| PROYECTO DE DIFUSION DEL LIBRO “VUELTA” DE OCTAVIO PAZ
] UTILIZANDO MULTIMEDIA EN COMPUTADORA PERSONAL

TESIS QUE PARA
OBTENER EL
I TITULO DE:

o LICENCIADO EN
Soy hombre: duro poco DISENO GRAFICO

¥ es enorme la noche.

Pero miro hacia arriba: PRESENTA

las estrellas escriben. N B

Sin entender comprendo: RAUL CUAUHTEMOC]_&ETO DELGADO
también soy escritura

¥ en este mismo instante
alguien me deletrea.
Octavio Paz (1914-1998)

DIRECTOR DE TESIS:
MTRA. MARfA ELENA MARTINEZ DURAN \\0\

IMc{u&X Cé—y‘”"‘ ';XIX

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

MEXICO D. F. 2000




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Ocmm

» todos aquel}




El proyecto que presento para
obtener el titulo de Licenciado en
Diseito Grafico, nace debido al
constante progreso en la tecnologia,
como soporte de la comunicacion, en
donde multimedia en las
computadoras personales se
vislumbra como el soporte mas
atractivo y con mayores perspectivas
de crecimiento. Multimedia permite
al usuario una nueva forma de
interactuar con la informacién que
desea obtener; por ejemplo: de
divulgacion, entretenimiento o
aprendizaje. Multimedia como
soporte moderno ofrece ventajas

evidentes sobre los medios usados en

el pasado, que son lineales y
estaticos; en contraste multimedia es
dinamica e interactiva. La
popularidad y/o necesidad de las
computadoras personales hace
posible el acceso a multimedia a un
gran numero de usuarios por lo que
este proyecto se considera viable.
El diseiio grafico como una
profesién eminentemente visual, no
puede quedarse al margen de los
avances tecnolégicos, por lo que
debe proponerse un proyecto acerca
de multimedia.

En las computadoras personales
multimedia existe de una forma

visual y auditiva, tarea que no es




ajena para el disefiador grafico, pues
dentro del plan de estudios de la
Licenciatura existe un taller de
audiovisual que puede compararse
basicamente a la multimedia de las
computadoras, por lo que considero,
que este ejercicio se encuentra dentro
del campo de trabajo de un disefiador
grafico; siendo otro soporte mas que
éste debe saber usar.

Escogi un libro de poesia, porque en
el mundo de catalogos multimedia
parece que no hay producciones que
contengan la obra de escritores,
especificamente de poesia, que
sirvan como otro medio de

divulgacion de las mismas obras. Lo

general en este mundo multimedia
son titulos sobre aprendizaje y
diversion, dejando relegadas las
creaciones de escritores que debieran
estar ahi, como una opcion mas.

El libro escogido, Vuelta de Octavio
Paz, obedece a lo dicho
anteriormente sobre la escasez de
titulos de esta indole (deteccion de
necesidad), y a que éste autor
mexicano, reconocido no s6lo en
nuestro pais, tiene una obra de
excelente calidad. Asi, pienso que el
autor y el libro cumplen con lo
indispensable para la tarea que se
emprendera.

Para realizar el proyecto se requiere

de una computadora personal y el
software necesario que permita
alcanzar el resultado que se propone.
Tendré que estudiar acerca de los
multimedios y enfrentar un soporte
nuevo, lo que es un reto muy
interesante, que dara la posibilidad
de investigar situaciones de disefio
que pocas veces pueden darse en la
escuela.

El objetivo principal es realizar un
producto muitimedia para
computadoras personales que sirva
para difundir la obra de Octavio Paz
y que sea una forma contemporanea,
vy nueva (hasta cierto punto), de leer,

ver y entender a la poesia, en un




medio diferente para este tipo de
lectura; proporcionando al receptor-
usuario un producto original en el
cual encontrara una propuesta
diferente de comunicacion. Otro
objetivo que se complementa co el
anterior es proponer un soporte
nuevo, atractivo y diferente para
difundir libros de poesia, en este
caso el libro electrénico como tal.
Asi, como también conocer a fondo
¢l mundo de los multimedios como
forma de comunicacion y expresion.
El ultimo objetivo se centra en
aprender a utilizar correctamente las
herramientas (tanto hardware como

software) que permiten a un

profesional del diseiio grafico
realizar multimedia en una

computadora personal.
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Estoy en donde estuve:
voy detrds de! murmullo,
pasos dentro de mi, oidos con los ojos,
el murmuilo es mental, yo soy mis pasos,
oigo las voces que yo pienso,
las voces que me piensan al pensarlas.
Soy la sombra que arrojan mis palabras.

QOctavio Paz

CAPITULO 1

ANALISIS GRAFICO Y TEMATICO DEL LIBRO “VUELTA” DE
OCTAVIO PAZ




_ 1.1 ANALISIS GRAFICO

: ‘;
;.ﬁ/ e:s)}te primer capitulo se analizara el libro
A

-

Vuelta, determinando sus aspectos grafico y tematico, para

después en el capitulo 2 establecer et marco tedrico, que

junto con el andlisis del libro dara ia pauta para ¢l proceso

proyectual en ei capitulo 3, en donde se explicara la

metodologia y el proceso de disefio usados en este proyec-

to de difusién del libro de Octavio Paz.

El libro que se analizard esta editado por Seix
Barral S. A. y es parte de la serie “Biblioteca Breve”. El
analisis del volumen se realizara separandolo en dos partes,
que seran interiores y cubierta, utilizando la triada pragma-
sis-sintaxis-semantica que utiliza Juan Manuel Lopez en su
libro Semidtica de la Comunicacion Grafica, y que se
basa en la teoria de la semidtica propuesta por Charles
Sanders Peirce.

Peirce establece la tnada compuesta por las partes:
objeto, representamen ¢ interpretante, que son estudiados
por Lopez, y quien establece €l uso de los niveles prag-
matico, sintdctico, semantico en correspondencia a la tria-
da de Peirce, (segin podemos ver en la figura 1.1). Lépez
resume el uso y funcién de estos niveles de la siguiente
manera;

“En esta grafica encontramos los antecedentes
que, al paso de la historia del signo, fue descubriendo
Peirce para construir su teoria. Aquel antiguo Pragmata,
como podemos ver, s coincidente con el Objeto, puesto
que hay una interdependencia entre ese objeto y la practi-
ca de ese signo, de la cual depende de su funcionamien-
to. Encontramos también la vieja Légica del Trivium
medieval, por una razén que el mismo Peirce nos explica,
cuando dice que: ‘podemos llegar a conclusiones sobre qué
seria cierto respecto de los signos, en la medida en que
fueran usados por una inteligencia cientifica’; con ello, nos
damos cuenta de que, para Peirce la verdad del signo estd
en ¢l andlisis de su prictica, o sea, en sus relaciones de




Nivel sintdctico
representamen
stgno propiamente diche
significante
composicion o disposicién

gramdtica

Nivel pragmético Nivel seméntico
pragmata semainoimenon
objeto interpretante
referente significado
mvencidn recepeion o interpretacion
logica retdrica

Fiy 11 Relaciones iriddicas

funcionamiento (no en balde se le reconoce como inicia-
dor de la filosofia pragmaética). Para terminar, debemos
sefialar que en este &ngulo encontraremos también aquelio
que los escolésticos dieron en llamar Invencién. Es en
estos elementos donde encontraremos, siglos mas tarde, la
intencion del emisor del signo.

En el 4ngulo correspondiente al Representamen,
o sea, del vehiculo significante o del signo propiamente
dicho, encontraremos que su antecedente historico es la
Gramatica del Trivium, junto con la Composicién aris-
totélica, o a la Disposicion de los escolasticos. Es donde se
dan aquellos elementos que hacen la diferencia entre unos
signos y otros, tales como las cualidades (qualisignos), o
las reglamentaciones (legisignos), que exige el uso de una
gramatica determinada, para poder construir los signos, o
para unir unos a otros en una sintaxis correcta. Alli esta el

nivel sintictico, coincidente con las relaciones triddicas
de comparacion. (Actualmente se considera a la sintaxis
como una rama de la gramatica).

Y, por ultimo, las relaciones triddicas de
pensamiento, que tienen como antecedente historico la
Retérica del Trivium, y la Recepcién aristotélica, puesto
que ésta es la parte del signo encargada de obtener una
interpretacion o un significado. Es la parte del signo que
se encarga de argumentar o de convencer. Es el campo del
nivel semdntico del signo, o, como ya se dijo, €l campo de

,,l

las interpretaciones y de los significados”.

E! objeto de Peirce corresponde al nivel pragméti-
co, donde se analizan las partes que componen al “objeto
libro” y que es el nivel donde se practica este referente, es
decir las formas que lo hacen libro. El representamen co-
rresponde zl nivel sintictico que en este analisis define la
estructura y composiciéon del objeto, su sintaxis. El inter-
pretamen o nivel semantico corresponde al significado del
objeto, en el analisis sirve para comprobar si cumple o no
con la funcion de significado, o sea con la funcidn de inter-
pretacion para la que se supone debiera servir.

INTERIORES

NIVEL PRAGMATICO. El soporte es de papel
satinado, el formato de la pagina mide 12.6 cm. de ancho
por 19.5 cm. de alto, el sistema de reproduccion usado es
el offset.

El papel es de color blanco en todo el interior sin
textura visual o téctil, la tipografia es de color negro, en el

| Semiética de la comunicacién grafica, Lopez, p. 182
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cuerpo del texto es romana de
10/14 pts. Toda la tipografia se
encuentra en un sélo plano. La
disposicién del texto es a bandera
izquierda, pero con la notable
peculiaridad de que al final del
verso non el siguiente verso
comienza exactamente donde
termina el anterior, el autor utiliza
esta forma de escribir en casi todo
el libro, siendo diferente en algu-
nas partes o algin poema en donde
haya decidido que tuviera que ser
de otra manera. Los titulos de los
poemas estan en la misma
tipografia romana, pero italica y de
12 pts., tanto en el cuerpo del texto
como ¢n los titulos de los poemas
la tipografia se encuentra en altas y
bajas. La pagina de derechos de
autor usa la misma tipografia
romana del cuerpc de texto en 8
pts., las dedicatorias estan en la
misma tipografia en 9 pts. En la
anteportada, la portada y los titulos
de capitulo, la tipografia es

romana también, pero de otro estilo variando en tamafios
en la portada segiin la jerarquia de la informacién, asi el

A vista de pdjaro

A Guiltermo Sucre

Furiosamente
gira
sobre un reflejo
cae
en linca recta
afilada
blancura
asciende
ya sangricnto el pico
sal dispersa
apenas linea
al caer
recta
tu mirada
sobre esta pdgina
disuclta

F.g. i.2 Pégina def libro Vuelia

tamafio mayor que es el del titulo
mide 26 pts. Y el menor que es el de
la informacion de la editorial tiene
6 pts.

NIVEL SINTACTICO.
Con respecto al sistema de propor-
cién, no parece haber coherencia
evidente en la estructura del cuerpo
de texto, ya que la distancia entre el
borde superior y la cabeza cambia
de tamafio de una pagina a otra, los
margenes interiores y exteriores
también, sin razon aparente. Las
unicas constantes son la alineacién
del texto (que tiene la peculiaridad
que se explicé anteriormente), los
titulos que dentro de toda la obra se
encuentran centrados en la parte
superior y las dedicatorias que estan
dispuestas a bandera derecha.

NIVEL SEMANTICO. En
los aspectos graficos, la legibilidad
es muy buena. Asi, lo tnico que se
puede analizar dentro de este nivel
semantico es que la tipografia se
entienda, y que el mensaje del autor

sea bien recibido por el lector, quién interpretard este
mensaje como mejor le “convenga” segiin sus experiencias
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y sentimientos. Se debe recordar que el producto ana-liza-
do es un libro de poesia, entonces el significado esta dado
por ¢l texto mismo y como lo escribe el autor, y no por el
diseiio grafico (que parece no haber) del volumen analiza-

do.

CUBIERTA

NIVEL PRAGMATICO. El
soporte de la cubierta del libro es de
cartulina satinada y plastificada en el
exterior, el formato logicamente es el
mismo que en los inte-riores (12.5 cm.
X 19.5 cm.), esta impreso en offset.

La portada y contraportada
son de color blanco y la tipografia ¢
ilustracion de color negro, hay un sélo
plano, pues no se establece ningun tipo
de profundidad o perspectiva dentro de
la bidimensionalidad de ia portada.
Con respecto a la tipografia, la jerar-
quia es la siguiente; ubicado en la parte
supe-rior y al centro se encuentra el
titulo de la obra, Vuelta, en altas con
una tipografia Helvética Bold
Condensed de 31 pts., arriba de este se

encuentra el nombre del autor, también centrado, la
tipografia es Helvética Medium de 26 pts en altas y bajas.
En la parte inferior y también centrado esta el nombre de la
editorial “Seix Barral” y el nombre de la serie “Biblioteca

Breve” en la misma tipografia que el nombre del autor pero
en 16 y 12 pts. respectivamente.

Como imagen se encuentra una ilustracién en alto
contraste del “calendario mexicano”, que segun la infor-

macidn de la hoja de datos del libro impreso fue tomada de

Octavio Paz
VUELTA

SERX BAFRAL
Bitchecs B

Fui. 1.3 Portada del libre Vuelio

la Historia Antigua de Mé¢éxico del
abate Francisco Javier Clavijero que
data del siglo XVIII. La contraportada
ofrece la informacién en una tipografia
sans serif de 8 pts. justificada, contiene
un breve fragmento de uno de los
poemas del libro que esta acomodado
exactamente como en el interior.

NIVEL SINTACTICO. Todos
los elementos de la portada se encuen-
tran centrados en el plano, lo que resul-
ta en un equilibrio simple sobre la linea
vertical, la ilustracion tiene un desfaza-
miento hacia la parte superior, tal vez
queriendo integrarla con el titulo. No
parece tener algun sistema de propor-
cion inherente. Hay un equilibrio claro
que esta dado por la simetria, el
contraste blanco-negro, y la parquedad

y simpleza de los elementos (la tipografia Helvética y la
ilustracion en alto contraste).

NIVEL SEMANTICO. La portada, hecha por
Triangle, en su totalidad no resulta de un gran interés vi-
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sual, a pesar de que en esta tercera reimpresion llevada a
cabo en México por el Grupo Editorial Planeta en noviem-
bre de 1990, el autor es reconocido mundialmente y por si
fuera poco esta a punto de recibir el Premio Nobel de
Literatura. La tipografia en la portada exterior resulta
confusa, tanto el titulo como el nombre del autor no tienen
una jerarquia real dentro del plano que los distinga
adecuadamente. La simpleza, que ya se menciond, no guar-
da relacion alguna entre el titulo de la obra y la semdntica
visual de la portada, en palabras del propio autor “vuelta
quiere decir regreso al punto de partida y, asimismo,
mudanza, cambio” conceptos que no se ven reflejados (y
que se acercan un poco mas al disefio de la revista Vuelta
que era dirigida por el mismo Octavio Paz). El Gnico acer-
camiento posible con el concepto general es la eleccion de
la ilustracion que simboliza al sol, el circulo, el tiempo, ¢l
regreso, el ciclo; sobre todo por la serpiente que envuelve
todo el circulo y que vuelve a tocarse a si misma, a esta se
le dio mayor importancia que al so! y las re-presentaciones
calendaricas de esta ilustracion “espafiolizada” de la piedra
del sol, ya que la cabeza de la serpiente se encuentra en un
plano de vision normal, mientras que la cara del sol esta en
perpendicular con la cabeza de la serpiente, otorgandole
menor importancia y aclarando visualmente cual es el
elemento que la tiene.
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1.2 ANALISIS TEMATICO DEL
LIBRO “VUELTA” DE OCTAVIO PAZ

Si es dificil analizar cualquier libro de literatura, y
mas si no se tiene contacto directo con el autor, pienso que
es mucho mas dificil tratar de analizar un libro de poesia,
no soy critico hiterario, es obvio, pero al ser comunicador
visual necesito entender el mensaje al que le voy a dar
forma.

Es complejo tratar de interpretar un hibro de poesia
pues esta tiene como finalidad, mis que transmitir un
mensaje explicito con el texto, hacer que cada persona lo
interprete segiin sus experiencias y sentimientos, por lo que
me limitaré a analizar inicamente el contenido tematico de
la obra.

El libro Vuelta del poeta mexicano Octavio Paz
(1914-1998) fue escrito entre 1969 y 1974, el titulo de este
ejemplar de poesia alude al regreso del autor a México
después de una larga ausencia en Oriente y Europa.

El libro esta formado por cuatro poemas extensos
(unidos por el tema de la vuelta a la ciudad natal) y otros
mas breves de los que la mayoria son homenajes a
escritores y artistas amigos de Octavio Paz; los demds son
pequeilas “instantaneas verbales con las que el poeta no se
propone tanto inmovilizar un momento o una experiencia
como reproducirtlos, animarlos sobre la pagina™2, estos son
3 anotaciones/rotaciones en los cuales el autor realiza un
Juego visual muy interesante con sus poemas, y que
contina la experiencia de Discos Visuales hechos en 1968
2 Vuelta, Paz, Notas del editor en la contraportada del iibro

en colaboracién con el disefiador grafico y artista visual
Vicente Rojo.

