadir color y textura a los pixeles simulando estilos y técnicas de
pintura. Algunos programas simulan efectos de superficies o’
soportes.

Herramientas de visualizacion: permiten vistas proximas o alejadas
de imagen.

Herramnentas de edicion: tacilitan operacnones para copiar, pegar,
borrar, duplicar, dimensionar elementos de la imagen.

Herramientas para posicion: modifican la posicion de ios elementos.

. PROGRAMAS PARA RETOQUE FOTOGRAFICO

Muchos paquetes graficos de pintura se especializan en procesar
imagenes provenientes de digitalizadores, que funcionan con .
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imagenes por mapa de bits. Estos
programas utilizan herramientas mas
sofisticadas para el manejo de colory -
efectos especiales, ademas de las
herramientas propias de los paguetes
gréficos de pintura.

Poseen capacidades espectalizadas
para simular procesos fotograficos,
entre estos se encuentran comandos y
herramientas para controlar la
correccion de color, la sobre y
subexposicion, la saturacién de color, = ‘LJ_Y.I ¢ L" }
creacion de mascaras, control sobre
brillantez y contraste; asi como una ¥
amplia gama de filtros para generar =
efectos especiales y distorsionar,
afectar la forma y el color de la imagen.

s

Tienen la capacidad de crear nuevas ilustraciones o de afnadir
elementos a una imagen ya existente. Cuentan con la habilidad para
producir duotonos, trntonos y separaciones de color de alta calidad.

PROGRAMAS GRAFICOS ORIENTADOS A OBJETOS
O PROGRAMAS GRAFICOS DE DIBUJO VECTORIAL

Permiten dibujar formas precisas que pueden reajustarse
indefinidamente, ya que cada elemento es manipulado

[individuaimente sin afectar el resto de la imagen.

La mayoria de eslos programas soportan directamente, o con
utilerias, la separacion de color.

Estan provistos de poderosas herramientas.-para crear graficos
ilustraciones de alta calidad. Ailgunas herramientas son idénticas a
las utilizadas en programas graficos por mapa de bits, el tratamiento . -
que ofrecen es similar, lo que varia es la forma en gque cada tipo de
programa concibe a las figuras. .
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Herramientas de seleccién: Unicamente réquiere de un cursor que
" defina y seleccione e! objeto como tal.

Herramientas para crear formas: facilita ia creacion de formas como’
lineas, elipses, cuadrados, rectangulos que se tratan como objetos
independientes. .

Herramientas de dibujo: se dispone de una plumilla para trazar
curvas Bézier que tacilitan definir cualquier forma. Las curvas Bézier
son lineas generadas matematicamente que describen curvas
irregulares; requieren definir puntos o vectores en 10os exiremos de la .-
linea, asi como puntos intermedios que sirven para dar direccién a
los segmentos que forman la figura.

Herramientas de visualizacién, edicion y posicion funcionan igual que
en los paquetes graficos por mapa de bits.

=
!‘%"'&' PROGRAMAS GRAFICOS DE TERCERA
[SUR|E ® DIMENSION
White |l&§ *ir Son programas “que producen imagenes
Air &I tridimensionales o, en forma mas exacla, la
Black (> simulan en pantalia por medio -de perspectiva
gil":kp" 51e) y sombreado™®. Se orientan al modelado
topper @ a tridimensional de objetos y preséntan )
Coral importantes facultades para el tratamiento de
park Ce|| <> | T superficies, sin embargd su principal atributo
Emeral A ) ml es el manejo del volumen de los objetos. Los
Glass | programas de tercera dimension trabajan con
Giossy X[ i graticos orientados a objetos. Estos
Gold = ( \ programas tienen que calcular mas
ﬁ;‘;ﬁ;::[@l@”gl S informacion al trabajar con profundidad o
Jdulia Se[ W@1 [ Open.. ] ,perspecth Manejan las imagenes sobre tres
Lifac planos o ejes:
Mandelbrot Set % {__vone |
" EJe X: Corresponde a las coordenadas

S0 tbidem, p.156 .

horizontales (largo).
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Eue Y: Corresponde a las coordenadas verticales (altura).

Eue Z: Corresponde a las coordenadas de brofundidad_o perspectiva

{volumen). :

Estos programas cuentan con muitiples instrucciones para crear
graficos y definir la forma, tama#fo, ubicacion, orientacion, superficie,
color e iluminacion que determinan la posibilidad de simular objetos
tridimensionales.

. Las herramientas para crear formas elaboran las formas basicas

llamadas primitivas, tales como esferas; cubos, conos y cilindros.

Herramientas de seleccion: las figuras se definen y seleccionan con
el cursor o por medio de una ventana con el nombre de los objetos.

Herramientas de visualizacion: aparte de ofrecér vistas proximas o
alejadas de la imagen, muestran distintos puntos de visualizacion,
asf tenemos vistas de frente, de lado, de arriba y de abajo, asi como
la opcidn a definir otro angulo de visualizacion :

Herramientas de posicion, dimension y transformacion: se cuenta
con ventanas para determinar con exactitud dichos faclores por
medio de coordenadas.

Los programas de tercera dimension mas completos, ofrecen
capacidades para crear animacion.

Creacion de Presentaciones por Computado_ra

Elaborar material para proyeccion en computadora ofrece un control
extraordinario al permitir la manipulacion y visualizacion final de
todos los elementos. La creacion del material se integra por distintos
componentes visuales: texto, graficas e imagenes que pueden
generarse independientemente en distintos programas de aplicacion
grafica y posteriormente ensamblarse en el formato del material para
proyeccion.
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" 51 tbiger, p.186

PROGRAMAS DE APLICACION PARA PRESENTACIONES

Este material se puede elaborar con programas de aplicacion
especiales para producir auxiliares para presentaciones que
producen material generaimente para proyeccion. Los programas de
presentacion ofrecen los formatos preestablecidos para producir -
diapositivas y acetatos, también ofrecen diagramas para organizar
ideas al estructurar y ordenar la informacion y proporcionan
herramientas de dibujo y composicién para integrar elementos
visuales que se pueden generar en el mismo o se importan de
aplicaciones especializada en el desarrolio de graficos.

Para trabajar este tipo de material se define el

e L@ - formato: para diapositiva de 35 mm (36 por 24
T v, mm) en una relacion de 3:2 y para acetatos de
7 1/2" por 9 1/2". Al trabajar con ilustraciones,
es conveniente generarlas en algun programa
especial para graficos ya que las herramientas-
que proporcionan los programas de
‘presentaciones para generarlas resultan
limitadas para este fin.

" Et manejo del color resulta un elemento primordial en el desarrolto

de este tipo de material; los graficos para proyeccidn ofrece una
gama dé color mayor al disponible en graficos impresos. La manera
en que el monitor crea él color en pantalla se basa en el mismo
modelo de color que se utiliza para proyecciones.

TIPOS DE SALIDA PARA MATERIAL DE PROYECCION

Hay tres medios para dar salida a las presentaciones: diapositivas
de 35 mm, acetatos y exhibiciones por pantalla de computadora.

Para dar salida a diapositivas de 35 mm, es necesario utilizar un

dispositivo especial de salida, una grabadora de pelicula que “es un
tipo especial de impresora que crea imagenes no solo sobre papel,
sino sobre pelicula™s!'. Este dispositivo ofrece una alta calidad de )
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imagen, ya que proporcionan un maxima brillantez en color y "una

resolucion imprésionante, por lo regular de aproximadamente 4 000

lineas horizontales por diapositiva™?. Las grabadoras de pelicula
trabajan con tonos continuos, por lo que ofrecen una excelente .
resolucion, incluso, mayor a la que el ojo puede ya distinguir, por lo
tanto, se requiere trabajar con imagenes con buena resolucion y
profundidad de bits, asi como contar con una computadora y
grabadora de pelicula con capacidades para procesar y hacer la
toma de la imagen (entre mayor sea la calidad en el resultado final,
mayores requerimientos en cuanto a capacidad del equipo e
informacion del archivo grafico).

Para dar salida a los acetatos, se pueden imprimir directamente en
impresoras a color que soporten este material.

Se puede utilizar la misma computadora como proyector, por medio
de su pantalla o con un proyector de video para presentar imagenes
en gran formato.

' Las imagenes para diapositiva se salvan comunmente en formato

PICT, TIFF o EPS ya que las grabadoras de pelicula trabajan con
estos formatos sin dificultad.

Al trabajar con diapositivas ilustradas, el manejo de la resolucidon de
los graticos es de importante consideracion, tanto por el tamano de
los archivos como por la calidad del resultado final. El trabajar con
imagenes, implica el manejo de archivos con mayor informacion,
especiaimente los graficos por mapa de bils causan dificultades al
determinar la resolucion ideal para trabajarlos y al generar archivos
considerablemente grandes; los graficos orientados a objetos no
presentan estos problemas al manejarse independientemente de su
resolucion en salida.

La resolucién de los graficos por mapa de bits es limitada por el
numero de pixeles en imagen mas que por su resolucion en DPI.
Para definir la resolucion de las imagenes por mapa de bits, en
diapositivas, no es necesario pensar en términos de puntos por
puigada DPI, sino en el numaro de pixeles que conforman la.imagen.
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La resolucion en salida para diapositivas se deterrmina por ‘el numero
de pixeles horizontales con que se trabaje la imagen. Las
grabadoras de pelicula trabajan a 2 000,-4 000 y 8 000 pixeles
horizontales; esta resolucién se designa como 2 K, 4 Ky 8 K
respectivamente, e incluso a mayores resoluciones (10 Ky 25 K)
cuando se destinan para trabajos en gran formato.

El numero minimo de pixeles necesarios para crear una irnagen que
ocupe todo el formato de la diapositiva y mantenga calidad
‘fotografica es de "1 200 pixeles en ancho por 800 pixeles en el
largo"s3; esta consideracion es importante para manlener los
archlvos lo mas econdmicos posibles.

53 M_ichﬂBI.TALA;AN. Understanding Piesanlation Graphics, p.292“ .



'3 PROYECTO AUDIOVISUAL -

JARDINES BOTANICOS

- 54 Graham PAYTISéN "Qué es un Jaram Botanico”, Cuadernos de dlvulgauon ps

Un jardin botanico alberga numerosas especies de planias-vivas,
"...es un jardin-cientifico, casi un museo vivo, donde se conserva y
preserva la vegelacion y se estudian ias colecciones vivas de
plantas..."s4.

Un jardin botanico tiene entre sus actividades la de realizar estudios
sobre sus colecciones asi como instruir a sus visitantes sobre la
diversidad vegetal, la importancia de su preservacion y su papel en
el medio ambiente. "Entre los objetivos primordiales de los jardines
botanicos se encuentra la investigacion, la educacion, la

- consewacic’)n y la difusién™s, al tiempo que el recorrido por un jardin

botanico resulta recreativo por la belleza del lugar y por el contacto
directo con-la naturaleza.

Los jardines botanicos “...ofrecen amphos programas de educacion a
todos los niveles. mismos que incluyen cursos, talleres, visitas
guiadas, conferencias y simposios entre olras actividades™6. En este
aspecto es importante documentat la relacion dei hombre y las
plantas destacando su utilidad y dependencia. México es
considerado uno de los paises con mayor diversidad de plantas. En
el pais, los jardines botanicos han existido desde la época
prehispanica. surgen con el interés de conocer la flora de la region,
los atributos y utilidad, y sobretodo por crear bel!os espamos para el
esparcimiento de la nobleza

55 Edelrira, L|NAR[5 Los Jardines Botamcos da Ménico, su Hlslorxa Situacion Actual y Relos Futuros, Rewvista Chapingo. p 35

56 ibigemn. p 32 .
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Actualmente existen en México alrededor de 36 jardines botanicos IR
que albergan numerosas especies representativas de la flora del a ’
pais. : ) '

“Jardin Botanico del Instituto de Biologia

En el afo de 1959, el Dr. Faustino Miranda, eminente botanico;
funda en la Unam el Jardin Botanico det Instituto de Biologia, que
esta integrado por el Jardin Botanico Exterior y el Invernadero
"Faustino Miranda”.

Ei Jardin Botanico Exterior se ubica en Ciudad Universitaria, “Se
localiza al suroeste del Valie de México a 2320 msnm, con una
superficie total de 7 ha. y el clima es templado con lluvias en
verano”s?. Abre al publico de lunes a domingo de 9:00 a 16:30 hrs.,
cerrando los dias festivos y en las vacaciones universitarias; la
entrada es libre, salvo que se solicile una visita guiada que sera
programada con anticipacion y cuyo costo varia de acuerdo al -
tamano del grupo. '

El Jardin Botanico Exterior muestra ejemplares vivos de las diversas
zonas climaticas de México, pone al alcance de los visitantes
‘informacion sobre su coleccidn y asi da a conocer la riqueza vegetal
con que cuenta el pais.