Los cuatro poemas extensos son. Vuelta, A la
mitad de esta frase, Petrificada petrificante -que estan
en el capitulo llamado Ciudad de México y son diferentes
visiones que hace Paz sobre ésta y sus acontecimientos,
ideas y sucesos- y el iltimo de estos cuatro poemas y que
también es el Gltimo del libro es Nocturno a San Ildefon-
so donde relata su paso por la que fue la Escuela Nacional
Preparatoria y homenajea a este beilisimo edificio que fue
construido por los jesuitas a mediados del siglo XVIII; “El
muchacho que camina por este poema, / entre San Ildefon-
so y el Zécalo, / es el hombre que lo escribe”.

Como se mencioné anteriormente en el analisis
grafico, dentro de la escritura de Octavio Paz hay un estilo
que definitivamente es propio del autor y por lo mismo
puede considerarse como contemporaneo, el maestro Paz
lo escribe de fa siguiente manera; “La disposicién lineal es
una caracteristica basica del lenguaje, las palabras se
enlazan una tras otra de modo que el habla puede compa-
rarse a una vena de agua corriendo. En el poema la linea-
lidad se tuerce, vuelve sobre sus pasos, serpea. La linea
recta cesa de ser arquetipo a favor del circulo y de la espi-
ral. Hay un momento en que el lenguaje deja de deslizarse
y, por decirlo asi, se levanta y se mece sobre el vacio; hay
otro en el que cesa de fluir y se transforma en un sélido
transparente -cubo, esfera, obelisco- plantado en el centro
de la pagina” 3

3 Lailama doblc, Paz, P, 11
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Dentro del libro Vuelta (asi como en todos sus
libros de poesia) Octavio Paz busca y encuentra la forma
correcta de invocar mediante el lenguaje escrito, las ideas,
las visiones, el pensamiento, la realidad, el tiempo; de una
forma en la cual el ritmo, las pausas y el acomodo tipogra-
fico estan siempre en conjuncion a la semantica del poema.
Tal vez esto (e innegablemente todas sus virtudes como
poeta y ensayista) es lo que ha hecho del maestro Paz el
mejor Poeta latinoamericano de nuestro siglo.

En resumen, el libro Vuelta de Octavio Paz,
debido a sus caracteristicas formales y de contenido resul-
ta un producto que puede adaptarse a la creacidon de multi-
media en computadora personal (incluso hasta comer-
cializarse como tal en un momento dado), esto se leera en
el capitulo 3, en donde se expone la creacion y justificacion
del multimedia en general.o
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Multimedia
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CAPITULO?2

Los multimedia son siempre
comedias tristes {...) Los
espectadores encontrarian esa
misma y ligera estimulacidn en
un show de mounstros o en un
parque de atracciones, y
hallarian diversiones més
imaginativas y mis
satisfactorias en un burdel
mexicano.

Jim Morrison

DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIA




2.1 DISENO GRAFICO

! disefio grafico... ;Disefio
grafico? Tratar de definir al
disefio grafico en nuestro
tiempo, en nuestro entorno
cultural y social no es una
tarea del todo sencilla, es
mas, diria que es un asunto
complejo y delicado que

requiere de conocimientos detallados y bien diferenciados

de una teoria de los disefios, estoy basandome en lo que
dice Juan Acha acerca de la necesidad de contextualizar la
definicion de los disefios en nuestro tiempo y cultura.

Las definiciones de disefio grafico en algunos de
los libros que hablan sobre este, no engloban completa-
mente lo que la profesién es en toda su complejidad y va-
riedad. La mayoria se centra en un sélo aspecto o drea de
la produccion visual de esta carrera, y hay mucho mas atras
de lo que se quiere ver de una manera un tanto superficial,
como trataré de demostrar en los parrafos siguientes.

Empecemos por la palabra disefio; como dice Juan
Acha, el acto de diseflar en su sentido de proyectacién y
dibujo es una actividad secundaria de lo que se conoce
como disefios, lo que en realidad hace el disefiador grafico
poco tiene que ver con la etimologia de la palabra disefio.
Entonces, esta la duda latente de seguir llamando a ésta
profesion de la forma en que se conoce, ;Somos dise-
fladores? ;Producimos cosas de la nada? ;Inventamos?
Pues no, no hacemos nada de lo anterior y parece ser que
el nombre de Disefio y Comunicacion Visual dado a la
nueva carrera que se imparte en la Escuela Nacional de
Artes Plasticas es el mas adecuado. Pero por razones prac-
ticas y de profesion seguiré llamando diseiio grafico a lo
que se conoce como disefio grafico.

A pesar de la superficialidad con la que siempre se
define al disefio grafico, no se omite en casi ninguna expli-
cacion el eje profesional de este, que es la facultad de
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resolver problemas de comunicacién, Peter Bridgewater
define al disefio grafico de la manera siguiente: “el objeti-
vo de un disefiador grifico es comunicar un mensaje a
través de la organizacion de palabras e imagenes”.! Lo
anterior es representativo de las definiciones que se encon-
tro sobre la profesion. Para lograr globalizar y contextu-
alizar completamente al disefio grafico, como una licen-
ciatura llamada “disefio grafico”, o que, por lo menos, se
acerque lo mas posible a lo que es su verdadera definicion,
se tiene que estar consciente de los siguientes puntos: e/
disefio grdfico es un eslabon en determinados procesos de
comunicacion visual (utiliza signos visuales en la codifi-
cacion del mensaje), satisface una necesidad, realiza un
acto “creador” que debe ser funcional y estético y que se
apoya en ciertos soportes fisicos especificos.

Por orden de importancia comenzaremos por su
funciébn de comunicacion. Segun Meggs, el disefiador
gréfico es el “artista especializado en el disefio de la comu-
nicacion visual2, esto no nos dice nada en realidad, pues
si tomamos en cuenta, 0 nos preguntamos que tipo de
mensaje va a transmitir este “artista especializado™ aparte
de cémo y porque, nos confundiremos al tratar de
averiguar si este es en verdad un artista, y a que se refiere
con comunicacién visual. Tal vez Swann logra desentrafiar
un poco mas el misterio del papel del disefiador en el
proceso de comunicacion, nos dice lo siguiente: “La
funcién de un disefiador consiste en resolver problemas de
comunicacién relativos a productos, conceptos, imagenes y

I Introduccion al disefio grafico, Bridgewater, p. 10
2 Historia del disefio grafico. Meggs, p.539

organizaciones”.3 Tomando en cuenta esto, tiene que haber
un mensaje especifico, que es formulado por el emisor, este
es el cliente (usuario o empresa), quien tiene una necesidad
de comunicacion especifica para dar a conocer (o publici-
tar) un producto, servicio o alguna informacién, y que no
tiene la formacion ni la capacidad necesarias para utilizar
los signos visuales adecuados y resolver el problema por si
mismo. Es donde el disefiador, con su formacion académi-
ca, llega para analizar y resolver este problema, y conver-
tirse asi en el codificador del mensaje, queda en medio del
proceso comunicativo, conoce el cédigo y la aplicacion de
los signos visuales y da 1a mejor solucion por medio de una
sintaxis visual adecuada.

El producto de disefio siempre es preciso, va hacia
un grupo de gente que se supone conocido y tiene que estar
necesariamente supeditado a la funcion del producto o
servicio. La profesion satisface necesidades de comuni-
cacién creadas por el cliente, el que enuncia el hecho,
entonces es labor del diseiiador hacer que el mensaje, en
este caso visual, cumpla cabalmente con la funcionalidad
para la que es requerido y asi lograr que el receptor entien-
da completamente el mensaje, tenemos entonces la
funcionalidad del disefio grafico establecida. La utilidad
practica de los productos o servicios condiciona la forma
en como seran tratados los signos visuales por el disefiador,
o como dice mas explicitamente Acha: “la funcién deter-
mina las formas™.

3 Bases del disefio grafico, Swann, p.6
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Ademas de ser funcional, el disefio grafico debe
ser estético; esto no es un invento, y tampoco se enuncia
como un cliché, lo afirma Swann: “La finalidad del disefio
grafico es transmitir ideas, mensajes, afirmaciones visuales
y en ocasiones estética pura”.4 Ademas de Swann, Juan
Acha en su libro Introduccién a la teoria de los disefios
menciona de diferentes formas y en diferentes partes del
mismo que los disefios deben tener una carga estética. Lo
més importante que expone es que los disefios son una
division técnica del trabajo estético siempre proveniente de
la cultura estética occidental, como las Artes y las arte-
sanias. Acha dice: “Lo estético es inevitable y cotidiano,
espontineo y orientado hacia las bellezas naturales o
culturales, todas valorativas. Por consiguiente, no existe
hombre sin vida estética y esta se centra para nosotros en
la sensibilidad o gusto, una facultad humana ocupada en
nuestros ideales de belleza y sentimientos dramaticos,
comicos, de sublimidad o tipicidad. En fin, lo estético se
ocupa de nuestras preferencias y aversiones sensitivas o
estéticas, gracias a las cuales mantenemos relaciones con la
realidad inmediata y diaria”.5 Los alemanes llaman al
disefio grafico “estética de la produccion” y los franceses
se refieren a éste como “estética tipogrdfica”. El
surgimiento del disefio grafico como tal, se da a mediados
del siglo pasado, y se origina cuando nace la consciencia
de tener que embellecer los productos graficos ¢ indus-
triales, sobre todo la consciencia de embellecer lo atil que
todavia usaba formas artesanales. Asi se empiezan a crear

4 Ibid, p. 63
5 Intreduccion a la teoria de los disefios, Acha, p.22

escuelas y movimientos durante el siglo XVIII, como lo
fueron el Arts & Crafts encabezado por William Morris, y
el Art Noveau. De los cuales se originan las primeras
escuelas de disefio modernas como fueron la bauhaus
alemana y la Vjutemas soviética.

“La meta principal de los disefios estriba en lograr
el embellecimiento de la cotidianeidad del hombre comun,
vale decir que las mayorias demograficas”.¢ Entonces, el
disefio grafico tiene que ser inherentemente estético en una
categoria de belleza, placer, sublimidad, dramatismo,
cdmico o de tipicidad (retomando a Acha). Los sentimien-
tos o sensaciones que dan paso a la sensibilidad con que se
reciben los disefios deben ser de una naturaleza placentera
y agradable que conduzcan a la preferencia de belleza que
se tenga en cuenta para el receptor. Por esto el producto de
disefio aparte de ser estético debe ser especifico y dirigido
a un grupo especifico.

Hay que aclarar que el disefiador en este caso el
grafico no puede ser comparado con un artista, y nunca
sera un artista; asi como este nunca podra ser comparado
con un artesano y nunca sera un artesano. Hay muchas y
marcadas diferencias que menciona el maestro Acha entre
artista y disefiador, las cuales nacen de la forma de produc-
cién, distribucién y consumo de los dos diferentes produc-
tos, el artistico y el de los disefios. El mas importante, sin
duda es que el artista es el creador conceptual, intelectual
y material de su obra que es unica, mientras que el di-
sefiador s6lo proyecta para comunicar, un producto o servi-

6 Ibid, p. 80
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cio que serd realizado por otra u otras personas y ademas
sera masivo. Interpretando lo anterior y complementan-
dolo, el disefiador tiene que hacer su trabajo de la mejor
manera posible, para eso estudia, para eso se forma, inde-
pendientemente de sus creencias estéticas, religiosas y
culturales; mientras que en el artista, influye todo lo ante-
rior y muchas cosas mas que en el disefio se deben de
tomar como variantes de resolucién del problema dado,
ademas también menciona Acha que el producto artistico
es excepcional y requiere de una educacion para entender-
lo, por lo que es elitista, siendo todo lo contrario del
producto de disefio: “sea como fuere, los disefios conjuntan
el trabajo estético con el industrial masivo™.7

Ahora, el disefio grafico como una profesion que
resuelve problemas como cualquier otra no es creadora en
el término real y romantico de la palabra, es decir, como ya
se dijo, no forma algo de la nada, no inventa, como en el
caso del artista. Su finalidad proxima es la de codificar un
mensaje establecido, entonces, jdonde esta su capacidad
creadora? Logica y entendiblemente estd en la “creacién
formal” o como dice Juan Acha: las “innovaciones confi-
gurativas”, aunque este término lo aplica para todos los
disefios. Tomando en cuenta lo anterior se puede hablar de
una creacién formal, a través de una sintaxis visual, en el
proceso de disefio grifico. Esta consiste en la configu-
racion de todos los elementos visuales que integren el
mensaje y van desde el soporte hasta la tipografia e
imagenes, pasando por la estructura o red que se utilice

7 bid, p. 80

para armonizar la composicion. En esta parte del proceso,
el disefiador toma en cuenta todos los conocimientos
adquiridos en su formacién universitaria, ast como la
sensibilidad, que debe dar por resultado un producto estéti-
co. Es aqui donde el disefiador cree ser artista, por la idea
equivocada de que el acto creador es un acto conceptivo,
una accién elevada y casi sobrenatural (sic) como en el
arte. Esto estriba segin Acha en que el disefiador al no
tener una teoria real y actual sobre su profesion cae en el
simplismo de sentirse y creerse un creador total, concepti-
vo, intelectualizado y a veces hasta subjetivo, esto es una
falta de conciencia y autoimagen. El disefiador crea un
producto especifico con ciertas cualidades formales y
funcionales, y que va dirigido a un grupo de gente especi-
fico. El artista en cambio, concibe, conceptualiza y crea, en
toda su acepcion, el producto artistico como tal, es el
emisor y receptor de su propia obra, que después sera
dirigida un grupo excepcional y entendido, creando asi una
élite, que hace al artista y al arte cosas sublimes y casi inal-
canzables (!). Sin embargo el mismo Juan Acha dice lo
siguiente: “Todo artista cree encajar en la definicién ideal
y ser un creador cuando, en realidad, pocos merecen este
epiteto. Como en toda profesion, en la actividad artistica
hay artistas buenos y maios, creadores e imitadores,
académicos y rebeldes, progresistas y conservadores, reac-
cionarios y revolucionarios. No existe ninguna razon para
que ellos monopolicen todo lo bueno del hombre”.8 En
resumen, el disefiador no es un artista, y nunca podra serlo

8 Ibid, p. 70
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gjerciendo su profesion; pues las dos profesiones,
pertenecen a una division técnica distinta del trabajo estéti-
co.

Aunn asi, el disefiador necesariamente tiene el
papel de creador formal (de formas). Ricard dice lo si-
guiente de la creacion: “Crear es aportar algo imprevisto,
algo que no proviene como una inferencia de lo estableci-
do, algo que desborda el marco de lo esperable. Es, en cier-
to sentido, ia manifestacion de una rebelion latente contra
la ‘necesaria’ realidad legada que no es aceptada como
‘suficiente’”.¢ Entonces, debemos decir que esta creacion
formal es necesaria dentro del proceso de disefio, pues lo
que desborda el “marco de lo esperable” es la manera en
que el efecto de persuasion logra su cometido final (hacer
que ¢l mensaje llegue al receptor), conjuntando la estetici-
dad y funcionalidad que requiere un disefio grafico. Acha
lo explica de la siguiente manera “..las innovaciones
configurativas varian como productos de acuerdo con los
distintos disefios. Por un lado, tenemos la distrtbucion de
textos y figuras que, en las superficies tipograficas,
emprende el disefio grafico con el fin de desplegar sus
técnicas visuales de persuasion en las informaciones, en la
publicidad y en los sefialamientos. Todas estas manifesta-
ciones son de produccion y consumos masivos y de una
uttlidad no practica, aunque influyen indirectamente en el
sistema de decisiones practicas de la colectividad™. 1o

Pero ahora tenemos un nuevo problema enfrente,
la comunicacién visual, entendida como disefio grafico, no

9 Disefio ;Por qué?, Ricard, p. 111
10 Op. cit., Acha, p. 88

sOlo se limita al disefio editonal y al cartel, la misma
formacion académica que tiene el disefiador, al menos en la
Escuela Nacional de Artes Plasticas, le da la posibilidad al
disefiador grafico de manejar los medios audiovisuales e
iconico-verbales.

En realidad casi ningun autor considera estos
medios como parte del disefio grafico, pero como comuni-
cador visual el profesionista puede y debe manejar estos
medios que son la consecuencia inmediata de otro que se
supone debe dominar a la perfeccion: la fotografia. Asi, no
se puede ni se debe negar la importancia del disefiador o
comunicador visual en estos medios que en la actualidad
son tan importantes ¢ influyentes en nuestro entorno social.