. Dentro de la afluencia de visitantes, una de las mas significativas o :
> B son las visitas escolares, ya gue los ninos y jévenes son los
herederos de esta riqueza natural y deben, desde temprana edad,
cdmprender la importancia de' la flora nacional como elemento
fundamental de los ecosistemas del pais. '

- 57 Luz Maria, RanceL,"Jardin Bolanico™, Volante def Jardin Botdnico'
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El Jardin Botanico ofrece visitas guiadas a sus instalaciones y
constituyen una experiencia enriquecedora que complementa el
. aprendizaje de los programas oficiales de ensenanza; dicho

: N recorrido inicia con la proyeccion de un diaporama programado de
’ acuerdo a las necesidades de! grupo, lomando en cuenta su nivel
académico, su programa escolar e inquietudes particulares.

DIAPORAMAS DEL JARDIN BOTANICO EXTERIOR

Consisten en un discurso audiovisual, por medio de la proyeccion de
diapositivas sincronizadas a una narracion grabada.
La proyeccion se realiza en el auditorio del Jardin Botanico Exlerlor
gue cuenta con la infraestructura y el equipo conveniente para
; . . desarrollar la comunicacion audiovisual en condiciones dptimas. “Los
RS audiovisuales se proporcionan a diferentes grados escolares, desde
) S primaria hasta nivel profesional con un maximo de 120 alumnos”s8.
" Hasta ahora, se cuenta con diversos temas, pero todos sugeridos

- para grupos de 50. ano de primaria en adelante.

R T . Eil Jardin Botanico proporciona un folteto con la mformac:on de los
diaporamas disponibles:

Titulo: El Jardin Botanico

Contenido: Descripcidn general de las caracteristicas del Jardin

R : . Botanico con objetivos institucionales, descripcion de instalaciones,

: . _ colecciones de plantas vivas y la imporiancia del conocimiento de la
o : flora mexicana.

RER ' : : Nivel sugerido: 50. aho de primaria en adelante.

e T Titulo: Pedregal de San Angel

ST . Contenido: Origen y formacion del Pedregal de San Angel,
E ‘ L o © caracteristicas de la vegetacion, importancia y conservacion.
S Nivel sugerido: 50. aio de primaria en adelante.

*58 ) Uz Matia, RanceL, *Dé la Escuela al Jardin Botanico”, Folleto del Jardin Botamco, p . ' .
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- Tituio: La horticultura: una posibilidad

Contenido: La horticultura a través del tiempo y su relamon con los
jardines botaricos. El uso de la agricultura tiradicional como las
chinampas como un ejemplo de la -horticultura intensa y por ultimo el
.cultivo de plantas en casa.

Nivel sugerido: 50 afio de primaria en adelante.

Titulo: Breve historia de la herbolaria

Contenido: Un programa general de la herbolaria en México desde la
época prehispdanica y colonial, estado actual y.la importancia de los
‘mercados en México.

Nivel sugerido: 50 afo de primaria en adelante.

Titulo: Las especias

Contenido: Uso de las especias a través del nempo con especial
eénfasis en la medicina. Algunos ejemplos.

Nivel sugerido: 50 . aflo de primaria en adelante.

Titulo: Las cactaceas

Contenido: Caracteristicas generales de la familia Caclaceae
distribucién, usos y conservacion.

Nivel sugerido: 60 ano de primaria en adelante.

Titulo: Coleccion de diapositivas

Contenido: Origen e historia de la coleccion de dlaposmvas de Jardin

Botanico, principales temas de la coleccion.
Nivel sugerido: Preparatoria en adelante.

Titulo: Agua...Forma ecoldgica

Contenido: Establecimiento de orquideas y otras epifitas y sus
mecanismos de adaptacion a zonas aridas y en bosques tropicales.
Nivel sugerido: Preparatoria en adelante.

Titulo: Orquideas...Mistica y erotica

Contenido: La importancia mult:ple de'las orquldeas Documentada
histéricamente a través de la poesia, pintura, grabado arte plumarlo
.y otras artes,

Nivel sugerido: Preparatoria en adelante
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" Titulo: Crénica de una vocacion : .

Contenido: Semblanza de Otto Nagel, naturalista y botanico
dedicado a la colecta de orquideas mexicands en lasdécadas 1930
a 1970. . R ' T
Nive! sugerido: Preparaloria en adelante.

' PROYECTO

Planificacion

PLANTEAMIENTO .

El Jardin Botanico Exterior recibe una gran cantidad de visitas
escolares, desde grupos de Preescolar hasta Universitarios.
Como se menciond, actualmente se cuenta con material audiovisual
para grupos escolares de 50. ano de primaria en adelante. Esta
sugerencia se hace de acuerdo al nivel de conocimientos adquiridos
en materia de Botanica a través de los programas escolares de

. Ciencias Naturales.

Es evidente la necesidad de crear un material que logre establecer
una comunicacion para atender a niflos de grados anteriores, y
ofrecer a manera de introduccion a la visita guiada, un mensaje
adecuado que cubra sus propios intereses, atendiendo a su nivel
escolar y caracteristicas propias de su edad. ’

Se pretende establecer una comunicacién audiovisual a través de un
diaporama dirigido a grupos escolares de 30. y 40. afo de primaria,
con el tema: La importancia y utilizacién de las plantas en la vida
‘cotidiana. Los conocimientos en relacion a este tema inician desde el
cee . ter. ano de primaria, sin embargo es hasta el 30. y 40. afo que su
contenido y tratamiento se amplia y profundiza: en estos niveles
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escolares se presentan.a jos alumnos los temas de: Plantas uUtiles al -
hombre, Plantas alimenticias, Plantas que el hombre transforma en
productos. R :

Asi que el tema se eligid debido a que forma parte de los programas
escolares de Ciencias Naturales, el tratamiento del tema muestra la
aplicacién inmediata a la vida diaria. Relacionando asi la importancia
de las plantas en la vida catidiana, para motivar la reflexion de todos
los beneficios que se obtienen gracias a las plantas.

El proyecto integra la aplicacion de la ilustracion digital como recurso
grafico para conformar el aspecto visual dentro de esta
~comunicacion.

Para desarrollar dicho material resulta importante identificar, dentro
de este proceso de comunicacion las partes que lo integran, y
realizar el analisis del proceso con el cual se descubren los

. objetivos, el tratamiento del tema, eleccion del medio y por supuesto
las caracteristicas del receptor.

EMISOR
El Depantamento de Difusion del Jardin Botanico es dentro del
proceso el emisor, ya que tiene la necesidad de establecer una
comunicacion con los grupos escolaies visitantes; asi, el
Departamento de Difusion es el responsable de definir 1os objetivos
" a cubrir, el tema y mensaje adecuados, y llevar a cabo la supervision
de la codificacion del mensaje. La codificacion del mensaje es el
proceso por el cual se desarrollan y eligen las iméagenes y audio
pertinentes para conformar el mensaje, que se lleva a cabo a través
de la propuesta grafica (ilustraciones) y su interrelacion con la
.narracion, musicalizacion y efectos sonoros.