Acha diferencia a los disefios en tres grupos: uten-
silios, espacios y entretenimientos. En utensilios distingue
al disefio grafico como una forma de insertar recursos
estéticos en los planos y en términos de bellezas visuales a
las informaciones tipograficas en las formas de publicidad.
En los espacios se encuentran los disefios industriales y
arquitectonicos. Y en los entretenimientos pone a los
productos audiovisuales e icénico-verbales de los que dice
lo siguiente: “Como disefiadores audiovisuales pensamos
en los directores de las estaciones de television y de los
programas asi como los autores. Entre los iconico-verbales
a los directores de revistas, diarios y a fotonovelistas e
historietistas. Viéndolo bien, todos los demds disefios son
inofensivos si los comparamos con los audiovisuales y los
icdnico verbales y en sus efectos escondidos”. 1 Puedo

11 Ibid, p. 116




afirmar a diferencia de Juan Acha, que el disefiador grafi-
co como profesional de los signos visuales debe manejar
tanto elementos tipograficos e imagenes, como medios
audiovisuales e icdnico-verbales, Gui Bonsiepe plantea lo
siguiente a manera de advertencia; “El término ‘disefio
grafico’ con su correspondiente término ‘disefiador grafi-
co’ para denominar una profesion moderna, esti fuerte-
mente asociado con una determinada tecnologia -la
tecnologia de la impresion-. Por lo tanto corre ¢l riesgo de
no captar fenémenos nuevos que resultan de innovaciones
tecnologicas, en particular la informatica. Es sintomatico
que surjan nuevos conceptos, tales como ‘medios audiovi-
suales’, ‘multimedia’, ‘organizacion de informacion’
(information management)”.2 Aunque ¢l disefiador
conoce como funcionan y cual es el efecto de los “disefios
de entretenimiento” (como los llama Acha), sabiendo que
éstos también pueden ser educativos y de divulgacion, éste
muchas veces no produce o no crea los productos audiovi-
suales, solo se dedica a embellecerlos, pero tiene que ser
consciente de la necesidad inmediata de considerarlos una
parte mas de su campo de accion como profesional de la
comunicacion visual.

Enric Satué en su libro El disefio grifico desde
sus origenes hasta nuestros dias divide al disefio gréfico
en tres agrupaciones tipologicas; la edicion (con el disefio
de tipos en primer término, el de libros, revistas, catilogos
y periddicos), la publicidad (el disefio comercial propia-
mente dicho constituido por el cartel, el anuncio y el fo-

12. Las siete columnas del disciio, Bonsiepe. p. 6-16

lleto) y la identidad (con el disefio de sefializacién e infor-
maci6n por medios eminentemente visuales).

Entonces, basdndome en esta division y a sabien-
das de que el disefio grafico es una disciplina muy comple-
Ja en la actualidad, pues su campo de accion abarca incon-
tables soportes graficos, doy la siguiente division agrupan-
do los diferentes y mas generalizados campos de trabajo:

Diseiio editorial. Cubierta, interiores e ilustra-
ciones de libros, revistas, periddicos, boletines, comics,
arte de CD y paginas WEB

Diseiio comercial. Anuncios publicitarios, espec-
taculares, folletos publicitarios, disefio decorativo, etique-
tas, etc.

Diseiio de cartel. Con las divisiones de formativo,
informativo y cultural.

Seiializacion y sefialética, Cualquier “sistema de
seflales graficas™3 que indiquen la ubicacién de un lugar u
objeto y la movilizacion de los flujos humanos.

Diseilo de identidad. Identidad grafica y corpora-
tiva

Audiovisuales. Television, diaporamas, multime-
dia, video, etc.

Disefio tridimensional. Display, escenografia,
museografia, empaque.

En la mayoria de estas divisiones, la fotografia es
esencial, pero esta casi nunca la matenaliza el disefiador.

13 Semidtica de la comunicacion gréafica, Lopes, p. 436
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En resumen, no s6lo por el desarrollo de esta
tesis, sino como disefiador grafico, me siento obligado a
dar una definicidn propia de lo que es mi profesion tratan-
do de reunir toda la investigacion realizada y condensarla
en esta definicion que trata de ser lo mds explicita posible,
sin la pretension de que sea un verdad absoluta, sino mas
bien la verdad que me permita comprender la profesién
como es, intentando dar también una definicion que pueda
servir a quien la lea; todo esto sabiendo, y siendo conscien-
te de que la siguiente es una definicion lo mas completa y
estudiada posible.

El disefio grafico es la disciplina que se encarga
del proceso de codificacion, a través de signos visuales, de
un mensaje establecido. Sirve para satisfacer necesidades
de comunicacion utilizando diferentes soportes graficos,
en los que crea formalmente por medio de una sintaxis
visual, un producto que debe ser especifico y dirigido a un
grupo de receptores especifico de una manera estética y

funcional.
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2.2 MULTIMEDIA
2.2.1 dQUE ES MULTIMEDIA?

El anglicismo multimedia -en espafiol: multime-
dios- da el significado del concepto en su totalidad, por lo
cual resulta evidente que la definicidn es el mismo sustan-
tivo multimedios. El problema de desarrollar multimedia
(como muchas personas involucradas en este desarrollo
estan de acuerdo) no es tanto entender o buscar una defini-
¢ion, sino poder llevar a cabo la
idea de tal forma que todos los
elementos que la componen
trabajen juntos para lograr la
idea general que se persigue;
esto nos lleva a la certeza de que
la unién arbitraria de los difer-
entes medios no puede crear un
proyecto multimedia en toda su
dimensién, sino que el contenido
del mensaje determinard la
forma en como estos se combi-
nan para lograr el resuitado
deseado. La funcidn determina
la forma, como en el disefio
grafico. Entonces multimedia es la combinacion de diver-
sos medios que funcionan de manera conjunta para trasmi-
tir un mensaje o idea principal.

Multimedia existe como manifestacion artistica, €
incluso, la television y el video son multimedia en el senti-

The Medium fs The Message
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do elemental de la definicién, aunque son medios audiovi-
suales linealest”; entonces, multimedia no es de uso exclu-
sivo de las computadoras personales como se piensa de
manera cada vez mas frecuente en la actualidad.

2.2.2 MULTIMEDIA EN COMPUTADORAS
PERSONALES.
Vaughan define multimedia en computadora
personal de la siguiente manera: “Multimedia es cualquier
combinacidn de texto, arte grafi-
TR - sonido, animacion y video

aecchmerment ot iomis e llega a usted por computado-
B (iimedaend  ra u otros medios electroni-
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Multimedia puede
difundirse de muchas maneras,
pero a partir de la popularidad y
el facil acceso a una computado-
ra personal la distribucion sera
siempre por medios electrénicos
que puedan reproducir todos los
elementos que contenga el
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lineas que dividen los computa-
dores y la television seguiran borrandose hasta que teng-
amos, simplemente, aparatos de comunicacion. Los ingre-
dientes al parecer dispares de videoconferencias, redes y
realidad virtual se fundiran en el mismo crisol. Al cimen-
tarse y estandarizarse las plataformas de presentacidn,
{*) Los medios lineales son aquellos que no permiten la interlocucion con el usuario,
quien serd restringido a ver y oir sin tener participacion dentro del sudiovisual. Cosa
que no ocurre en un medio interactive, cn donde el receptor incluso se ve obligado a

participar para fograr el funcionamiento del proyecto.
14 Todo el poder de multimedia, Vaughan, p. 4
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proliferara la programacion de multimedios; la adquirire-
mos en la tienda de la esquina ¢ interactuaremos con ella a
través de los cables y lineas telefonicas que lleguen a nues-
tros hogares” .15 Es cierto que lo anterior comenzara a ha-
cerse mas tangible conforme pase el tiempo, por lo que
todas las bondades de multimedia Hegaran a ser de uso
masivo y no solo de algunos que lo ven y lo utilizan como
novedad o curiosidad tecnolégica. “En unos cuantos afios,
los multimedios han adquirido €l peso y la aceptacion sufi-
cientes para comenzar a asumir ¢l papel que les corre-
sponde en la transformacion de la manera como nos comu-
nicamos”.6 Las ideas anteriores de Burger pueden ser cier-
tas en un futuro no lejano, pero en este momento los unicos
aparatos que pueden reproducir una multimedia interactiva
o no lineal son las computadoras personales; que son desde
donde parte y se desarrollara este proyecto.

Los multimedia en computadora personal en su
totalidad, es una forma poderosisima de obtener cualquier
tipo de informacion. Lo que hace de multimedia tan atrac-
tivo y que resulta su caracteristica principal es la interac-
tividad, esta segun Vaughan es: “...cuando se permite a un
usuario final -el observador de un proyecto de multimedia-
controlar ciertos elementos y cuando deben presentarse”. 17
La interactividad formula un proceso de descubrimiento al
usuario de cosas o eventos que un medio lineal le daria
tirdnicamente, sin su consentimiento o aprobacion. Multi-
media, a pesar de otorgar al usuario la informacion que
determina el creador, le da la posibilidad de “descubrnr™

15 La bibla de 1a maltimedia, Burger. p XIIT
16 Ibd, p. Xit
17 Op. Cir, Vaughan. p. 3

informacion; estableciendo asi un vinculo entre programa
y usuario, haciendo que el usuario decida y determine hasta
donde llega. Y si, como se pretende en este proyecto, el
creador ordena todos los elementos de forma que sean
explicitos y entendibles, la interactividad de usuario-
programa sera exitosa y real. Vaughan también clasifica la
realidad virtual como multimedia, dice que este ciberespa-
cio con toda su complejidad es *...tal vez multimedia inter-
activa en su maxima expresion”. Cuando se “... propor-
ciona una estructura de elementos ligados a través de los
cuales el usuario puede navegar, entonces multimedia
interactiva se convierte en hipermedia™.18 El desarrollador
nos da la llave que nos permite liegar a cualquier lado al
que deseemos llegar; estableciendo una forma diferente de
conocer 0 simplemente de entretenerse. “Estamos en un
instante crucial de la historia de la informacion y la comu-
nicacion humana, quienes adopten ahora los multimedios
-como productores 0 usuarios- exploraran una nueva forma
de interactuar con otras personas y con la vasta informa-
cion que ofrece la historia y la sociedad™ 19

Multimedia es una experiencia casi total que
estimula los dos sentidos mas importantes con los cuales
aprendemos y analizamos lo que nos rodea, la vista y el
oido, como aprendizaje es tratar de “llevar al maximo a la
percepcion y hacer del aprendizaje un proceso de
descubrimiento” (como dice McLuhan en El medio es el
masaje); estimular estos sentidos de la manera mas atrac-
tiva y funcional es el trabajo del desarrollador de multime-

18 Ibid. p. ¢
19 Op. cit.. Burger, p. X111
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dia que vuelve o se recrea como un nueve artista det
Renacimiento, un artista total. “De hecho, la visién ideal
del productor de multimedios de escritorio es la de un
hombre del Renacimiento. Artista, animador, compositor,
musico, videografo, editor, escritor, vocero, productor,
director, disefiador, programador, y mas. Cualquiera de
estas puede ser una carrera por si sola”.2? Es logico pensar
que una sola persona no podria realizar todo el largo e
intenso trabajo que requiere un proyecto de grandes magni-
tudes y que por lo general es complicado, por lo cual nece-
sitard forzosamente de la ayuda de otras personas que se
especialicen en cada una de los diferentes componentes
gue integran multimedia. “Recuerde a Leonardo da Vinci
¢l hombre renacentista que fue cientifico, arquitecto, cons-
tructor, disefiador creativo, artesano y poeta al mismo
tiempo. Para producir multimedia de calidad usted también
necesita un rango diverse de habilidades, conocimiento
detallado de las computadoras texto, arte grafico, sonido y
video. Estas capacidades o conjunto de habilidades de
multimedia, pueden encontrarse en una o varias personas.
Ciertamente los proyectos complejos de multimedia son, a
menudo, armados por grupos de artistas y artesanos de la
computacion, donde las tareas pueden delegarse a quienes
posecan mas habilidades y sean mas competentes en una
disciplina, arte u oficio en especial”.2}

2.2.3 INTERFACE GRAFICA
Un concepto importante sobre ¢! que hay que
detenerse un poco es la interface de usuario, en los princi-

20 tid, p. X1V
21 Op. cil., Vaughan, p. 34

pios de la computacion, la comunicacién con la computa-
dora era primordialmente a través de un lenguaje escrito,
con el desarrollo acelerado del software, la comunicacion
o interaccion con la computadora se desarrollo de una
manera logica hacia un lenguaje grafico. Se cred entonces
el uso de la interface grafica (que no fue inventada por
Steve Jobs como mucha gente lo cree, sino por un grupo de
investigaciones avanzadas de la empresa Xerox). Vaughan
dice al respecto que la interface es el conjunto de lo que se
reproduce v la forma como se presenta al observador,
Bonsiepe afirma que “la interface (grafica) es el dominio
en e! cual es estructurado el espacio de accién para el
usuario”. En otras palabras, la interface es el vinculo dise-
fiado por el programador (a veces con ayuda del disefiador
grafico) para intercambiar datos entre el usuario y el
programa, logrando la interaccion necesaria para que
funcione correctamente el software.

El disefio de interfaces gréaficas esta siendo explo-
rado y valorado por los disefiadores graficos, que se dan
cuenta de la importancia que tienen para el desarrollo de su
profesion, el mismo Bonsiepe dice lo siguiente: “El disefio
de interfaces de usuario humano para los programas de
computacion constituyen un amplio y nuevo campo de
accion para el disefiador™22

2.2.4 COMPONENTES DE MULTIMEDIA
Como se mencion¢ anteriormente, los dos senti-
dos que se estimulan en multimedia son la vista y ¢l oido,

22 Op. cit, Bonsiepe, p. 8-19
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sobre los cuales logicamente se basan los componentes de
multimedia en computadora personal, que son categoriza-
dos por Vaughan de la siguiente manera: Texto, Imagenes,
Sonido, Animacién y Video. Cada componente tiene sus
ventajas y limitaciones debido a sus caracteristicas intrin-
secas, su uso depende del resultado que se persiga y del
contenido del proyecto, lo importante es aprovechar las
ventajas de todos sin otorgar mayor importancia a uno u
otro s0lo por su mayor impacto.

Reiterando, todos los componentes deben trabajar
juntos para la idea general que se persigue, y desarrollar un
multimedia en toda la extension de la palabra.

TEXTO

El texto en muitimedia se utiliza de tres maneras
diferentes: Como el contenido mismo del proyecto, el

¢
"
é Aqui estd el General Rinoceronte,

Que camina tan pesadote,
~ 1 Yvestido con armadura y cuesnote,
@ Se mueve como un mastodonte,

1
1
1

9. 2.2 Ejemplo de texto como contenido del proyecto.

Macromedia

News Vision  nnual Report T0IS Source & Center programs Gallery

Wekcome  Cnnlactls  Free Sty Help Freferences Exit

DO T acameda

Fig. 2 3 Ejemplo de texto como parte de la interface gréfica.

mensaje que se dara a conocer, con todo su valor semanti-
co de informacion, ensefianza, etc. y con el arreglo tipogra-
fico adecuado que requiera el mensaje; es decir, se tratara
y en su caso se disefiara como un impreso, obviamente con
las peculiaridades del medio electronico, pero usando los
principios y las reglas del disefio editorial.

El texto también es parte de la interface de usuario
que permite “navegar”’, desplazarse o viajar al usuario a
través del software, como ya se explicé en el apartado
2.2.3. “Un solo elemento de texto de un ment acompaiia-
do por una sola accién (el clic del ratén, la opresion de una
tecla, o del dedo contra el monitor) no requiere de un gran
entrenamiento y es facil ¢ inmediato”.23 Es muy impor-
tante que tanto el texto como los signos visuales de la inter-

23 Op. cit. Vaughan, p. 200
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face sean del todo claros y comprensibles para el usuario,
pues gran parte del éxito o del fracaso del proyecto radica
en la buena o mala creacién de la interface grafica de
usuario.

El ultimo elemento del texto que mas bien es una
caracteristica propia de cualquier proyecto multimedia, es
cuando éste se convierte en hipermedia dando lugar al
hipertexto, que incrementa las posibilidades que ofrece la
interactividad por si misma. Al hablar de hipertexto nos
encontramos con asociaciones del texto que nos llevan
hacia otro tipo de informacion que se requiera, que puede
ser mas texto o cualquier otro componente de multimedia,
este tipo de asociacion o vinculo es no lineal y se debe
hacer todo lo posible para que sea rapido € intuitivo.
“Puesto que el hipertexto es la vinculacion de palabras en

B

@ re oty ehedr v
suman, F.W. (1808-1931), director de cine alemén, nactdo en £
sficionado desde muy paquafio al testro por su pade, estudia Fil
Barlin @ Higtoria dal Arte ¥ Literaturs en Heidelberg. En 1908 &6 1

compafia teatral de Mﬂﬂgﬂ. Sy gervicio milter durente la
Mundial termina en 1917 con M intemamiantg en Suiza.

Da regresn a Alemania, su cerera como director de cine comish
con Der Knabe in Blev (E1 muchacho en @1u). De sy perindo my
pais ss ha pardido priclicamente todo, aungque entre las que se |
astén Nosferaty, ef vampiro (1922), basada en la novela Drécula

Stoker, y tres protaganizadas por el gran actor austriaco Emil Ja
timo (1924), Tertulo (V926) y Fausto (1926).

De 1925 an udelante, Mumau trabajé en Estados Uridos. Alll diri
Amenacer (927), por |3 que racibid un Oscar & la calidad srfstic
produccidn, antes de viajar 2 Tehdl, en 1929, con el documentalis

Fiaharty con @l que hizo su (llima palicula, 7abyd. estrenada tras
on accidente agtorngvilistico en Califomia.

Fig. 2.4 Ejemplo de hipertexto.

forma organizada (...} 2 menudo se convierte simplemente
en una caracteristica adicional de todo un disefio de multi-
media. El término hiper implica que la interaccién del
usuaric es una parte critica del disefio, ya sea que se trate
de revision de texto, o para el proyecto multimedia como
un todo™. 24

En el desarrollo del texto dentro de multimedia es
donde el diseilador grafico l6gicamente tiene un lugar
dentro del proyecto, pues es el indicado -debido a su
formacién y a su conocimiento del disefio editorial- para
solucionar los problemas de disefio que se presenten dentro
del proyecto de multimedia. Entonces, ningin otro profe-
sionista puede desplazar al disefiador de este lugar que por
derecho le pertenece junto con las imagenes.

IMAGENES.

Como ya se menciond, esta parte de los compo-
nentes esta reservada para los disefiadores junto a los
demas artistas graficos.

Las imagenes son de suma importancia, pues s la
pantalla de la computadora la conexién primaria del
usuario con todo el contenido del proyecto, como dice
Vaughan.

La creacion de las imagenes para un proyecto
multimedia depende del contenido o el mensaje que tenga
el desarrollador para comunicar; y como en el texto, el di-
sefiador grafico o el artista grafico establecen las solu-
ciones mas indicadas para cada imagen de cada parte del
proyecto. El disefio grafico se basa en texto e imagenes, y
24 Ibid, p. 230
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la sintaxis de estos en multimedia se acercara mas al di-
sefio editorial, sin dejar de tomar en cuenta las propiedades
inherentes del medio y la aplicacidn de los demas compo-
nentes. Mas que hacer una revista con sonido y video
deben integrarse en una totalidad que resulte en un produc-
to multimedia propiamente dicho y hecho.

Las imagenes que se usaran en multimedia pueden
dividirse en las imagenes por si solas y la creacion de un
sistema de sefiales para la interface grafica, a pesar de que
Vaughan opine lo contrario: “Aunque usted puede pensar
que los simbolos pertenecen estrictamente al campo de las
artes graficas, en multimedia debe tratarlos como texto o
palabras visuales porque tienen significado. Los simbolos
como el bote de basura o el reloj de arena, se llaman mas
apropiadamente iconos, que son representaciones simboli-
cas de objetos o procesos comunes en muchas interfaces
graficas de usuarios y sistemas operativos™2% No se equi-
voca al decir que estos iconos que menciona son simboli-
cos {pues si se piensa en su practica estos iconos en espe-
cial han tlegado a convertirse en simbolos -ver Semiética
de la Comunicacién Grafica de Juan Manuel Sanchez),
pero también es cierto que los signos que conforman la
interface grafica son en la practica indices (de indicio,
sefial, indicar), “...podemos deducir que el indice origina
algan tipo de accion en el receptor, una respuesta activa™ 26
La interface tiene como objetivo guiar y ubicar al receptor,
ayudarlo a navegar a lo largo del proyecto, como si se
tratase de ubicarlo y darle posibilidad de accién dentro de

25 Ibid, p. 206
26 Op. Cit, Lopez, p. 265

un espacio, por lo que este tipo de imagenes se acerca de
una manera directa al ejercicio de sistema de sefiales, y
estos signos no pueden tratarse cual simple “texto concen-
trado” como le [lama Vaughan al sistema de sefiales. “Los
indices clasicos (...) en la comunicacién grafica son los
sistemas de sefializacién visual”.2? Es vilido pensar que
Vaughan no es un disefiador grafico, por lo que no conoce
como crear un sistema de seiiales, pero cada proyecto de
multimedia es diferente y requiere de signos especiales y
apropiados que deberdn ser creados especificamente para
la interface del proyecto, y concediéndole un poco de razén
a Vaughan en este punto, se hace necesario usar aquellos
signos que por practica son identificables para cualquier
usuario que tenga contacto con las interfaces graficas mas
comunes (que son los sistemas operativos), tales como las
flechas de las barras de desplazamiento, el signo de inte-
rrogacion para la ayuda, los pequefios mensajes (tips) que
aparecen cuando el cursor sefiala cierto elemento, etc. Es
en este punto critico donde el programador y el disefiador
deben interactuar de una manera estrecha para optimizar
los logros de la interface grafica.

Las imagenes dentro de multimedia, por la natu-
raleza misma de la herramienta en la que se desarrollan
pueden llegar a ser increiblemente variadas, novedosas y
nicas. La creacion de estas puede ser de la nada o de una
imagen ya existente como fotografias, ilustraciones, etc.
Pero todas se basan en tres formas de procesarlas con BITs.
Pueden ser imagenes de mapas de bits {que funcionan

27 Ihid, p. 237
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Fi1. 2.5 Ejemplo de imagen en mapa de bits para proyecto multimedia.

mediante la asignacion de valores de color para cada pixel
0 unidad minima dentro de la pantalla del monitor),
imagenes creadas con vectores (que son algoritmos
matematicos o dicho de otra forma ‘instrucciones’) e
imagenes creadas por programas de dibujo de tercera
dimension (3-D) sobre una superficie de dos dimensiones
(éstas son la combinacidén de algoritmos con mapas de
bits).

La buena o mala calidad de una imagen desarro-
llada en una computadora personal dependera del creador,
el cual debera tener una idea clara y preconcebida del
resultado del diseiio, también depende del manejo de las
herramientas que se utilicen, es decir, que éste sea el

F:g. 2.6 Ejemplo de imagen en vectores pora un proyectomultimedia.
adecuado por parte del artista grafico.

La tecnologia de la computadora personal brinda
una numerosa variacion sobre las imagenes, por lo cual se

Fg. 2./ Ejemplo de imagen en fercera dimensién para multimedia.
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debe aprovechar al maximo esta bondad que permite la
creacion de un lenguaje propio en todo aquello que se
refiere a las imagenes realizadas por y para la computado-
ra personal.

ANIMACION.

La animacién junto con el video, tienen un carac-
ter especial dentro de multimedia. Estos dos componentes
agregan un “impacto visual” que serda agradable y facil
para el usuario que ya esta acostumbrado a los mensajes
audiovisuales, usando la animacién de la manera correcta
pueden lograrse acentos que resultaran en incentivos para
el usuario, quien querra seguir navegando a través del
proyecto para descubrir que otras cosas pueden pasar.

» ; \.Jf u’\/‘:u‘f\)/&

Anadir sustancias ¥ atmosleray

Vet Damosiration

Fig. 2.8 Ejemplo de animaciones para un proyecto multimedia.

La animacién en multimedia, debe entenderse
desde su concepto basico; el del simil con un diaporama
(con transiciones entre diapositivas, desvanecimientos
etc.), pasando por las técnicas usadas por la animacion
tradicional (los cuadros clave, la creacion de cuadro por
cuadro, la filmacion a 24 cuadros por segundo, etc.), y la
animacion en 3-D que es propia de las computadoras;
inclusive, como todos sabemos, la animacién 3-D creada
por computadora en espacio de dos dimensiones es desde
hace mucho tiempo un recurso usado por €l cine, de Holly-
wood principalmente, para lograr esos increibles y
emocionantes efectos especiales, esta tecnologia incluso
puede transladarse al video y la television donde también
es ampliamente usada para distintos fines.

Fl disefiador grafico no es un especialista en
animacion, inclusive en algunos casos no desarrolla las
capacidades técnicas para materializarla (aunque la
animacion no es necesariamente dibujada sobre acetato),
pero tiene los conocimientos basicos y gracias a las ‘facil-
idades’ que dan los diferentes softwares, puede crear,
disefiar y desarrollar animaciones dentro de una computa-
dora, con el tunico esfuerzo de aprender a manejar el
programa donde se crean. Entonces, el disefiador sobre la
base de su formacion como profesional de los signos
visuales tiene un campo de accion dentro de la animacién
creada por computadora.
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VIDEO.

El video también es movimiento, y se diferencia
de la animacion en que éste se toma de la realidad y al
reproducirse crea en el receptor la sensacion de estar obser-
vando esa realidad que parece inmediata (aunque de hecho
como en la fotografia lo que se presenta al observador no
es ya la realidad sino la re-presentacion de esta), por lo
tanto acerca al receptor de una manera diferente y mas
precisa hacia ciertos aspectos del proyecto. “El video digi-
tal es una de las facetas mas prometedoras de multimedia
y constituye una herramienta poderosa para acercar al
usuario a ia realidad” 28

fig. 2.9 Ejemplo de uso de video para un proyecto multimedia.
28 Op. cit., Vaughan, p. 320

En la practica el video analégico o de cinta
magnética se produce de forma normal, con camaras de
video, cinta magnética, reproduccion a treinta cuadros por
segundo, etc. (aunque ya existen camaras digitales en el
mercado). Tiene todas las caracteristicas propias del medio
hasta que el desarrollador se enfrenta con el problema de
traspasarlo a bytes, de hacerlo digital, dentro de la
computadora. Este problema se ha vuelto cada vez mas
facil de solucionar conforme se hacen mas investigaciones
y se plantean nuevas y mejores soluciones para comprimir
el video dentro de la computadora, “Tenga en cuenta que
una imagen fija de color en la pantalla de su computadora
puede requerir hasta 1 MB de memoria, multiplique esto
por 30 (...) y necesitara 30 MB por segundo para reproducir
video 1.8 gigabytes por minuto o 108 gigabytes por
hora”.2? Al analizar las cantidades es logica la necesidad de
la compresion para el video, y la necesidad de mayores
requerimientos de memoria y rapidez.

El video en multimedia es de mucha utilidad para
lograr el impacto visual que se necesita para mantener el
interés del usuario, dandole un elemento de realidad que no
se logra del todo con una animacion a pesar de que esté
muy bien realizada. Es claro que dentro de multimedia la
animacion y el video tienen un uso diferente, por lo cual
estos dos medios deben emplearse de acuerdo a las parti-
culandades de cada uno. El uso debe establecerlo el desa-
rrollador de multimedia, que tendré en sus manos la deli-
cada tarea de implementar el video dentro del proyecto sin

29 Ibid. p. 321
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que este llegue a demeritar el mismo y se convierta sélo en
un programa de video o television.

En cuanto a la produccion del video, el disefiador
grafico tiene también la oportunidad de crearlo o participar
en la produccién. Como en la animacion, éste no es un
especialista, tiene la formacion necesaria para producir
pequefias escenas de video que muchas veces son sufi-
cientes para las necesidades del proyecto, aunque si es
necesario el video debe producirlo un profesional del
medio. Ademds, una vez mas, las herramientas propias de
la computadora permiten al diseflador involucrarse de una
manera estrecha con ¢l video, para lograr efectos visuales
dentro de este. Incluso puede producirlo como medio inde-
pendiente.

SONIDO.

“El sonido es quiza el elemento de multimedia que
mas excita los sentidos. Puede brindar placer al escuchar
musica; sorprender con los efectos especiales, o crear el
ambiente que establezca la atmésfera adecuada”.3¢

El sonido en toda su dimension existe sin la ayuda
de los demas componentes (como cada uno existe inde-
pendientemente) de multimedia, asi como dentro del
sonido la musica existe por si misma como una mani-
festacidn Gnica e indivisible que por derecho propio es arte.
E! sonido no es el “huérfano de los multimedios” como
dice Burger, lo que ha pasado es que tal vez no se le otor-
ga la importancia que tiene, ya que los musicos e inge-
nieros de audio tal vez no han tenido el interés total de
30 Ibid, p. 240

entender a multimedia como una forma mas de creacion en
la cual demostrar sus capacidades. Lo que si es evidente es
que no se ha explotado o no se ha querido explotar todo el
poder del sonido como otro componente de igual impor-
tancia que los visuales, y no solo utilizarlo como efectos
especiales o “musica de fondo” para amenizar las presenta-
ciones visuales. Burger afirma que uno de los antecesores
de multimedia es el diaporama, medio que es “casi siempre
silencioso” (?); pero tanto Burger como Vaughan aceptan y
afirman que el sonido es importantisimo y crucial dentro
del proyecto total. “La forma en que utilice el sonido puede
hacer la diferencia entre una presentacion de muitimedia
ordinaria y otra profesional y espectacular”.31 Parece ser
que el reto esta en aplicar el sonido en su totalidad (desde
un ruido hasta musica), integrarlo y fundirlo con la imagen,
para que deje de ser un recurso decorativo y tenga la misma
importancia que los otros componentes de multimedia.

2.2.5 USOS Y APLICACIONES DE MULTI-
MEDIA

“Es conveniente utilizar multimedia cuando las
personas necesitan tener acceso a informacion electronica
de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradi-
cionales basadas sélo en texto y proporciona beneficios
importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés.
Multimedia mejora la retencion de la informacidn presen-
tada. Cuando esta bien disefiada, puede ser enormemente
divertida” 32 La necesidad de la informacién electronica es
creada por el mismo medio, pues no toda la informacion

31 Ibid. p. 240
321bid, p. 10
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viene en forma electronica, lo demas que menciona Vaugh-
an es acertado, por lo que multimedia puede usarse en
cualquier lugar que sea necesario (siempre y cuando este
presente el medio para reproducirlo). Se puede usar para la
mejor comprension del mensaje o para el propdsito que se
le requiera, puede variar de acuerdo al mensaje, a la inten-
cién del creador o a la intencidon del mensaje. Parece ser
que las posibilidades de
multimedia son infinitas,
pues puede usarse en
cualquier lugar y para
cualquier intencion.

Mosl Innovative

Multimedia

Como resumen, s¢ hace innegable el poder de
multimedia como un modo de comunicacion eficaz, pues la
combinacién de diferentes estimulos perceptuales se ha
usado desde tiempos remotos para producir ciertas
respuestas o aprendizajes, “el poder de multimedia {...) es
parte de la experiencia de muchos miles de afios: los cantos
misticos de los monjes, cantores y chaménes acompaiiados
por potentes estimulos
visuales, iconos en relieve
y persuasivos textos han
sido bien conocidos para
producir respuestas efecti-
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Multimedia en
computadoras personales
se usa en los negoclos, en
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como manifestacion artis-
tica, entonces se puede
comprender la increible
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XII, Alfonso X El Sabio
hace un tipo de ejercicio
audiovisual con las Canti-
[tore gas de Santa Maria, que
EIRE se acerca de forma inusi-
tada a lo que hoy
llamamos  multimedia.
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Juan Manuel Sanchez en

de convertirse en un 2D * \acrmedia su libro Semiética de la
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ideas de la humanidad,

sean estas de cualquier indole. ““Con esta tecnologia, quien-
quiera que tenga un mensaje podrd comunicar eficazmente
a otros sus ideas” .33

“io. 2,10 Aplicaciénes de multimedia expuestas por Macromedia.

33 Op. cit., Burger. p. X

comunicacion grafica
dice lo siguiente acerca de
estas cantigas: “Todo se une (...) las formas, los colores, el
fondo vy la figura, la tipografia, los signos musicales, el
sonido de los instrumentos y la voz en busca de un solo

significado. Forma y contenido inseparables (% (....) Sélo

34 Op. cil., Vaughan, p.18
(*) Subravado mio
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en un exaltado esfuerzo estructuralista le analizamos por
separado, pero a sabiendas de que forman una sola materia
de recia y densa unién. Funcionan juntos en el signo, en el
discurso. Cumplen ampliamente, lo que Tomas de Aquino
declara ‘significantia artificialiter’, producen significados
artificiales, con ‘artificios’. Funcionan comeo ‘unidades
significativas’ en un arreglo artifictal. Y del orden
(sintaxis), en que aparecen, dependera en gran parte ese
significado™.3s Esta descripcion de las Céantigas de Santa
Maria parece ser la descripcion de multimedia.

Por si lo anterior no fuera suficiente para aceptar
¢! poder de multimedia, es cierto que también puede verse,
disfrutarse y crearse como un reflejo o mimesis de la natu-
raleza, “Me di cuenta de que todo se remonta al mismo
principio: la naturaleza. La tecnologia no es mas que el
control y la manipulacion de la naturaleza, nuestra capaci-
dad para percibir los resultados auditivos y visuales de los
multimedios es la naturaleza personificada” 3¢ Guardando
comparaciones (con ¢l arte sobre todo), multimedia es
mimesis, pero mas que la percepcidn de la “naturaleza
personificada”, la computadora personal funciona como
una herramienta -cada vez mas poderosa- que a la vez es
una extension o prolongacion del cuerpo humano que nos
permite percibir de un modo diferente al acostumbrado en
el pasado las re-presentaciones de la realidad. La funcion
audiovisual de multimedia es diferente a la de la television
o el video, en multimedia importan los medios que lo
componen y sus peculiaridades asi como la interactividad

35 Op. cil, Lopez, p. 88
36 Op. cit,, Burger, p. XV

del proyecto con el usuario; la experiencia es diferente y
mas enriquecedora que en los medios lineales. “El hibrido
o conjuncion de dos (o mas medios) constituye un momen-
to de verdad y revelacion del que nace una nueva forma, ya
que el paralelo entre dos medios nos mantiene en las fron-
teras entre formas y esto nos arranca de la narcosis narci-
sista. El momento de la conjuncion de los medios es un
momento de libertad y liberacion del trance y el embo-
tamiento usuales que aquellos imponen a nuestros senti-
dos” .37 Todo parece indicar que multimedia sera la forma
mas eficaz de transmitir un mensaje, nuestra percepcion
esta cambiando gracias al desarrollo de los medios, se
recrea “la orientacion espacial multidimensional del ‘prim-
itivo’” como afirma McLuhan en El Medio es el masaje.
Los microcircuitos invaden todo lo que vemos, oimos,
tocamos, todo lo que “sentimos”, empezamos a ser dife-
rentes desde hace varios afios, “el circuito eléctrico esta
orientalizando a occidente. Lo contenido, lo distinto, lo
separado -nuestro legado occidental esta siendo reem-
plazado por lo fluyente, lo unificado, lo fundido™8 y la
“mision” de los disefiadores graficos y todos los demas
profesionistas que se vean involucrados en la creacion de
multimedia serd hacer de este el verdadero vehiculo para la
mejor expresion de las ideas de la humanidad.