Es a partir de este punto que se inicio la responsabilidad como
comunicador gratico sobre el desarrollo del proceso de’ )
comunicacion, contando siempre con el apoyo y supervision del
Departamento de Difusion del Jardin Botanico.
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RecepTonr .
. El receptor, a quien va dirigido el mensaje y de quien se espera una
respuesta, es en éste caso el grupo escolar que en su visita al
. T Jardin Botanico opte por la proyeccion del material y participe asi en
c la comunicacion audiovisual. Esta comunicacion esta planeada
o . basicamente para receptores del 3er. y 40. ailo de primaria, cuyas
M . ’ ~ edades oscilan entre 8 y 10 afos, y tomando como base los
: | programas escolares correspondientes donde se trata el tema. De a
cuerdo a esta edad, se clasifica su desarrolio del pensamiento en la
etapa operacional o de operaciones concretas, donde el nifo puede
. ya organizar datos inmediatos y logra tener *...una accion mental en
Lo que las representaciones se combinan para formar nuevas
S .~ representaciones...”%. Cuando el mensaje sea decodificado por el
N receptor, se espera cumplir con los objetivos det proceso de
- : comunicacion, y lograr estimular relaciones mentales de
’ interdependencia con las plantas, la valoracion de los beneficios
obtenidos de las mismas, asi como predisponer al receptor al
confacto y conocimiento que obtendra en su visita al Jardin
Botanico.

MENSAJE
E! mensaje es basicamente la informacion gue se proporciona; en
este caso, los diferentes beneficios, utilidades y productos que se
aprovechan gracias a las plantas. La forma en que se selecciona el
© . - contenido, tratamiento y codigo empieados va en funcion del
receptor. Se Hlevd a cabo la investigacion del tema y se llego a
~ estructurar el contenido para integrarlo en una dramatizacion para
formar un relato que ofreciera una informacion basica de la utilidad
de las plantas, que lograra unificar, por medio de la identificacion de
. . situaciones, los aspectos importantes en la experiencia individual
Bl o A cotidiana. §€ considera pertinente dicho tratamiento ya que de
' acuerdo a los conocimientos del receptor en la materia (programa
escolar) y su desarrolio (etapa opéracional), el esta capacitado para
integrar relaciones (planta-producto) y construir a partir de éstas -
un-concepto (importancia e utilidad de ias plantas). :

! 59; Fs(er, RicHmone G, Introduccion a Piaget. p 67
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S ... Este mensaje se estructuro en la conjuncion de un codigo verbal y
' ) " visual'para dar pie a uno audiovisual, con el fin de conforman un
mensaje reforzado en estimulos visuales y auditivo que caplan la -
atencidn del receptor y facilitan la comprension y permanencia del
mensaje; se considerd adecuado para eslos receptores ya que de
e ' acuerdo a su desarrollo ya "...llegan a ser capaces de desplegar su
: ’ atencion mas extensamente de forma que recogen vatias )
e i caracteristicas del estimulo a la vez..."¢ El codigo verbal consta de
un lenguaje claro, sencillo y directo, estructurado en enunciados
simplés vocativos, acompainiado de una musicalizacion que trata de
crear un ambiente cordial y con referencias a la naturaleza al incluir
sonidos ambientales, mientras que el conjunto de 20 ilustraciones
conforman el codigo visual.

Meoto .
El medio que se eligio para la transmision del mensaje son las
diapositivas y grabacion sincronizadas que integran el diaporama. y
] , KR . que llegara al receptor por canales auditivos y visuales. La seleccion
= - ’ . de este medio se debid a su capacidad de dirigirse’'a un grupo
T ’ - numeroso de receptores a la vez, y ya que su empleo crea una .
situacién favorable para captar ia atencion y asegurar la recepcion
del mensaje. Otro factor determinante para su eleccion fue hecho de
contar con la infraestructura y recursos optimos para llevar a cabo la
proyeccion del material.

S ~ De lo anterior se vislumbran y resumen los principales aspectos de
- la planificacion audiovisual.

NECESIDAD

" Desarrollar un material que logre establecer una comunicacion
especifica para atender a un sector de visitantes que hasta ahora no
cuentan con un mensaje adecuado a sus intereses, desarrollo y
capacidad.

' 60 Ub'_m: FLavELL, El Desarrolio Cognitivo, p 300 -
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AUDIENCIA

Grupos escolares de 3er. y 40 ano de primaria.

TEMA
La |mponanC|a y uuhzacvon de las plantas en Ia vida cotidiana.

TRATAMIENTO

Se integra el tema en una historia breve que represente un dla
comun en la vida de un nifo; se utilizara un lenguaje verbal claro,
sencijllo y directo e ilustraciones a color que representen el desarroflo
de las actividades cotidianas. El tratamiento del tema se basa

' principalmente en dos aspectos, los cuales son alternados a lo largo
del desarrollo de la trama y constituyen asi su rntmo: El
reconocimiento de actividades, y por consiguiente la identificacion
personal con el protagonista; asi como la relacion duecta de plantas
con sus productos derivados.

OBJETIVOS

[OBJETIVOS GENERALES

Estimular relaciones mentales de interdependencia con las plantas
Aplicar relaciones directas entre las plantas y sus productos
derivados.

Valorar los beneficios obtenidos de las plantas.

Predisponer al receptor al contacto y conocimiento que obtendra en:

su visita al dardin Botanico.

_ OBuETIVOS Espccmcos
Identificar los principales productos que se obhenen de las plantas:
fibras textiles, papel, alimento, aire puro (oxigeno). muebles. -
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ﬂMEmo

Dlaporama (duaposmvas y narracnén grabada smcromzadas)

... GUIONES

Para organizar el desarrolio y produccion de los elementos que
integran al recurso audiovisual se realizo el siguiente guion de
contenido, a partir del cual se bocetaron las primeras propuestas
graficas que conjuntamente con el audio integran el mensaje.

GUION DE CONTENIDO

. De acuerdo a las cardctensncaﬁ senaladas, se presentan los
objetivos particulares de cada segmento para desarrollar imagenes

sus especificas.

GUION DE CONTENIDO |

CONTENIDO

B R T e R R LR

Este es un dia muy especial, hoy .
conoceremos la importancia que tienen las
plantas en nuestra vida. .

Para saber como nos ayudan, vamos a

acompafar a Juanito,; é! es un nino como tu,

y hoy aprendera cémo las plantas estan
siempre presentes en su vida.

Juanito se levanta muy temprano, €l tiene
que lavar su cara para estar limpio, se lava
con agua y con jab‘c}n.