“Durante muchos siglos se sostuvo que el ‘sentido
comiin’ era la facultad peculiar del hombre para traducir un
tipo de experiencia de un sentido a todos los sentidos,
presentando el resultado de modo continuo a la mente, cual

37 La comprension de los medios como fas extensiones del hombre.
McLuhan, p. 85
38 El medio es ¢l masaje, McLuhan, s/p
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una imagen unificada. En realidad durante mucho tiempo
se sostuvo que esta imagen de una relacion unificada entre
los sentidos constituia la marca de nuestra racionalidad y
podria ser muy facil que en la era de la computadora elec-
trénica volviera a serlo de nuevo porque, actualmente, es
posible programar razones entre los sentidos, que se acer-
can al estado de conciencia. Sin embargo, semejante esta-
do seria forzosamente una prolongacion de nuestra propia
conciencia, del mismo modo que la rueda es prolongacion
de los pies en rotacion. Tras haber prolongado o traducido
nuestro sisterna nervioso central a la técnica electromag-
nética, no constituye sino una fase mas el que también
traduzcamos nuestra conciencia al mundo de la computa-
dora electronica. Entonces estaremos, al menos, en posi-
bilidad de programar la conciencia de tal modo que no
puedan embotarla ni distraerla las ilusiones narcisistas del
mundo de la diversién que asedian a la humanidad cuando
ésta se encuentra a si misma prolongada en sus propios
engaiiosos artilugios™.3? O

39 La comprension..., McLuhan, p. 91
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3 1. METODOLOGIA METODOLOGIA PARA EL MULTIMEDIA.

El proyecto nace debido a una deteccidon de
necesidad, donde se descubre la inexistencia de titulos
acerca de la obra de escritores y/o poetas en ¢l soporte
multimedia “...la actividad del disefiador no consiste sélo
en resolver problemas, también los descubre y crea. Con
frecuencia el disefiador localiza problemas alli donde nadie
imagina su existencia, esto es esencial a su aspecto creati-
vo”.1 La visidn de estos titulos multimedia es llanamente
comercial, dejando de lado la obra de escritores que de
alguna forma debieran estar ahi, como una opcion mas, y
que ademas de servir para la divulgacion de la obra, debe
adaptarse a los multimedios, como un soporte nuevo para
este tipo de lectura, que ademas de hacerla més atractiva le
da otra connotacion diferente al significado, haciéndolo
mas enriquecedor. “jHoy, los talentos creativos € ingenie-
riles emergen para inventar nuevos caminos para combinar
ideas frescas con la tecnologia, establecer los estAndares de
la ‘nueva literatura’ y alterar, realmente, la condicién
humana! La manera en que los recursos s¢ estructuran y
organizan en un espacio de informacion, y la forma en que
los usuarios llegan a esa informacidn a través de una inter-
face humana, son la esencia de esta revolucién contem-
poranea de multimedia”.2

El conflicto que surge de materializar un libro de
poesia en Multimedia esta ahi presente, pero €s un tema
extenso y que queda fuera del alcance de este proyecto
donde sdlo se intenta probar la viabilidad de crear un

.0bioonoo g104s 29 v obsibuizs obiz sd otouboiq lob olionsesh la s

-inmisq aup 001109t 091611 [9 sup y bebitonsins moo obssilsns obiz sd sibemitium

! Mctodologia del disefio, Vilchis, p. 43
2 Todo ¢! poder de multimedia, Vaughan, p.390
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multimedia con un libro de poesia para lograr una difusion
mayor de la obra, sobre todo en un ambito donde parece no
interesar este tipo de obra.

El proyecto esta dirigido a cualquier persona que
tenga contacto con una computadora personal cuya edad
vaya de los 15 a los 35 afios principalmente, claro sin
excluir a otro tipo de usuarios que por curiosidad o algin
otro movil se acerquen a €ste, pues la naturaleza misma del
contenido se dirige por si sola a cualquier ser humano gue
sepa leer y conozca el idtoma espaiiol.

Para crear el Multimedia se usa la metodologia
propuesta por Tay Vaughan en su libro Todo el Poder de
Multimedia. Este método de produccion de multimedia es
intuitivo y basado en la experiencia del autor (que es
bastante), siendo posible entonces usarla como el método
que guie al desarrollador de multimedia a través de todas
las etapas de cualquier proyecto. Vaughan dice lo siguien-
te: “Una planeacion del proyecto correcta es tan importante
como la concepeion de la disposicion y el contenido. Sus
planes deben estar listos antes de empezar a generar grafi-
cas, sonidos y otros componentes, y debe monitorearios
continuamente a través de toda la ejecucion del proyecto™.3
Propone entonces una lista de actividades a seguir:

> Celebrar sesiones de lluvia de ideas

> Determinar la plataforma de distribucién
> Determinar la plataforma de desarrollo
> Examinar €l contenido disponible

> Dibujar el mapa de navegacion

3 Ibid, p. 360

> Crear guiones

> Disefiar la interface

> Disefiar contenedores de informacion

> Buscar y reunir el contenido

> Reunir el equipo de trabajo

> Construir al prototipo

> Pruebas con el usuario

> Revisar disefio

> Crear graficos

> Crear animaciones

> Producir audio

> Producir video

> Digitalizar audio y video

> Tomar fotografias fijas

> Programa y autoria

> Pruebas de funcionalidad

> Depurar errores

> Pruebas beta

> Crear version definitiva

> Reproducir

> Preparar paquete

> Distribucién

> Otorgar bonos de premio

> Qrganizar la fiesta

Estos son las etapas que propone el autor para

materializar un proyecto multimedia, desde los primeros
pasos hasta el final del mismo, aunque después afirma que
“Con frecuencia, los mejores resultados son producto de
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una retroalimentacion continua, asi come de modifica-
ciones a lo largo del proceso de produccion” 4

Basandose en lo anterior se propone resumir los
pasos anteriores a cinco pasos a seguir, esto con la finali-
dad de que el manejo de la informacién se haga de un
modo mas practico y adecuado, sin tener que exponer cada
una de las etapas que propone Vaughan en forma desglosa-
da, algo que resulta innecesario, pues estos cinco pasos
contienen ya todos aquellos que lista el autor de Todo el
poder de multimedia. De los cinco pasos solo se desa-
rrollaran en este libro los tres primeros por el alcance
propio det proyecto; siendo necesario exponer los hechos
que daran el marco de accion al proceso de disefio grafico
(como consecuencia evolutiva de los pasos anteriores),
esto quiere decir que a partir del siguiente método que esta
basado en la lista de actividades a seguir propuesta por
Vaughan, se materializara el disefio grafico; pues es logico
que sin las instrucciones necesarias para comenzar a dise-
fiar, es decir, sin la formulacion del mensaje, no puede
existir un disefio de ninguna naturaleza.

Los pasos a seguir para ¢l desarrollo del multime-
dia en general son los siguientes:

1.- Establecimiento de tiempo y equipo. En
donde se especifica el equipo a usar y el tiempo estimado
de realizacion mediante un cronograma de todas las activi-
dades.

2.- Realizacion del mapa de navegacion y del
gui6én literario. Descripcion del mapa de navegacion en
4 Ibid, p. 388

donde se ve de forma grafica la interaccidn del usuario.
Planteamiento del guidn literario con las ideas expuestas
de la realizacién de los poemas a realizar

3.- Produccién de los medios y Proceso de
diseiio grafico. Donde se puntualiza cada parte de! proce-
so del diseiio grafico a seguir, con base en la produccion de
guiones técnicos; incluyendo la interface grafica, la intro-
duccion, las pantallas y los poemas en si. Esto incluye
ademas la produccién de todos los medios a utilizar, los
cuales no se detallaran en ¢l libro por razones obvias.

4.- Programaciéon y Autoria. Aqui entra el
programador, que junto con el desarrollador juntan los
medios y le dan vida al software. También se incluyen las
pruebas beta y la realizacién de un master para la repro-
duccion final.

5.- Distribucién del producto final. Esta ultima

parte se trata acerca de la reproduccion y distribucion del
producto final.

METODOLOGIA DEL DISENO

“La expresion ‘metodologia del disefio’, como el
disefio mismo, abarca un ambito extenso, un conjunto de
disciplinas en las que lo fundamental es la concepcion y el
desarrollo de proyectos que permitan prever como tendran
que ser las cosas e idear los instrumentos adecuados a los
objetivos preestablecidos.

En consecuencia, la metodologia del disefio inte-
gra conjuntos de indicaciones y prescripciones para la
solucion de los problemas derivados del diseiio, ella deter-
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mina la secuencia mas adecuada de acciones, su contenido
y los procedimientos especificos”.5

La metodologia de disefio que se usa esta constru-
ida a partir de la expuesta por Tay Vaughan para la creacion
de Multimedia, por la propuesta de Bruno Munari en su
primer modelo metodologico, y por la metodologia de
Moms Asimow; esto €s, se crea un hibrido de metodo-
logias, de donde por razones practicas € intuitivas se toma
lo que se considera necesario de estos métodos para lograr
¢l resultado propuesto. “El método -continta este autor
(Munari)-, es un instrumento aplicable que de ninguna
manera debe considerarse absoluto y definitivo; es, por lo
tanto, modificable si, en el desarrollo de la practica por la
aplicacién del método, hubiera otros valores objetivos que
mejoraran el proceso”.8

Entonces se parte de un tabulador de conceptos, de
donde se establecen las formas, los conceptos y la
tipografia a usar dentro de todo el proyecto. Se buscard un
desarrollo estético y funcional que agrade y atraiga al
receptor-usuario hacia el proyecto en general. “Un disefio
bien realizado resulta de la practica del oficio de disefio,
donde la belleza de lo diseflado es ménto de la estructura
coherente y de la exactitud en la solucién de sus varios
componentes. Lo bello, afirma Munari, ‘es consecuencia
de lo justo’ y esto se logra al dejar que el objeto se forme
por sus propios medios™.7

La funciéon del disefio grafico dentro de este
proyecto depende del elemento a usar. De acuerdo con lo
5 Op. cit., Vilchis, p.41

6 ibid, p. 92
7 Ihid, p. 89

expuesto en el capitulo 2 sobre los componentes de multi-
media, el trabajo principal o fundamental del disefiador
dentro de un proyecto multimedia parece ser la realizacién
de las pantallast” y la interface grafica. Las pantallas logi-
camente contienen los componentes de Multimedia que el
diseflador grafico puede formalizar, como se explico en el
capitulo 2, y la interface grafica corresponde a la real-
izacion de un sistema de sefiales (siendo ésta un area del
disefio grafico), como también ya se expuso en su oportu-
nidad.

Al disefiarse la interface grafica, lo importante es
la funcionalidad de los indices y las formas que lo confor-
man, en cambio para las pantallas se recurre sélo a la
estética como parte fundamental de la funcion, pues la
comunicacién y/o mensaje lo contienen los poemas, el
texto, o las imagenes que se encuentran dentro de las
pantallas. Asi, se recurre a la configuracién estético
funcional (ver Metodologia del diseiio pagina 67), para
las pantallas y una configuracion prictico funcional tanto
para la interface grafica, como para los otros elementos que
conformen la pantalla.

Analizando la totalidad del muitimedia, se presen-
tan otros problemas de disefio que pueden ser resueltos por
el disefiador grafico, estos son, la presentacion o introduc-
cidon del Multimedia, el diseiio de menis y el de los poemas
como problemas particulares.

En la realizacion de la presentacion y los poemas
se utiliza un aspecto del plan de trabajo propuesto por

(*) Las pantallas son todo aqucllo que se pucde ver en ¢l monitor de las
computadoras y los procesos que ocurren dentro.
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Vaughan, donde propone la realizacién de guiones (aunque
en realidad no los plantea como un audiovisual) que en este
proyecto se vuelven guiones técnicos de audiovisuales, que
légicamente estan basados en un guidn literario, pero
implementando ciertos cambios que se adaptan a la
creacion de Multimedia y que parecen ser innovaciones
dentro de este terreno o soporte aplicado hacia el disefio
grafico. Al hacer los menis se considera primordialmente
la funcionalidad, para crear un remanso dentro del proyec-
to y asi no embotar la percepcion del usuario.

Todos los problemas que resuelve el disefio grafi-
co estan conformados en su totalidad por un proceso
metodologico basado en cada problema particular a
resolver (en este caso cada poema), y tomando en cuenta el
problema general como un todo organico; siendo asi, en las
resoluciones hay una busqueda de alternativas y posibles
soluciones basadas en el tabulador general y el guion lite-
rario que resulta innecesario exponer debido a lo complejo
y numeroso de los hechos. Podria dedicarse una tesis
completa sélo a la realizacion de la interface grafica. Lo
importante aqui es la obra del autor, su difusion y {a prue-
ba de que el disefiador grafico puede involucrarse en un
proyecto multimedia de diversas maneras.

3.2 ESTABLECIMIENTO DE TIEMPO Y
EQUIPO
La creaciéon de multimedia para computadoras
personales es un proceso largo y desgastante para el desa-
rollador quien siempre debe lograr un “equilibrio” -como

dice Vaughan- entre todos los elementos (incluyendo al
equipo de trabajo) que integren el proyecto en su totalidad.
Este equilibrio debe planearse para que el dinero, el tiem-
po v ¢l personal puedan crear el resultado deseado por ¢l
desarrollador o director, y asi, el cliente y/o el usuario
queden completamente satisfechos con ¢l resultado que
pueda verse en el monitor de la computadora.

La elaboracion de un proyecto encargado por un
cliente, que esta pagando y exige ciertos resultados, es
diferente al proceso que se presenta en esta tesis para
obtener ¢l titulo de licenciatura en disefio grafico. Desa-
rrollar multimedia profesionalmente requiere de continuos
tratos legales que se establecen para trabajar de cierta
manera, aparte de la adquisicién de los derechos de mate-
riales usados en el proyecto que pertenezca a terceros, y
muchos detalles mas que analiza ampliamente Tay Vaugh-
an en su libro. Es claro que las leyes de E.U.A. no son las
mismas que las de México, cabe apuntar que habria que
investigar los estatutos que sean necesarios para la
creacion y elaboracion profesional de multimedia dentro
de nuestro pais.

No obstante, dejando de lado todos los aspectos
legales, el desarrollo del trabajo en todos los proyectos de
multimedia puede hacerse de una manera similar en cuan-
to a la metodologia propuesta.

Es l6gico que no todos los proyectos seran exacta-
mente iguales, por las caracteristicas propias de multime-
dia y del contenido de cada uno de ellos. La experiencia en
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la creacion y planeacién serd determinante a lo largo de
todo el proceso, tal y como lo dice Vaughan: “Por
supuesto, es mas facil planear un proyecto utilizando la
experiencia acumulada de proyectos pasados similares, a
medida que transcurra el tiempo podrd mejorar y mantener
el formato de planeacién de su proyecto de multimedia” 8

Entonces, esta exposicién de hechos esta basada
en los requerimientos del proyecto aqui presentado -si-
guiendo y retomando légicamente los aspectos generales
que se mencionaron al hablar de la metodologia- y
enfocandose exclusivamente al proceso de realizacion de
disefio grafico; dando a conocer y puntualizando los otros
aspectos del desarrollo que son necesarios para la practica
del trabajo del disefiador grafico dentro de la creacion y
formacion de multimedia.

Lo primero légicamente es conocer €l proyecto al
que se dara forma, esto ya fue hecho en el capitulo 1, se
parte entonces a establecer a que tipo de usuario se dirigird
el proyecto, sobre todo conocer el equipo (hardware) con
el que cuenta este usuario promedio y las capacidades de
hardware y software de que dispondra el desarrollador o
desarrolladores, esto es muy importante; sin embargo, para
la practica de este proyecto no lo es tanto y lo suponemos
conocido y resuelto de aqui en adelante. Enseguida se
tienen que integrar las ideas que surjan. Aqui pueden pasar
dos cosas, que e} desarrollador trabaje sélo o que integre un
equipo de artistas e ingenieros especializados en cada parte
de multimedia. El equipe de trabajo puede dividirse en

8 Op. cit,, Vaughan, p. 361

artistas graficos, especialistas de misica y/o sonido y en
programadores, ademas del director o desarrollador y
productor, a su vez estos pueden tener colaboradores espe-
cializados en cada componente del proyecto, el equipo
humano que se integre dependera del alcance y la compie-
jidad de éste.

Multimedia puede ser una carrera en contra del
tiempo y dinero. El dinero, l16gicamente quedara de lado en
esta tesis, pero puede ser el factor mas importante en el
éxito o fracaso del trabajo. En cuanto al tiempo, por no
tener una experiencia real con multimedia no haré logica-
mente una planeacion exacta, pero debo estimar tiempos y
organizar tareas para lograr que el desempefio total sea
optimo.