El ;abon esta hecho con aceites que
provienen de ciertas plantas y su aroma es
de ricas fragancias'de flores

OBUETIVOS

R R R R R R e D R P TR R

Introduccion al tema. Ubicar al espectador
en el espacio temporal donde se iniciaran
los sucesos. Amanecer, mostrar naturaleza

Presentacion del personaje. Lograr
reconocimiento € identificacion. Ubicarlo en
un ambiente familiar.

Mostrar al personaje aseandose. identificar
el inicio de las actividades de aseo personal.

Mostrar detalle del jabon y relacién directa

con las plantas de las que se obtiene la
materia prima para su produccion.
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CONTENIDO

seesseiasseesieratianens

Juanito tiene que vestirse patair a la
escuela, su pantalén, su suéter, sus
calcetines, en fin toda su ropa esta hecha de
algodon.

Et algoddn es la fibra suave y blanca que se
obtiene de una planta y con ella se hacen
hilos y tejidos para confeccionar mucha de
la-ropa que usamos.

Para tener fuerza' y energia, Juanito toma su
“desayuno: jugo de naranja, cereal con fruta
y pan con mermelada. Todos estos
" alimentos los disfrutamos gracias a las
plantas.

Las frutas son un regalo de las plantas para
que nosotros disfrutemos su sabor, las
podemos comer frescas o prepara con ellas
jugos y mermeladas.

Los cereales son un alimento que proviene

- de plantas como el trigo. el maiz y el arroz.
Con ellas se obtienen harinas para preparar
pan, galletas y pasteles.

Camino a la escuela, Juanito observa la
belleza del paisaje: los arboles, las flores, €l
pasto hacen muy hermoso al ambiente y
nos brindan aire fresco.

Es hora de tomar clases y Juanito prepara
sus libros, cuadernos y lapices.

Su {apiz es de madera, que proviene de los
arboles y ias hojas de papel de sus libros y
cuadernos estan hechos con pulpa de los
troncos de los arboles.

. OBUYETIVOS

O N AP

Continuar con la identificacion dé
actividades cotidianas: el vestido. Moslrar al
personaje realizando esta actividad.

Presentar ia pla'nta del algodon, las prendas °
y tejidos que de esta se obtienen. Relacion
planta/producto.

Identificacion de actividades. Mostrar al
personaje desayunando, presentar
Unicamente alimentos derivados de las
plantas.

Mostrar variedad de lrulab y de gran
colorido. )

Exhibir los principales cereales: arroz, maiz
y trigo en planta y los praductos derivados
de las mismas. Relacion plantas/productos.

Sugerir relaciones naturaleza, belleza,
armonia. Ofrecer un ambiente natural, con
las plantas como principal elemento.

Identificacion de actividades escolares,
presentar al personaje en salén de clases y -
con los materiales propios de esta actividad.

Hacer patente la relacion de productos -
derivados de la madera (pape! y lapices)
con la misma y los arboles de los cuales se
obtiene. .
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. CONTENIDO

* Tarnbien, la mayoria dg los muebles que
-encontramos en la escuela y en nuestra
casa-estdan hechos con la madera de los -
arboles.”

Juanito ha estudiado mucho y como premio
a su estuerzo, su maestra le regala un rico
dulce de chocolate.

El rico sabor del chocolate 1o distrutamos
gracias a una planta llamada cacao.

A la hora de comer Juanito saborea estos
ricos alimentos: sopa de verduras, una
fresca ensalada, agua de limon y frutas
como- postre.

Como ves, las plantas son nuestro principal
alimento, las verduras, las legumbres, los -
cereales y las frutas provienen de las
plantas.

Juanito va a hacer su tarea, €l tiene que
responder a una pregunta: ¢ Para queé sirven
las plantas?

La respuesta ahora la conocemos: de las
plantas obtenemos muchos productos, 1as
plantas nos alimentan, las plantas nos
brindan fibras para vestirnos, las plantas nos
dan aire puro y las plantas alegran nuestra
wda

Ahora ‘'sabes que las plantas son muy
importantes y es nuestro déber cuidarias y
‘protegerias en agradecimiento a todo lo que
ellas hacen por nosotros.

OBUETIVOS

L R R R L N T R R N L R

Mostrar distintos muebles de madera (de
facil identificacion) para continuar con la
identificacion de los productos derivados de
la madera.

Plantear una relacion cordial del personaje
gratificado con un chocolate. Dar pie a'la
relacion de las plantas con productos
dulces.

. Exponer la planta del cacao y los diferentes

productos que se obtienen del chocolate.
Relacion directa ptanta-producto.

Exhibir disposicion de los alimentos listos
para la hora de la comida (Unicamente
derivados de plantas).

Mostar en conjunto verduras, legumbres,
frutas y cereales de facil identificacidn.

Estimular la sintesis del tema al presentar la
pregunta: ;jPara qué sirven las plantas?

A manera de resumen y reforzamiento de li.
informacijon presentar los aspectos
relevantes.

Concluir el ciclo sugiriendo la relacion
directa del personaje con las plantas.




: GUION AUDIOVISUAL . .
*_ Coh la eleccion de las rmagenes se realizé el guion audlovusual para
integrar imagenes, audio, especnhcacnones respecnvas y ’

smcromzacldn

‘GUION AUDIOVISUAL

@ . IMAGEN ' - - Aublo ' - g _

L R R R R R S L L R R R Py R Ty PR PP R TR PP

6 'Fondo hegro. ENTRA
- : -RUIDO
AMBIENTAL
FADEIN . '
14 . Amanecer con Este es un dia muy especial,
plantas hoy conoceremos la
importancia que tienen las
DISOLVENCIA plantas en nuestra vida. Para . i
A - saber como nos ayudan, . CROSS S
vamos a acompadar a Juanito, FADE
13 Nifo él es un nino como tu, y hoy ENTRA
despertando en aprendera como las plantas ~ TEMA
su-habitacion estan stempre presentes en "MUSICAL
su vida. : R
DISOLVENCIA
13 Nino C3 0 Juanito se levanta muy
aseandose T*Lﬁ - temprano, él tiene que lavar su’
’ : ) .. cara para estar limpio, se Iava

) v oot " con agua y con jabén. -
DISOLVENCIA tot
A 1

e L L.



GUION. AUDIOVISUAL,

IMAGEN

AQ@,Q S #

R L R R LR R R LR TR

13

43

Palmera y

. flores'con.

jabon

DISOLVENCIA
A .

Nifo
vistiendose

" DISOLVENCIA
A

- 18

15

Planta algodon,
productos
derivados

DISOLVENCIA
A

Mesa con
desayuno listo

DISOLVENCIA
A

Conjunto de

- frutas

".v[')'IS,OLVENCIA
A L

Et jabon esta hecho con " CONTINUA .
aceites que provienen de TEMA
ciertas plantas y su aroma es = MUSICAL

de ricas fragancias de flores.

Juanito tiene que vestirse para
ir a la escuela, su pantalén, su .
suéter, sus calcetines, en fin .
toda su ropa esta hecha de
algodon.

El algodon es la fibra suave y - -
blanca que se obtiene de una L O
planta y con ella se hacen hilos - '
y tejidos para confeccionar
mucha de la ropa que usamds.

Para tener fuerza y energia,
Juanito toma su desayuno:
jugo de naranja, cereal con
fruta y pan con mermelada.
Todos estos alimentos los
disfrutamos gracias alas
plantas.

Las frutas son un regalo de las
plantas para que nosotros .
disfrutemos su sabor, las
podemos comer frescas ¢
prepara con ellas jugos y
mermeladas.
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IMAGEN

- GUIGN AUDIOVISUAL.

Aupio

R R R R R T R R R R R LT R R

13

Cereales y
productos

" derivados

_DISOLVENCIA

A,

© 15

14

'DISOLVENCIA
A

Paisaje natural

DISOLVENCIA
A

Nifo en
escritorio

Arboles,
madeéra con

* productos

derivados
DISOLVENCIA

A

Muebles de
madera

' DISOLVENCIA

A

Los cereales son un alimento

Que proviene de plantas como-

el trigo, el maiz y el arroz.

Con ellas se obtienen harinas -

para preparar pan, galletas y.
pasteles.

Camino a la escuela, Juanito
observa la belleza del paisaje:
los arboles, las flores, el pasto
hacen muy hermoso al
ambiente y nos brindan aire
fresco.

Es hora de tomar clases y
Juanito prepara sus libros,
cuadernos y lapices.

Su lapiz es de madera,

que proviene de los arboles y
las hojas de papel de sus
libros y cuadernos estan
hechos con pulpa de los
troncos de los arboles.

También,.la mayoria de los
mucebles que encontramos en-
la escuela y en nuestra casa
estédn hechos con la madera
de los arboles.
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Beeeteaseetessesterrer st s est e saneatseesnanssnatrestise

13.

Nifo
recibiendo un
chocolate

- DISOLVENCIA
A

13

14

Planta cacao y
productos
derivados_ .

- DISOLVENCIA
AL '

Mesa con
alimentos
dispuestos

" 'DISOLVENCIA
A .

13

13

. Conjunto de

verduras,
cereales y

-frutas
" DISOLVENCIA
A

Nino.y pregunta:

¢Para qué
sirven las
plantas?
DISOLVENCIA
A .

IMAGEN

" GUION AUDIOVISUAL .

Aupto.

- Juanito ha estudiado mucho y

como premic a su esfuerzo, su
maesltra le regala un rico dulce

de chocolate.

El rico sabor del chocolate lo
disfrutamos gracias a una
planta llamada cacao.

A la hora de comer Juanito
saborea estos ricos alimentos:
sopa de verduras, una fresca
ensalada, agua de limon y
frutas como postre. )

Como ves, las plantas sqQn
nuestro principal alimento, las
verduras, las legumbres, los
cereales y las frutas provienen
de las plantas.

Juanito va a hacer su tarea, él
tiene que responder a una
pregunta: ¢Para qué sirven las
plantas?
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- 16 'Escrito: - La respuesta ahora la- CONTINUA
" De las plantas conocemos: De las plantas TEMA
obtenemos . obtenemos muchos productos; MUSICAL *
productos... las pilantas nos alimentan, las :
.. DISOLVENCIA plantas nos brindan libras para
A vestirnos, las plantas nos dan

aire puro y las plantas alegran
nuestra vida.

Ahora sabes que las plantas
son muy importantes y es
nuestro deber cuidarlas y
protegerlas en agradecimiento
a todo lo que ellas hacen por
nosotros

14 . Rostro del nifio |
con plantas

FADE QUT

4 F‘ondc_) negro-

TERMINA
- AUDIO

. Produccion

IMAGENES

. Las imagenes se realizaron digitalmente.bajo la premisa de )
responder a un discurso-visual que se desarrollara con la narracion
oral.de Una historia y'que por sus caracteristicas formales y de
contenldo (posteriormente descritas) resuitaran claras atractivas y
de facil lectura a los receplores
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. PROCESO DIGITAL ’ L
Para realizar las ilustraciones digitales en diapositivas se utiliz6 tanto
una computadora platatorma Macintosh, como programas de
aplicacion grafica (Adobé lllustrator y Adobe Photoshop) y como
dispositivo de salida una grabadora de pelicula.

La primera etapa de la produccion de imagenes se inici¢ con el
bocetaje a mano alzada de las ilustraciones. A partir de estos
.bocetos, se desarrollaron las imagenes definilivas; éstas se
digitalizaron a baja resolucion (100 DP/) como graficos por mapa de
bits blanco y negro, ios archivos se salvaron en formato PICT para
trasladarse como templetes y sirvieran como guia o plantilla para
trazar los elementos en el programa de ilustracion por graficos
orientados a objetos, en este caso se utilizd Adobe llustrator.

Ya en este programa, se trazaron los elementos que integran las
imagenes utilizando principalmente la plumiila de curvas Bézier, ya
que ofrece un maximo control para el trazo de formas. En este
programa se aplico el colar a las ilustraciones; se eligio esta
aplicacién ya que por la cantidad de elementos que integran las
ilustraciones, presentaba la ventaja de seleccionar individual y
facilmente (so6lo pulsando el ratdon sobre la forma) cualquier elemento
sin afectar al conjunto. Otro factor determinante fue la resolucién, al
tratarse de un trabajo para dar salida en diapositivas, se requeria de
una alta resolucion (1000 DP/ como minimo) para lograr un resultado
de calidad, en este caso el tono continuo obtenido en la grabadora
de pelicula. Al tratarse de graficos orientados a objetos y conducirse
independientes de la resolucion final, permitian trabajar con archivos
economicos que facilitaron su manipulacion y aimacenamiento (200
Kb promedio).