Asi, siendo el desarrollador o director del proyec-
to propongo el siguiente cronograma.

gi"léi{éé&'i B0 o T e
:Andlisis de contenido
:Reuni6én con equipo para ideas, guion
:literario y mapa de navegacion con interface 2 semanas
:Establecer el equipo (hardware) a usar y los

rcontenedores de informacion y contenido i semana
:Construir un pequefio prototipo 1 semana
:Produccién (buscar elementos de terceros y

Eproducci()n de elementos especiales) 3 meses
‘Programacién y autoria 2 meses
:Pruebas y depuraciones de errores 2 semanas
éPrueba beta y depuracion de errores ! semana
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----------------------------------------------------------------------

-Grabacion del soporte para distribucion.
:El tiempo depende de la cantidad, aqui serd de 1 semana
:Empaque y distribucién 3 semanas

----------------------------------------------------------------------

Si todo lo anterior se cumple o no tiene una relati-
va importancia en este proyecto, sin embargo, es necesario
puntualizarlo pues dentro de la realizacion de un trabajo
real es importantisimo respetar el tiempo del proceso.
Ahora, to siguiente es dibujar ¢l mapa de navegacion y
escrbir las ideas completas en el guion literario.

3.3 MAPA DE NAVEGACION Y GUION LI-
TERARIO

Ya sea que ¢l director del proyecto se encuentre
solo o trabaje con un equipo, el siguiente paso después de
tener las ideas es materializarlas en papel y desarrollar un
pequefio guidn escrito, que se acerque de una manera muy
proxima al guidn literario que se usa para la creacion de
diaporamas, este guion literario puede realizarse junto con
el mapa de navegacion, o puede existir primero el mapa, la
decisién se tomara segun e! contenido del proyecto y la
experiencia en la creaciéon de multimedia. Lo importante es
organizar las ideas en un pequefio bosquejo que servird
como rampa de despegue para la planeacion y progra-
macién de todas las actividades, desde la materializacion
de estas ideas hasta que el usuario pueda interactuar con el
programa en el monitor.

El mapa de navegacion no es mas que un diagra-
ma con leves explicaciones del contenido y de la forma en
como el usuario interactuara con el programa. “Un mapa

de navegacion (navmap) bosqueja las conexiones o vincu-
los de las diferentes areas de su contenido y le ayuda a
organizar su contenido y mensajes. Un navmap también
proporciona una tabla de contenido, asi como una grafica
del flujo légico de la interface interactiva. Describe sus
objetos multimedia y muestra que sucede cuando interac-
tua el usuario”.?

Asi, primero se hace un fragmento del mapa de
navegacion, que es también la ruta de descubrimiento de la
navegacion, basandose en las primeras ideas que se tengan
del proyecto. Se establece asi un tipo de navegacion
jerarquica. Este pequeiio mapa de navegacion queda como
se puede apreciar en la figura 3.1.

Al plasmar todas las ideas en el guidn literario, se
decide que todos los poemas tendran un breve audiovisual
a manera de presentacion (con algunas excepciones), sobre
la pequefia estructura se hace el mapa completo de nave-
gacion y en base a esto podemos ver que la navegacion ya
no es jerarquica sino compuesta. El mapa completo de
navegacion puede verse en la figura 3.2.

El guion literario puede ser ya conocido si todo el
equipo trabajo en él, y si no, se hace necesario darlo a
conocer junto con el mapa de navegacion a quienes se
haran cargo de la produccion de los diferentes compo-
nentes de multimedia. Para realizar la producciéon se
propone hacer un desglose de producciéon o como se
conoce en cine break down (esta palabra inglesa se
traduce entre otras formas como: analisis, descomposicion

9 [bid. p. 390
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y desglose), esto no lo propone Vaughan en su libro, sélo
menciona el buscar y reunir contenido y después la produc-
cidén como tal, sin embargo todo en multimedia es un actor
y asi debe tratarse hasta el méas breve sonido. En este
desglose se pondran los elementos que se requieran para la
estructuracion del multimedia. Entonces, en realidad el
desglose puede considerarse como indispensable, pues de
ahi se producirdn o buscaran todos los elementos que
conformaran ¢l proyecto y, lo mas importante, €s que se
pueden separar diferenciado los componentes en: texto,
imagenes, animacion, sonido, muasica y video, producien-
do o buscando asi cada actor por separado, para después
combinarlos.

Para efectos del presente proyecto se limitara a
desarrollar el proceso (nicamente de los poemas que se
considera mas significativos, pues desarrollar todos resul-
taria ocioso y sin retribucion real para el lector.

Los poemas a desarrollar engloban de una forma
fiel el trabajo en general. Se cuenta ya en estos momentos
con el mapa de navegacion. Se hara el guion literario de las
siguientes partes: la introduccién, €l mend principal, los
submenus y los 3 poemas a analizar. El guion literario de
éstos es el siguiente:

S ENTRs ALt INAE RSN IsaVesIERE AR ASIETEIRESPTEANRLES msecscercrusressansannas

Guidn Literario :
'Introducclon 5
:En la introduccion hay que hacer notar el concepto general de

"‘vue!ta Para el autor significa regreso al punto de partiday, :
_mudanza, cambio, aparte de las otras connotaciones de esta

.
------- P R N Y R R Ny Y T Y Y )

-
.
.
.

R R e e N N S R Y . e

‘palabra. Entonces, 16gicamente habra mucho movimiento,
‘giros, vueltas, etc. Que no deben abrumar at usuario. Lo
:importante es que sea lo mas atractivo posible, simulando la
:portada de un libro, para que el usuario se interese por todo el
:contenido.
éMem'l principal
‘Este sera una pequefia animacion de texto, en donde éste
saparezca en una transicion, primero de! titulo y después de las
‘partes que contenga el libro, con las 4reas sensibles perti-
énentes.

:Submemis
:Los tres primeros titulos de capitulo seran animaciones de
‘texto, en donde al surgir el titulo se oir4 una voz en off
§diciendo el titulo del que se trate. Después apareceran los titu-
:los de los poemas que contenga el capitulo, todo esto sin
:sonido. Al aparecer €stos se le indicara al usuario mediante
‘texto que haga clic en cualquiera de los titulos para ir al que
‘desee.
§El tltimo capitulo serd exactamente la misma animacion de
:los anteriores solo que éste al ser ¢! Gnico poema-capitulo, en
:vez de los titulos tendra indicadas las cuatro partes que inte-
:gran al poema.

:Poema Cara al tiempo
§Todo es uniforme y se ve solo un punto blanco en el centro
:con un reloj digital que al hacerle clic se oira el tictac de un
:reloj mecanico. No hara otra cosa, entonces logicamente el
‘usuario hara clic en el punto blanco, ademés cuando se pase
.el raton sobre €ste se iluminara y se oird un ruido de camara
-tomando fotos. Al hacer clic sobre ¢l punto este crecera, al
iver que no pasa nada se volvera a hacer clic y a la tercera vez
:que se pulse aparecerd un cuarto obscuro (el usuario se

-
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---------------------------------------------------------------------

gsupone esta adentro) donde habra una proyeccion que :
iproviene de fuera del cuarto obscuro. La proyeccion estara al :
:revés por tratarse de un cuarto obscuro. Habra un boton de
:salida que al oprimirlo dejara ver una foto de Alvarez Bravo. :
gApareceré el poema, y la interactividad estar en todos los ~ :
ititulos de las fotos de Alvarez. El cuadro de la ilustracion :
‘tendré la fotografia de Paz y Alvarez que al presionarla dejara :
:ver la imagen real de donde proviene la proyeccién del cuarto :
:obscuro anterior. :
éPoema circulatorio (para la desorientacion general)
:Aparece un hombre caminando en un ambiente surrealista
‘hacia una puerta que tendra colgado el letrero del titulo del
:poema. Se hara clic en la puerta y se entrara a una realidad
§virtua1, empieza milsica, el espacio ser una espiral ascen-  :
:dente en donde en el muro este pintado el poema y en el espa-:
:cio que se forma en el centro de la espiral diversos objetos
:que se consideren surrealistas. Debajo de la tipografia habra
:“atriles” que indicaran la interactividad dependiendo de los
Eversos. Al final habra una puerta con un globo terriqueo y al
thacer clic nos llevara a la presentacion inicial o introduccion, :
:s6lo que esta estara alterada de manera que parezca un suefio, :
:tendra una voz diciendo “insurgencia resurgencia, convergen- :
:cia, divergencia” y misica irrelevante. Después de esto
:quedara solo el botén siguiente de la interface y al presionarlo:
:aparecera el mensaje “ahora puede pagar el equipo” que sera :
:1a ironia del mensaje final de Windows, durara sélo lo sufi-
“ciente para la lectura y desaparecera dejando ver una luz roja :
§y el mensaje “cuando esté la luz roja no se mueva”, simulan- :
:do la cabina de las fotografias instantineas. Puede verse y :
‘oirse como se toma la foto y aparece la credencial del surreal-
:ismo con la foto de Paz, se quema y llegamos a otra puerta en

---------------------------------------------------------------------

Edonde dice “aqui dentro hay automatismos siquicos puros al

:margen de todo control de la razén”. Al hacer clic en la puer- :
‘ta se verd un parabrisas de microbis dentro del cual se repro- :
*ducira un video de Paz hablando de México. Aparece la inter- :
+face grafica y la pantalla general con el texto del poema para :
:que el usuario decida que hacer, siempre debera estar presente :

‘1a interface.

:Los eventos de interactividad dentro del espacio virtua! seran :

tlos siguientes:
:YERSOS

cusion reciproca de una cosa :
sobre otra". :
Sonido voz "ya sé donde
estoy” con voz de Paz,

Milsica de banda

:Insurgencia... resurgencia

:Alla sigue... el vientre
:Terrazas sobre... Tonantzin
Tel (YWHW)

éSigue los... anochecer

:La escalera... vuelta

Imagen de Huitzilopochtli
Sale un caracol a alta veloci- :
dad hacia arriba. :
Serpiente enroscada

Chac Mol con mascara de
luchador

éSerpientes entretejidas
:Sobre la... Yucatn

:Guillaume... Chapultepec Texto-nota del libro e imagen :
: de cabeza de Palenque :
:Hijo de la ¢ingada Sonido de voz- "hijo de la

chingada” :
:Cravan... Golfo Texto nota del libro y tiburén :
: saliendo del piso.

§E1 surrealismo... México Foto danzantes del Zocalo

----------------------------------------------------------------------

: EVENTO INTERACTIVO :
:Alla/sobre el camino espiral  Texto "camino hacia la reper- :

Imagen virgen de Guadalupe
Sonido de teléfono marcando
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---------------------------------------------------------------------

gEspejo... seguirlo Sale espejo de la pared y

: refleja un dios viejo.

:Es llama... y ama Sale un papel volando que

: dice "llama y ama llama 'y

: ama etc. :
:Alla en... vivo Fotografia de Zapata muerto. :
:Bajo ti... Bellas Artes Imagen de Bellas Artes en un :
: pastel. :
:Por el sub... insurgencia Foto del simbolo del metro

: Insurgentes

§Baja:on... Cuarzo Explosién de cuarzo.

:Artaid Breton... Moro Obra. :
:Convergencia de insurgencias Imagen del guia roji donde se:
: crucen las Avenidas Insur-
gentes y Reforma.

Sonido de son veracruzano,
Manos seiialando al usuario
con un papel que diga "alli

{Alld... salas
:El surrealismo... aqui

: esta” :
§Allz’1 afuera... libres Fotografia de nifio limpiando :
: parabrisas. :
‘Cuando... abres Sonido de gente vendiendo.
:No hay adentro ni afuera Musica nortefia.

:En el bosque... mano Cuadro naturaleza muerta o

bodegdn de pintor mexicano, :
Imagen del codice Mendoci- :
no de la fundacién de México'
: -Tenochtitlan. :
:Cristalizacion... aparicion Imagen de la cara de la
rvirgen de Guadalupe.

:Es el momento... rayo

No hay que tomar este guidn literario como una
explicacion minuciosa de todo €l proyecto multimedia,
sino mas bien como lo que es, una breve descripcion que
sirva para recordar al equipo humano lo que tiene que
hacer en cada parte del proyecto, y recordar que puede ser
cambiado segun se requiera.

El desglose de produccion sélo son tablas en
donde se especifica que elemento hay que producir o
buscar para armar cada parte de multimedia, por lo que se
considera innecesario exponerlo, pues el unico problema
real se encuentra en lo laborioso que resulta analizar y
separar todos los elementos que componen, en este caso,
cada poema.

Falta el guién literario del poema 3 anota-
ciones/rotaciones, que no se incluye debido a que su
creacion es diferente, esto puede verse en el apartado 3.4.5
sobre el disefio de los poemas.

3.4 PROCESO DE DISENO GRAFICO

Enseguida, ya que todo el equipo de trabajo
conoce ¢l mapa de navegacién, el guidn literario y el
desglose de produccion o break down, se comienza a
exponer los hechos del disefio grafico, que es lo mas
importante en este proyecto.
3.4.1 TABULADOR

Ya se analizé en forma grafica y tematica el libro,
pero para la practica de este trabajo es necesario puntu-
alizar los conceptos y aspectos generales del titulo y tema
del hibro Vuelta, por lo que se hace un pequeiio tabulador
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de los elementos (conceptuales y visuales) que se consid-
eran necesarios para el desarrollo del disefio grafico en el

proyecto

----------------------------------------------------------------------

Tabulador

“Como lo define Octavio Paz en la primera editorial de Vueltaé
(]a revista), en diciembre de 1976, vuelta quiere decir regreso
:al punto de partida y, asimismo, mudanza, cambio™. 19 Segiin :

rel diccionario Larousse vuelta es: Movimiento, circunvolu-
icién de una cosa alrededor de otra, curvatura, torcedura,
+devolucién de una cosa, regreso, repeticion de una cosa,

‘revés, mudanza, cambio, alteracion, dar una vuelta (ir a algiun

:lugar y regresar). Teniendo definido el concepto se hacen
:claras las formas que se usaran, estas son: el circulo como
:forma principal y mas representativa del concepto, transfor-

‘mandose en el signo visual que nos remite de forma inmedia-

:ta al significado de éste. Las otras son la esfera, la elipse, el
§cilindro, las curvas y la espiral.
:Para el esquema de color la decision se hace mas dificil. Por

‘tratarse de una estética no definida, la poesia remite a diversas:

:sensaciones que son dificiles de representar en color. Como
:colores principales se escoge el blanco, que apartandolo de
sus significados tradicionales, simula la pagina de papel; el
:negro que es el color de la tinta usada en todos los libros

:(sabiendo que este contraste €s ¢l mas apto para la lectura). Y

‘el color violeta, que tiene un significado bastante ambiguo
:entre cada pintor o filosofo, esto segiin el libro de Georgina
:Ortiz El significado de los colores, entonces se espera que el :

‘usuario tenga la misma impresion de que este color de signifi- :

:cado ambiguo represente lo mas posible una metafora o un
époema, pues en realidad, ¢l significado de las metaforas es

.
----------------------------------------------------------------------

co. Dic. 1996, Num. 43 p- 34

----------------------------------------------------------------------

‘también ambiguo y es determinado por el lector. Pero si hay
:que apegarse a algan tipo de significado, ¢l mas cercanoa  :
seste proposito es el del psicélogo espaiiol Escudero, segin él, :
é“al violeta se le ha asignado un simbolismo de resignacién y
:recogimiento; ha simbolizado amor, pasién, verdad, peniten-
icia”. 1t :
:La tipografia elegida es Times New Roman, por ser la de més :
§fa'lcil lectura en textos impresos y por la razén practica de :
itratarse de la tipografia que se encuentra en el libro impreso.
1Al tratarse de una tipografia serifa o serif da la sensacion de
:ser calida y connota “sentimientos” a la lectura cosa que una
Esans serif usualmente no hace, aparte es la mas usada en
stextos impresos, lo que le confiere la cualidad buscada en este
:libro electronico. Al ser un tipo “clasico”, da el caracter
grequerido para que el usuario no rivalice o confronte los dos
:medios (el libro impreso y multimedia) de una manera :
‘exagerada y contrastante, y trate asi de demeritar el producto :
‘final. Con la eleccion de esta tipografia también se trata de
gevitar que el producto final le sea repulsivo al usuario por no
sestar acostumbrado a un libro digital. :

----------------------------------------------------------------------

3.4.2 DISENO DE LAS PANTALLAS Y LA INTER-
FACE GRAFICA

A continuacion viene, tal vez, el trabajo mas
importante para el disefiador grafico dentro de un proyecto
multimedia: La interface grafica y las pantallas (que en
este caso representan a las paginas del libro). Lo primero
es delimitar el espacio. El espacio o el soporte donde se
vera este trabajo es logicamente el monitor de la computa-
dora. Al observar diferentes proyectos se aprecia que en
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todos se usa la pantalla completa o las proporciones de
esta. La mesura de los monitores esta dada por pixeles (que
es la unidad minima), la mas comun es de 640 X 480 y las
demas son proporcionales y relativas a esta medida
primaria. Considerando esto, se opta por proponer un
formato diferente que le confiera al espacio una proporcion
de mayor estética. Se descarta el rectangulo aureo (que
segun Tosto es la figura cuadrangular mas bella que puede
haber), por suprimir demasiado espacio vital en €l monitor.
Asi se escoge el rectangulo armoénico que sigue en belleza
al dureo y solo suprime 30 de los 480 pixeles de altura de
la pantalla del monitor. Si bien multimedia se acerca
demasiado a un audiovisual, el disefio de las pantallas y la
interface puede y debe, en practica de diseifio, estructurarse
segun las bases del disefio editorial y del disefio de sefial-
izacion respectivamente. Por lo cual se divide el rectangu-
lo arménico para que funcione como un diagrama o red
principal a lo largo del proyecto, otorgindole unidad y
continuidad visual al trabajo que se realizara en todas las
etapas, los componentes y elementos del total. La red
puede verse en la siguiente pagina (fig. 3.3). Al realizar la
division del rectangulo se trata de pensar en la pagina de un
libro, pues es lo mas importante a considerar para darle la
importancia debida al texto. En orden de importancia
seguiria la interface y después el espacio para las ilustra-
ciones y los elementos de los eventos interactivos.