Los archivos que aqui se generaron se salvaron en el formato propio
del programa, /llustrator 5, la otra opcion que ofrecia el programa de
ilustracion era salvar los archivos como ERS, sin embargo se
observaba un considerable incremento en el tamano de los archivos
(200% aproximadamente). Por ejemplo:

Un archivo de 253 Kb salvado en formato lllustrator 5 . llegaba a 448
Kb como EPS; de 144 Kb a 220 Kby de 68 Kb a 268 Kb., :
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Posteriormente, los archivos fueron trasladados a un programa de’
graficos por mapa de bits Adobe Photoshop, asignandoles el formalo
(24 por 36 mm) y la resolucidon necesaria para su posterior salida
(1000 DPI/), basicamente este programa sirviéo como medio de
. ) ¢ traslado para la salida, ya que traducia las operaciones PosIScnpt
T S del programa /llustrator y convertia el archivo a mapa de bits,.
. L ) facilitando la lectura en el dispositivo dé salida. Ya en esta aplicacién
B las imagenes, debido a la alta resolucién asignada, presentaron un
‘ tamano de 3.84 M ; sin embargo al salvarlas se les asigno el formato
IR : TIFF comprimido, por lo que los archivos redujeron :
considerablemente su tamano, haciendo posible su almacenamiento
en discos de 3.5" (En promedio se observo una reduccion de! 65%
del tamafno de las imagenes).

Estos archivos tuvieron su salida en una grabador a de pelicula, la
cual hizo las tomas fotograficas de fas imagenes en pelicula positiva
de 35 mm, la cual fue procesada y montada en el formato tradicional
.de diapositivas.

. IMAGENES FINALES
c . En la siguiente descripcion se presentan unicamente los aspeclos
’ dlsllntlvos de las imagenes:

En toda la serie de se utilizo el mismo formato horizontal, y asi-
contar con la mayor area en este sentido para la disposicion de los
elementos.

o S ’ ; Se eligié un color azul con valor obscuro para el fondo general
continuo, que permitiera el destaque de los demas elernentos por su
mayor luminosidad. Sin embargo, en ciertas imagenes el fondo varié
al tratarse de representaciones que requerian integrarse a otros
ambientes.

e Se aprovechd la riqueza y colorido que el mismo tema por si mismo
. ) aportaba. Las plantas, flores y frutas, por su propio caracter,
) ’ brindaban a las imagenes una rica posibilidad en. el manejo del coior.
Los valores utilizados poseen una gran Iummosndad e mtensndad
para destacar la relacion figura-fondo.
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Todas las imagenes se presentan desde un punto de vista frontal
para permitir la identificacion inmediata de las figuras y facilitar su
lectura.’L.a toma frontal “Destaca las caracteristicas expresivas del
sujeto, pero posee también un notable poder descriplivo.. .61,

Las imagenes en cuanto a su grado de representacion —iconocidad—
se pueden ubicar en un primer grado de abstraccion de la realidad,
ya que es"...el comienzo de un proceso de abstraccion en el que se
eliminan los detalles que no interesan y se carga el acento en los
rasgos distintivos*6?,

En cuanto al desarrollo del discurso visual, la primera imagen de
la secuencia presenta un paisaje (plano general) que muestra una
diversidad de plantas y trata de ubicar al receptor en el inicio de-
una jornada y del desarrolio del discurso.

En las imagenes que presentan la
relacion planta-producto, el espacio se
dividio en dos areas que permitieran
mostrar equilibradamente los dos
aspectos, se eligio esta disposicion de
elementos ya “...que presenta
simultaneamenie dos sujetos
dispuestos simétricamente y de igual
valor.. "63,

61 Abraham, Mowgs, La tmagen, p.53 - . :
62 ponis A, Donpis, La Sintaxs de la Imagen, p.87
63 A, MoLes, Op.cit.. p. 52
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Las imagenes que incluyen al personaje se muestran en diferentes
tipos de plano y disposicion de acuerdo a la actividad y elementos
que se pretende destacar. Los planos completos se utilizaron para
presentar al personaje y que el espacio permitiera también la
ubicacidn del mismo en un lugar y accion determinada, brindando la
debida atencion a los demas elementos.

En las imagenes que presentan al personaje en una disposicién
central, se pretende captar toda la atencion en él y en la actividad
que realiza. En este tipo de composicion “El sujeto es identiticado
inmediatamente...refuerza e! valor descriptivo de la imagen..."64.
El plano medio permitié prestar toda la atencion solo en el sujeto y
en la actividad que realiza.

U
T gt
|

JIL‘

T

Las imagenes que presentan la dlsposicibn de alimentos se
manejaron en arreglos horizontales cuya variedad se obtiene por las
_ lineas diagonales y envolventes de los elementos del conjunto.
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_.Transcurre toda la historia que, justo

antes del final intenta reforzar con una
imagen (plano medio para identificar al
personaje en un primer término,
combinado con un plano de detalie que
destaca el texto)-que presenta a manera
de pregunta el principal objetivo del

mensaje. Y a manera de resumen se . [
retoman los conceptos mas importantes ’“:"j,”::;«v
del mensaje mediante un plano de detalle . ,,,m..::,u.“..mn )
que presenta la respuesta a la e s %92
interrogante.

Concluye el discurso visual con una imagen que intenta cerrar el
ciclo al presentar la misma disposicion de la primmera imagen
(plano general del paisaje) presentando ahora la ultima relacion
(personaje-planta) a manera de conclusion.

AUDIO .

El audio fue realizado en una cabina de grabacion para integrar fas
mezclas de sonido, musicalizacion y narracion del discurso; La
grabacion se realizé de acuerdo a las especificaciones del guion
audiovisual y la grabacion final se reglstro en una cinta de audio

.comercial. .

‘La edicion de las imagenes y el audio en el diaporama requirio de

dos proyectores de diapositivas conectados a una unidad de -
disolvencia con capacidad para pulsar la cinta magnética de audio, y
asi sincronizar el cambio de imagenes con el audio correspondiente,
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De esta manera se garantiza la correcta sincronizacion en el
desarrollo det discurso audiovisual.

Con esto queda lista la elaboracién del material audlov:sual y solo
resta dar un seguimiento del material para comprobar que su
aplicacion cubra los intereses y objetivos planteados y comprobar
que se realizé un material funcional que por sus caracteristicas
formales despierte y mantenga el interés de sus receptores y
colabore con la experiencia enriquécedora que 5|gmf|ca Ia visita al
Jardin Boténico.




. CONCLUSIONES

La llustracion es un medio que ofrece ricas e ilimitadas posibilidades
A - de expresién. Exige el conocimiento de bases tedricas para su
’ composicién formal y de contenido, asi como conocimientos técnices
para su produccion; la ilustracion demanda también gran empeno y
dedicacion.

Gracias a la tecnologia se cuenta con una opcion mas para su
. produccién: la computadora; esta ofrece apreciables ventajas en
L cuanto a tiempo, opciones en variacion de color, textura, tamafo,
o formas, orientacion de los objetos, etc. y su rapida visualizacién.
Gracias a esto se abren muchas posibilidades, por o que solo el
- ) conocimiento bien fundamentado permite el desarrollo de imagenes
.. . ' " eficaces.

Resulta muy practico aprovechar las ventajas de la tecnologia para

desarrollar ilustraciones digitales, sin olvidar nunca que se requiere

del conocimiento tedrico de las propiedades de la imagen visual y de

las bases técnicas tanto de la computadora como de las aplicaciones
s graficas para manejar imagenes digitales.

T oo L.a computadora es una valiosa herramienta que requiere del trabajo
T y conocimiento por parte del operador para explotar y lograr a través
de ella la cristalizacion de sus ideas.

La comunicaciéon es esencial a ¢l hombre como una de sus
necesidades basicas.

El hombre se comunica cotidianamente y lo hace, las mas de las

veces, sin reflexionar sobre el proceso del que forma parte.

) . El disefador y comunicador grafico deben tomar en cuenta que su
S o desempefo siempre estara ligado a procesos de comunicacion, por
: C 1o que se esta aun mas comprometido a comprender y analizar las

AR L partes que lo integran. : :
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_El disefadory comunicador grafico tienen la responsabilidad de
llevar un seguimiento a lo largo del proceso para conocer el
desarrolio y resultado de su trabajo y ‘asi, comprometerse hasta el
final con su labor.

Las imagenes visuales son un elemento enriquecedor y en muchos
casos fundamental para integrar procesos de comunicacion. Ei
disefador y comunicador grafico deben aprovechar el valor
comunicativo de las imagenes; su labor radica en disponer de los
elementos formales y de contenido para lograr mensajes visuales
funcionales y estéticos.

La ilustracion resuita una eficaz alternativa’al integrarse a procesos
de ensehanza, ya que al realizarse bajo la premisa de cubrir
objetivos especificos, permite la manipuiacion intencionada de los
elementos que la integran para lograr las imagenes idoneas.

La comunicacion audiovisua! demanda una minuciosa planeacioén y

produccioén para cumplir sus objetivos, al tiempo que brindan al

mensaje una fuerza especial al dirigirse e integrar estimulos visuales
-y auditivos que focalizan la atencidn del receptor, guian y facilitan la
" lectura del mensaje, y le brindan a éste un sentido de permanencia.

Los diaporamas como medio audiovisual, siguen vigentes aun en
estos tiempo donde la tecnologia parece estar muy par delante . El
diaporama sigue siendo una opcion viable para preparar

. presentaciones, conferencias, discursos audiovisuales y esto se
debe a varios faclores. Desgraciadamente los avances en
tecnologia, equipos e instalaciones no siempre estan al alcance de
muchos sectores, es dificil contar con los recursos necesarios debido .
al alto costo econdémico de la tecnologfa. Las diapositivas por el
equipo sensiblemente mas asequible (por su economia y profusion)
que requieren para su proyeccion siguen siendo una buena opcioén,
en ocasiones la unica, para presentar una comunicacion audiovisual.
Ademas que la nitidez, brillantez y colondo que ofrece esta pelicula
seguird causando una buena impresion en el espectador al mostrar -
. enla penumbra una imagen llena de luz.

79

ESTE TES WO pemE
BE 14 BIBLIBTECA



BIBLIOGRAFIA . .o

ARNOLD Eugene, Tecnlcas de la I/us!rac:on Barcelona, LEDA 1982
' BOGIS L., A, EI Dibujo Descriptivo o CIas:co Espana LEDA 1992

Crowi, Delia M., Metodologia para la Produccion y Evaluacion de Materiales Dldacrlcos
Mexlco FELAFACS 1990.

DALLEY Terence, Guia Completa de Hlustracion y D/seno Espafna, H. Blume, 1981,
_DE KlEﬁFER.__Roben E., Técnicas Audiovisuales, México, Pax, 1973.

De MORAG;«S S, Miquel, Teorias de la Comunicacion, Espana, Gustavp Gili, 19865.
DOELKEFi. Chﬁstian, La Realidad Manipulada, Espafa, Gustavo Gili, 1982.
D.ONDIS. Donis A., La Sintaxis de la /mégen, Esbpaﬁa, Gustavo Gili, 1988.

Fravelt, John, EI Desarrollo Cognitivo, Visor, Espana, 1993.

FREDDMAN Alan Glosano de Computac:on Meéxico, McGraw Hill, 1984
GIACOMANTONIO Marcello, La Ensenanza Audiovisual, México, Gustavo Gili, 1983.

HEID Jim, Manual del Usuarlo Macintosh; México, anusa 1993.

KEMP Jerrold E., Planmcaczon y Produccion de Ma!enales Audiovisuales, Meéxico, IL.CE,’ 1989. ) o

Kent J., Richard, Métodos Diddcticos Audipvisuales, México, ILCE, 1993.

LINARES, Edelmlra “Los Jardines Botanicos de México, su Historia, Situacion Aclual y Retos
-Fuluros”, F?ewsra Chapingo, México, 1994, pp. 29--42.

LeoveT, Jordi, Ideologia y Metodologia del Diseno, Espafna, Gustavo Gili, 1981.

81



[ :Mauas C.) Santiago, Técnicas y Recursos Abdiovisuales,: Espana, Oikos-tau, 1977.
B .MlLLéR, Sam, Manual de Quick Time para DisefAadores, México, Limusa, 1994,

MotEs, Abrahari, La Imagen. Comunicacion Funcional, México, Trillas, 1991.

... Montes DE Oca, Alejandro, Hacia una concepcicn semidtica de la vision, México, Uam, 1989.

PatTison, Graham, “Qué es un Jardin Botanico”, Cuadernos de Divulgacion, México, 1984,
pp. 5-17. . .

RANGEL, Luz M., “Jardin Botanico", Volante del Jardin Botanico, México.

RANGEL, Luz M., “De la escuela al Jardin Botanico”, Folleto de} Jardin Bo{éniéo, México,
1996.

RicHMonp G., Peter, Introduccion a Piaget, Espaia, Fundamentos, 19}70(

Rooricuez D., José. Luis, Las Funciones de la Imagen en la Ensefanza, Espana, Gustavo
Gili, 1978. ’ : S

‘RoouET, G(Jiller'n;o. Glosario de Términos Audiovisuales, México, Unam, 1990.
‘T/_\LMAN. Michael, Understanding Presentation Graphics, ELJA, SyBEx, 1992.
VlDAL‘E‘S D., Ismael, Teoria de la Comunicacion, México, Limusa, 1985.

-ViguEeTw, Mario, La Psicologla de la Forma y la Gestalttheorie, Esbaﬁa, Don Bosco, 1975.

-82




	Portada
	Índice
	Introducción 
	1. Comunicación Audiovisual
	2. Ilustración Digital
	3. Proyecto Audiovisual
	Conclusiones
	Bibliografía