Estan establecidos ya los lugares para cada
elemento de la pantalla que se veran con mayor frecuencia.

El texto ira al Centro de la pantalla respetando el acomodo
tipografico del autor, los titulos en la parte superior centra-
do en las lineas diagonales, las dedicatorias y citas en
bandera derecha alineadas con la linea que delimita el
cuadrado base del rectingulo armoénico, tratando de
apegarse lo mas posible al disefio tipografico del libro
impreso. Las ilustraciones, fotos, videos y animaciones se
insertaran dentro del rectangulo (también armoénico que se
forma de las divisiones) que se encuentra en la parte infe-
rior izquierda. Al realizar el guidn literario se convino en
que todas las dedicatorias que hace el autor tengan un
evento interactivo, por lo cual se destina el cuadro supe-
rior a las ilustraciones para tal efecto. Estos pueden exten-
derse segun las necesidades del espacio pues se respetard
en la medida de lo posible €l formato de las itustraciones
que haya en el espacio reservado para estas.

Antes de seguir con la interface grafica, hay que
aclarar que este diagrama de composicion también se usara
par disefiar las pantallas del menu principal y los
submenus.

Al tratarse del disefio de un libro electronico se
decide ubicar la interface grifica en la parte derecha de la
pantalla, simulando el cambio de hoja de un libro
encuadernado. De tal forma, se aprovecha conscientemente
el abatimiento del compas que da forma el rectangulo
armonico partiendo del cuadrado base para delimitar el
espacio de la interface. Aparece aparte un sobrante de
espacio que se encuentra entre el espacio de textoy el de la
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interface gréfica, el cual se usara para colocar detalles de la
ilustracién que enriquecera visualmente a la composicion.
Los espacios mas importantes a usar dentro de la pantalla
quedan como puede observarse en la fig. 3.4.

Espacio
A vista de pdjare para la

inter-
face

A Guillermo Sucre
Espacio para Parionsmens
evento inter- gin

sobse un reflcjo

aclivo cac

enlidea recta
afilada
blancura
asciende

n 2=Taxto del poema

xal dia

ap<nas linga
Espacio para e
flustraciones _ Teeta

ta ctirada

£obre esta pigina
disuelta
poco cielo y muchas nubes, Detalles
el azuleo de una cuenca
rodesds de pedones en demolicién, dE Iﬂ
arena precipitada
Free® ilus-
tracion

F-a. 2.4 Manera en que se dividen los espacios para los
diferentes elementos en la pantails.

La interface grafica es un triangulo con un lado
curvo que irrumpe de una forma suave pero notoria en ¢l
espacio, separandose correctamente del resto de la pantalla
y cumphliendo la funcidn de informar al usuario del poder
de navegacion que tiene. Esta interface aparecera en todo
el proyecto, modificandose cuando sea necesario. Puede
verse en la fig. 3.5.

Los botones de !a interface il3.3.5
surgen del mismo diagrama de composi- om—

ci0n, subdividiendo el espacio para lograr
el tamafio correcto de estos. Los indices o
sefiales que se colocaran en los botones de la
interface general seran los siguientes:

El boton salir que tendra el texto “salir”.
Este verbo se usa para la correcta practica del indice,
el infinitivo es una orden que resulta instantanea y
precisa, y con un uso mas correcto que €l lugar “sali-
da”.

En los botones siguiente y
anterior se usa el signo indicativo por
excelencia, las flechas; que aparte de
funcionar de manera intuitiva para el

usuario inexperto, son completamente
familiares para el usuario que tiene
Fig. 3.6 contacto frecuente con las interfaces de
Construccion de  |og sistemas operativos. Las flechas simu-
los flechas 1an la forma de la
pantalla, partiendo de las proporciones
del rectangulo arménico por lo que
armomizan con el total.

Los cuatro botones restantes,
por €l espacio sobrante y para hacerlos
mas atractivos para el usuario se recor-
tan adaptandose a la curva que delimita la interface grafi-
ca, por 1o que se considera realizarlos despegables a la

fig. 3.7 Forma de
las flechas
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manera de los “tips” o ayuda contextual de la interface de
los sistemas operativos. Entonces se crea un pequefio
sistema de sefializacion para estos botones en su versién
recortada, ya que en la version desplegada aparecera el
texto del nombre del botén. El primer botén regresa al
mend principal, para lograr unificar el
concepto del proyecto, se propone y acepta
que éste se nombre vuelta, pues regresa
al usuario al punto de partida, el signo a
usar es una serpiente comiéndose la cola, representando
cabalmente el concepto de vuelta. Esta representacidn
grafica (con otra solucion visual) es usada en {a portada del
libro impreso y en el simbolo de la “Editorial Vuelta”. El
segundo botén indicard al usuario que
tendra la oportunidad de elegir cualquier
titulo del libro, el nombre elegido
(en vez de titulos) es peemas; pues
llevara al usuario a cualguier poema que desee; el signo
visual es la abstraccion y estilizacién de la pantalla princi-
pal del Multimedia, por lo que la representacion es total,
este boton indicara al usuario que podra acceder a
cualquier pantalla con esta forma visual, cabe aclarar que
todos los poemas tendran este disefio de pantalla.
El tercer botén es el de ? ayuda, el signo visual
es la interrogacion del final de pregunta, seiial
de sobra familiar para el usuario de computado-
ras personales para indicar el acceso a la informacién no
conocida que éste requiera, incluso el usuaric inexperto

reparard en que este signo de interrogacion que significa
pregunta al oprimirlo indicard un cuestionamiento que
debe ser respondido por el programa, es un ordenamiento
al igual que salir. El cuarto botén aparecerd de manera
inconstante en la interface, el autor hace ciertos
apuntes a algunos de los poemas que resultan
imprescindibles conozca el lector. Se determina
entonces que este boton notas, sera la repre-
sentacion de escritura caligrafica en una hoja de papel.

La creacién del color en el monitor de la computa-
dora e¢s un asunto complicado, demasiado técnico y que
seria absurdo explicar aqui, por lo que recomiendo ver el
libro de Vaughan (pag. 292) para comprender un poco mas
acerca de esto.

Lo tnico que se considera mencionar es que todos
los colores que se usan aqui se crean mediante €l modelo
aditivo de color RGB {red, green, blue), que es como el
monttor “crea” los colores y como nuestro ojo los percibe,
todo esto a color de 24 bits, que muestra millones de
colores en el monitor.

Ahora, la interface grafica tiene los colores negro,
violeta y amarillo. El fondo es el detalle o la deformacion,
de la ilustracion de cada poema, invertida; por lo que se ve
como un negativo fotografico, y al sobreponer los botones,
como una textura visual. Los botones son de color violeta
con textura visual simulando una piedra, tratando de
evocar las representaciones escultdricas de los dioses de
los habitantes prehispanicos de México, a los cuales el
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autor hace referencia de distintas formas y en distintas
ocasiones dentro del libro y a lo largo de su obra. Las
flechas son de color amarillo, usando esta combinacion de
complementarios se logra la armonia visual necesaria para
el conjunto, aparte de que el amarillo al ser un color lumi-
noso hace destacar a los graficos. Los indices de los
botones inferiores son de color negro (el color de la
tipografia) y se adaptan a una semiesfera de color amarillo
armonizando con toda la interface y el concepto general.
Para el boton salir el color rojo es el optimo por
practica y convencién, porque es el color usado para esta
orden en casi todos los proyectos de multimedia. El texto
es también amarillo, y estos dos colores calidos no desar-
monizan, En las figuras 3.12 y 3.13 pueden verse las dos
versiones de la inter-
= face grafica, tanto su

© - .. . .. estado normal, como su :
Q. estado desplegado (ala  Vuuus

Q. manera de tips) respec- Py
.- tivamente. D e
N, gy
— Los colores ;s s
VEL que se usan en las i ‘m
P . 2
“9.3.'2 pantallas  son  los 9SS Estado

Estado normal desplegado

establecidos en el tabu-
lador: blanco, negro, y violeta. Ei detalle de la ilustracién
sera convertido a medio tono o permanecera en color,
después se hara “fantasma” con un 50% de transparencia,
y se invertira en la parte que ocupe la interface, por lo que

se convertira en una textura visual que delimitara los espa-
cios por el contraste conferido. El texto que contenga algin
elemento interactivo es de color azul, aprovechando la
practica del texto interactivo de Internet, e incluso si el
usuario no forma parte de la interred, al ser el texto de otro
color se acentaa naturalmente. El texto es de color negro y
la “pagina” es un degradado lineal descendente de blanco
a 10% de gris, esto se decide al observar que la pantalia
blanca es demasiado cansada para la vista y al agregarle el
color gris, aparte de no perder el contraste de la pagina
impresa se vuelve un poco mas aceptable a exposiciones
prolongadas en el monitor, la tipografia escogida en el
tabulador es una serif o romana, asi, para los titulos y las
dedicatorias se escoge la tipografia Times New Roman en
color negro, para no perder el sentido del libro impreso. En
el caso de los titulos y las dedicatorias también se usa la
misma tipografia, con las particularidades de que en los
titulos esta es de mayor puntaje e italica, respetando el uso
de ésta dado por el autor; y en las dedicatorias el puntaje es
menor y de color azul, debido a lo expuesto acerca de que
estas contendran siempre algin tipo de evento interactivo.
En cuanto a las medidas de la tipografia, en realidad no es
necesario especificar el tamatfio en puntaje, ya que al repro-
ducir el multimedia, €ste no se vera del mismo tamafio, o
si se quiere, de la misma forma en todos los monitores, ya
que las medidas dentro de éstos son relativas, debido a que
la visualizacion depende mas del tamafio fisico (las dimen-
siones) del monitor, que de alguna medida establecida.
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Las ilustraciones se respetan en formato y colores
al igual que los elementos interactivos (cuando se trate de
obras pictoricas o fotograficas), esto légicamente en el
espacio reservado para éstas.

Las pantallas y la interface son creadas en Corel
Draw 8, Corel Photopaint 8, 3-D Studio Max 2.0, y la
tipografia se inserta en Director 6.0. Hay dos pruebas de
esquema de color, que resultan estéticamente mas agrad-
ables y que pueden verse en las figuras 3.14 y 3.15.

Se decide que se usaran los dos esquemas de color,
repartiendo su utilizacion en los cuatro diferentes capitulos
que conforman al libro Vuelta. Asi, en el capitulo 1 y 3 se
usa el esquema de color que tiene el espacio negro a la

Fig. 3.14 Primer esquema de color

F'g. 3.15 Segundo esquema de color

izquierda; y en €l 2 y 4 el esquema que tiene el espacio
violeta a la izquierda.

3.4.3 DISENO DE LA PRESENTACION

Lo siguiente es la etapa de produccion, tomando
en cuenta ¢l orden de aparicion se empieza por la intro-
duccion.

La producciéon de esta parte importante del
proyecto puede considerarse como trabajo exclusivo (junto
con la interface) del diseitador grafico; aunque tal vez
pueda realizarlo algiin otro artista grafico. La creacion de
esta “portada-introduccion” se compara con ¢l disefio de la
portada del libro, (con la distancia evidente entre un medio
impreso y uno audiovisual). Esto es lo primero que se ve y
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oye, entonces debe diseflarse de una manera atractiva para
que despierte el interés del usuario, y si bien, tal vez no
representar de una manera fidedigna el contenido, es su
obligacion lograr que el usuario quiera explorar el proyec-
to.

Se impone el concepto del titulo, por lo que el
desarrollo esta basado en éste. Se explicd lo que vuelta
significa en el proyecto, pero se considera hay que integrar
a la introduccion el motivo por el cual el autor decide
nombrar asi al volumen, se trata del regreso de éste a Méxi-
co después de una larga estancia en el legjano oriente y
Europa, permaneciendo mas tiempo en India y Japdn; de
donde, segiin amigos suyos y él mismo, aprende y conoce
diversos aspectos de esta cultura que cambian su forma de
percibir y por supuesto su obra. Entonces se decide hacer
una comparacion cultural entre las diosas de la tierra de la
cultura hindit y de la cultura ndhuatl, Kali y Coatlicue
respectivamente, siendo presentada primero Kali por
representar al pais en donde Paz estuvo mds tiempo, y
después a Coatlicue representando el suelo que pisa a su
regreso. Se presentan las diosas juntas queriendo ilustrar
estas dos culturas tan diferentes, que han sido marcadas
influencias en las obras del autor, pero haciendo hincapi¢,
con la desaparicion de una (Kali) y la permanencia de la
otra (Coatlicue), de su regreso a México, por lo cual al
desaparecer por completo Kali comienza a aparecer y pasar
el titulo de la obra (junto con Coatlicue) con movimientos
giratorios y sobre todo dinamismo, apoyando la idea de

cambio y mudanza mencionada anteriormente. Enseguida
hace su aparicion el nombre del autor con su firma reali-
zando una pequefia animacién en donde aparece la firma
escribiéndose. Su oficio es el de escritor, por lo que esto,
lejos de ser un recurso facil y comin quiere establecer la
escritura como facultad inseparable de este nombre, el
lenguaje escrito por el autor, las palabras que forman su
nombre. Junto a esto aparecen fotos de Paz nifio y de €l
mismo alrededor de los 80 afios de edad, que establecen el
paso del tiempo. De inmediato aparece el nombre del autor
y una esfera, con las mismas fotografias, que gira creando
movimiento y significando la inevitabilidad del tiempo
(del cual el autor se ocupa bastante en su obra). E! concep-
to se ve reforzado por la aparicion de una serpiente, que en
la cultura nahuatl y en otras representa a la tierra. Por la
figura que va describiendo en su movimiento (un circulo),
y porque llega a tocar su propia cola aclara atin mas el
concepto vuelta. En el momento en que la serpiente se toca
la cola aparece la figura de la piedra del sol (el concepto de
la ilustracién se toma de la portada del libro impreso, por
la explicacion dada en el capitulo 1) que significa ciclo,
tiempo, etc., junto con la foto de Paz en el afio en que se
edito por primera vez el libro y el titulo de este. Desaparece
la piedra del sol, dejando ver el titulo, el nombre del autor,
la foto de Paz y el afio en que se edité por primera vez el
libro. Se usa la red principal para que la composicién
armonice con el contenido asi como los colores, las formas
y la tipografia establecidos en el tabulador.
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Al tratarse esta introduccion o presentacion de un
audiovisual que técnicamente se encuentra entre un video
y un diaporama, y debido a tas posibilidades inherentes del
medio (hardware y software), el desarrollo propuesto a
seguir consiste en la elaboracion de un guidn técnico, que
sirva para vislumbrar el resultado final, y que es parecido
al de los audiovisuales mencionados; el cual queda como
se¢ puede ver de la pagina 50 a la 54. La introduccién
contiene los elementos o componentes de multimedia mas
significativos, fotografias, animaciones 3-D, ilustraciones
3-D, texto y animacion de texto. Puede considerarse un
diaporama demasiado elaborado que en realidad se
convierte en video de computadora. Entonces, se ha crea-
do un audiovisual que tiene la produccién de todos estos
elementos, por lo que se considera innecesario ilustrar otro
ejemplo parecido. Lo que esta introduccién no tiene es
interactividad.

La presentacion se arma en Director 6.0; creando
los elementos con Corel Photopaint 8, 3-D Studio Max 2.0
y el mismo Director 6.0. E! archivo de Director se
convierte a formato AVI, para su mejor ejecuciéon dentro
del Software. El producto final se encuentra en el disco
anexo.

3.4.4 DISENO DEL MENU PRINCIPAL Y LOS
SUBMENUS

Las pantallas del mena principal y los submenils
se diseflan de manera sencilla para no abrumar demasiado
al usuario con elementos innecesarios que lo distraigan del

interés principal: leer la obra. Asi, las pantallas son
formadas solamente con tipografia Times New Roman de
color blanca y los diferentes tamafiost) se establecen segin
la jerarquia que ocupen dentro de la pantalla; sélo
cambiaran de aspecto cuando se les sefiale con el raton,
“iluminandose” (cambiando su color por amarillo) para
indicar que necesitan ser “presionados™ con el cursor. A
este respecto hay un mensaje en la parte inferior “oprima
cualquier titulo al que quiera acceder” quedando claro que
el programa necesita instrucciones para continuar; lo ante-
rior le otorga ya al usuario la capacidad de interactuar con
el programa, lo cual resulta en que éste se enfrenta ya a la
interactividad del presente multimedia, sin embargo no es
indispensable explicar a fondo este aspecto ahora, debido a
que la interaccién es simple y el suceso que aparece al
“presionar” con el puntero puede verse en el mapa de nave-
gacion. El fondo es de color negro, buscando que no haya
distraccion alguna para que el usuario elija que hacer.

Estas pantallas son armadas completamente e¢n
Director 6.0 con base en la diagramacion general.

3.4.5 DISENO DE LOS POEMAS

Lo que la introduccion no tiene es interactividad,
y la explicacion de como se crea en este proyecto viene a
conttnuacion con el desarrollo de un poema que representa
la generalidad dentro del multimedia. Ahora, los poemas
que contiene ¢l libro se tratan de forma parecida a la intro-
duccién con un guidn literario y un guidn técnico adaptado
al medio, que sirvan de referencia al productor de estos (ya

(*) La practica del tamafio de la tipografia es la misma que la descrita cn ¢l
apartado 3.4.2 acerca del disefic de las pantallas y la interlace.
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titTuLo __Introduccién

5
TEMA _ Multimedia Vuelta DUR: __30 seg.
IMAGEN AUDIO STORY BOARD
Negro
1 seg.

Diosa Kali en el centro sobre
fondo blanco
2 seg.

Negro
1 seg.

Fragmento de musica clasica
hindu

ler. plano

termina
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TiTuLO __Introduccién

TEMA Multimedia Vuelta DUR:_30seg.
IMAGEN AUDIO STORY BOARD

Coatlicue sobre fondo blanco
y centrada
2 seg.

Negro
1 seg.

Kali y Coatlicue juntas en yuxtaposicién
con transparencia. Va desapareciendo
Kali

2 seg.

Fragmento de musica
prehispanica de México
ler. plano

termina
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TituLo __Introduccion

5
TEMA _ Multimedia Vuelta DUR:_30seg.
IMAGEN AUDIO STORY BOARD
Comienza animacién de texto, al mismo Empieza “Dance” de John Cage
tiempo va desapareciendo Coatlicue Four Walls track 3 “’a
4 seg. ler. plano N\
Vuelta
Continta animacién de texto
Vuelta Vel

Van apareciendo la firma de Octavio Paz
y fotografias de este mismo en su nifiez y
su vejez

3 seg.
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TiTUuLO __Introduccion

TEMA _ Multimedia Vuelta

IMAGEN

AUDIO

STORY BOARD

Aparece esfera girando en el centro, con las
fotografias de Paz en ella. Desaparece la firma
y en su lugar aparece el nombre del autor con
tipografia romana

3 seg.

Del lado superior derecho comienza a reptar
una serpiente que circunvoluciona la esfera
que ya no gira

4 seg.

Al mismo tiempo que la serpiente se muerde
la cola aparece la Piedra del Sol, el titulo del
proyecto y una fotografia de Octavio Paz
que lo ubique en el afio de 1976

3 seg.

G

v.a;- |

Do Par

- p#dﬂhuw.&m“l’.‘.ﬁlh

cap 3



TITULO Introduccion

TEMA Multimedia Vuelta DUR: 30 seg.
IMAGEN AUDIO STORY BOARD

Desaparece la serpiente y la Piedra del Sol.

Permanece la foto y se ve el aiio en que se
edita por primera vez el libro
3 seg.

Termina “Dance” de John Cage

tictnin Pas




sea el mismo diseflador, programador u otro artista grafi-
co). El poema que generaliza casi todos los existentes en el
libro (aunque todos tienen diferencias propias debido al
contenido de los mismos) es Cara al tiempo. En donde
segun el guidn literario hay que trabajar con: fotografias,
ilustraciones, amimacion en 3-D, texto e interactividad. El
guion técnico a pesar de basarse en el de un audiovisual
normal, dista mucho de parecerse en sentide estricto a éste.
Hay que tomar en cuenta que aqui hay interactividad, lo
que diferencia a multimedia de un medio lineal, como ya
se menciond anteriormente. Entonces se deben establecer
los eventos interactivos en este guidn, al no tener experien-
cia en multimedia y de nuevo basandome en los linea-
mientos de la profesion disefio grafico (aparte de demostrar
que hasta cierto punto multimedia es un audiovisual), se
propone el siguiente guion técnico, como la base para
desarroliar este multimedia, y que se puede analizar en las
paginas 56 a la 57. El guién que se presenta pudiera no
servir para cualquier proyecto (aunque considero que
podria tomarse de base), pues cada uno es particular y
diferente, con distintas formas de creacién y produccion.
Aun asi, para el proyecto multimedia que se presenta
consitdero como creador y disefiador grafico (o comuni-
cador visual) necesaria la manufactura de este, pues servira
a lo largo de la produccion, ademas ayudara a establecer
una buena comunicacién con los otros integrantes del
equipo. En este guion los elementos a explicar son:
imagen, audio, areas interactivas, story board y eventos

interactivos. En “dreas interactivas” se establece qué
elementos o areas de la pantalla tendran interactividad, esto
para que el programador sepa donde colocar los eventos
interactivos que se encuentran al lado del story board,
dibujando y sefialando en éste los elementos con el puntero
del raton dibujado. Las pantalias del story board y los
elementos interactivos tienen flechas con lineas que indi-
can una secuencia que necesita instrucciones del usuario
para continuar (con flechas de un solo sentido) o cambios
de ida y vuelta (con flecha de doble sentido) retomando su
uso del mapa de navegacion. También hay lineas entre los
cuadros sin flecha, que indican secuencialidad, es decir, no
hay interactividad y entonces estas pequefias partes deben
verse en forma lineal.

Otro poema que es necesario explicar y desarro-
llar es Poema circulatorio (para la desorientacién
general). Este poema que habla acerca del surrealismo en
México, lo escribic Octavio Paz para una exposicion acer-
ca de este ismo, y fue pintado en una espiral, por lo que se
intenta reproducir esta idea con un espacio virtual para
aprovechar el medio lo mejor posible. Por su singularidad
dentro del proyecto y al tratarse de un espacio virtual, su
desarrolio es un poco diferente. En casi todos fos multime-
dia analizados hay algo que es diferente a la generalidad,
para conferirle diversidad al software y que no se vueiva
monotono. El guion literario es muy explicito al describir
esta parte del proyecto, sin embargo es prudente que se
haga el guidn técnico con base al presentado en el poema
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TiTuLo _ Cara al tiempo 1 5
TEMA _ Multimedia Vuelta
AREA
IMAGEN AUDIO INTER. STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO

-Punto en el centro -Tic-tac de reloj -Pantalla

(con fotografia de Paz y -Sonido de camara { -Reloj -

Alvarez) sobre fondo negro | fotografica al o @E “cAmara”

-Reloj digital abrir y cerrar el ~

diafragma -
— @E “tic-tac”

-Punto en el centro -Sonido de camara { -Pantalla

(con fotografia de Paz y fotografica al

Alvarez) sobre fondo negro | abrir y cerrar ¢l _

crece un poco diafragma - “camara”

-Fotografia de Alvarez y -Pantalla

Paz en el centro, encerrada
en un circulo, ya es visible

cap 3



TiTUuLo _ Cara al tiempo

2
TEMA _ Multimedia Vuelta
IMAGEN AUDIO i STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO
-Animacién en 3-D de un -Empieza “Scene |-Pantalla
cuarto oscuro que tenga la XII” de John Cage
proyeccion de la fotografia | Four Walls
en que aparecen juntos track 13
Paz y Alvarez 1 er. plano
termina al salir
-Autorretrato de Alvarez
Bravo
2 seg.
-Pantalla general -Foto de
-Texto del poema ambos
-Fotografia de ambos -Titulos de
-Fotografias que enuncie el las fotos
texto de Alvarez

-Retrato de Alvarez Bravo
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Cara al tiempe. Se pueden agregar otros elementos como
las flechas tridimensionales que podrian estar dentro de los
cuadros del story board y que no indicarian mas que el
movimiento de personajes 0 cosas como en el story board
del cine. El guién del Poema circulatorio puede verse de la
pagina 59 a la 63.

El libro Vuelta contiene tres poemas breves llama-
dos 3 anotaciones/rotaciones, los cuales “acompafian a
tres disefios movibles y en color” segln palabras del autor.
Esto continia otra experiencia similar, hecha junto con
Vicente Rojo, llamada Discos visuales. Partiendo de esto,
se considera que esta particularidad dentro del libro resul-
ta favorable al proyecto, pues debido a las cualidades de
estas anotaciones/rotaciones se piensa que podra lograrse
un mejor uso de la interactividad de multimedia. El poema
en el libro se encuentra como puede observarse en la figu-
13 3.16.

Se piensa en que los disefios movibles dentro del
monitor s¢ acerquen lo mas posible a los discos reales. Por
lo que primero se construye una maqueta para observar el
funcionamiento de estos, y asi tratar de copiarlos en el
monitor. Como los tres poemas son parecidos, inicamente
se analiza la creacion de uno de ellos, el numerc 3 Adiv-
inanza en forma de octagono, por ser ¢l que se considera
ofrece una mayor participacion del usuario, llevando la
interactividad a un grado mas complejo que en los poemas
desarroliados con anterioridad.

El usuario en ¢l monitor sigue las mismas instruc-
ciones que en el libro, pero en el monitor, lo que debe hacer
es arrastrar y soltar (accion muy comun en la practica de

3

cap 3

7

3 adivinanza en forma de octdagono
Coloque cada una de las 8 frases en cada una de
las 8 lineas, de modo que, leidas del 1 al 8, for-
men dos oraciones paralelas.

1 Tien el centro

El cuchillo del sol

Parte este octagono

Ojos nariz manos lengua orejas
Este y Oeste Norte y Sur
Reparte este pan

El abismo esta en el centro

Ver oler tocar gustar oir

W ~1 v Lh BN

F.g. 3.14 Forma en que se encuentra el poema en el libro Vuelta



tituLo __Poema Circulatorio (para la desorientacion general) 1

5
TEMA _ Multimedia Vuelta
AREA
IMAGEN AUDIO INTER STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO
-Animacion de ambiente -Puerta Principio
surrealista con movimiento
de camara acercandose a
una puerta
-Animacion en 3-D de un -Empieza “Scene” | -Atriles
camino espiral {convertido de John Cage con cubos
a realidad virtual) donde el Lo> Diferentes sucesos
usuario tendra que dependiendo del texto
interactuar para avanzar del poema. (Especificados
en el guidn literario)
-Fin de realidad virtual -Puerta Ay
con pla- il
nisferio { nL} !
aqui‘ally
3]
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TiTuLO __Poema Circulatorio (para la desorientacidn general)

5
TEMA _ Multimedia Vuelta
AREA
IMAGEN AUDIO INTER STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO

-Version “surrealista” de -Voz en off dicien-
la introduccién del do: “insurgencia, el tava
proyecto resurgencia, con-

vergencia, diver- )

gencia” )

1 er. plano
-Boton “siguiente” de la -Botén
interface general siguiente

-Mensaje final de Windows
ironizado. Dura lo suficien-
te para la lectura
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TiTuLo __Poema Circulatoric (para la desorientacion general)

TEMA Multimedia Vuelta

IMAGEN

AUDIO

AREA
INTER.

STORY BOARD

EVENTO INTERACTIVO

-Foco de color rojo con el
mensaje “cuando vea la luz
roja no se mueva”

-Flash

-Animacion de la
“credencial del surrealismo’
quemandose

L]

-Sonido de cdmara
fotografica al
abrir y cerrar el
diafragma

-Sonido de fuego

Cuando vea la luz roja
no se mueva
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tiTuLO __Poema Circulatorio (para la desorientacién general)

5
TEMA _ Muitimedia Vuelta
IMAGEN AUDIO AREA STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO
INTER.
-Ambiente surrealista con -Diversos “ruidos” | -Puerta
una puerta que dice: “Aqui
dentro hay automatismos
psiquicos puros al margen de
todo control de la razén”
-Fotografia de parabrisas -Sonidos diversos | -Elemen-
de microbus visto desde la que dependeran de | tos de la .
parte posterior del mismo los elementos que | foto ——o qpj= Diversos
contenga la foto- | -Botones ~ sonidos
grafia de repro-
duccién
-Video real de Octavio Paz -Botones
hablando de México de repro-
duccidn
-Boton

“salida”
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tituLo __Poema Circulatorio (para la desorientacion general)

5
TEMA _ Multimedia Vuelta
AREA
IMAGEN AUDIO INTER. STORY BOARD EVENTO INTERACTIVO

-Pantalla general con el -Foto de
texto del poema microbus
-Fotografia de microbus desde par-
desde parte posterior te posterior

-Fotografia de microbus
visto desde a fuera
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las computadoras personales) los versos dentro
de los numeros o lineas del grafico. Al
realizar las acciones previstas, y soltar la /}
ultima frase, el usuario se halla ante un /.~
circulo con una ilustracién dentro de A&
este. Figura 3.17.

Lo que se le pide enseguida al |
usuario es “girar” el disco y al irse [y
descubriendo las frases del poema,
algunos de los elementos de la ilus-
tracion se iluminan o resaltan mientras
que los otros se apagan segun la frase de
la que se trate (ﬁgura 3]8), lo anterior ] Disefio de ‘cuerpos informa-
quiere significar la resolucion de la adivinanza. > cionales’ (textos en el sentido metaférico) para

En resumen, al leer el proceso i 3.1/ flustracion del disco visual. formacion, instruccion y diversion;
que se sigue para la creacion de este multi- Disefic de medios audiovisuales™ 12
media (y a pesar de que todos son diferentes) se hace
evidente que el disefiador grafico tiene un lugar
dentro de la planeacion y/o la producciéon de
cualquier proyecto. Ya que el desarrollador o
director puede ser casi cualquier persona
(siempre y cuando tenga contacto de alguna
forma con {a computadora personal, ademas
de los conocimientos basicos de los medios
usados en multimedia), al disefiador grafico se @
le abre la posibilidad de ejercer su profesién en
este soporte y de ser el director, productor, desa-
rrollador ¢ como se le quiera llamar, de

este tipo de comunicacion audiovisual, lo puedo
afirmar tomando en cuenta todo lo expuesto
anteriormente y por lo siguiente que enun-
A\ cia Bonsiepe: “Aparte de los objetos
5\ graficos tradicionales impresos, el
mfo-designer asumiria responsabili-
dad proyectual en los nuevos grupos
j de ‘artefactos comunicacionales’
(communication artefacts) que tienen
su base en la informatica:

Disefio de interfaces de usuario
humano para programas de computacion

Si bien, por el medio impreso no pueden verse los

ejemplos, es necesario observar y juzgar el pro-
~ ducto final en ¢l monitor de la computadora,
considerando las limitaciones de hardware y
software empleados, asi como las limita-
ciones de uso de las herramientas, tiempo y
dinero.

Fig. 1.1 8 Parte resaltada de la ilustracion. O

12 Las sicte columnas del disefio, Bonsiepe, p. 6-20



CONCLUSIONES A MANERA DE ENSAYO

Los siguientes parrafos los escribo en un momen-
to en el cual la Universidad Nacional Auténoma de Méxi-
€O SE encuentra inmersa en un proceso cadtico, un momen-
to del que parece no resultara el cambio necesario para
obtener la universidad moderna que necesita urgentemente
un pais en estado de descomposicién, del cual nuestra
maxima casa de estudtios es reflejo fiel. No pretendo tomar
partido hacia ningin bando, la idea no es esa, pero mien-
tras las autoridades universitarias sigan en su actitud arro-
gante y los estudiantes a favor del paro de actividades junto
con el Consejo General de Huelga no establezcan una linea
correcta y sensata de negociaciones, el “conflicto”
permanecera en un estancamiento absurdo y sin sentido
proyectual real. Personalmente esto me afecta, ya que en
estos momentos yo deberia tener un titulo universitario,
que de cualquier forma, parece ser no me servira de nada
en un futuro proéximo, de seguir la situacién el rumbo que
lleva.

La conclusion de una tesis para obtener un grado
de licenciatura es la culminacion, el feliz termino de toda
una vida de estudios que con esfuerzos gigantescos de todo
aquel que este involucrado en la formacion de un estudian-
te (maestros, trabajadores, familia, la sociedad en general)
se ven recompensados en un libro del cual se supone todos
s¢ benefician. Pero en el caso de esta sociedad, en donde
reinan corrupcién, impunidad, nepotismo, bajeza, apatia,
paternalismo, egoismo, negligencia, ventajismo, centralis-

mo estipido y muchos males mas, el desarrollo de un estu-
diante tenga o no tenga talento importa poco, por no decir
que nada. ;Como es posible que un pais que necesita
urgentemente una educacion sana, recorte el presupuesto
destinado a la universidad que produce un alto porcentaje
de los profesionistas y la mayoria de la investigacion del
mismo? ;Cémo es posible que parte de ese dinero que le
quitan a la UNAM se regale a los que menos hacen por una
sociedad (banqueros, empresarios, diputados, etc.)?

Mi intencién no es hacer un analisis de ia sociedad
mexicana, sino simplemente establecer el momento en el
que hago esta reflexion, ésta conclusion, que a su vez es la
conclusion (por el momento) de toda mi vida de estudios
en una institucién. Sin pretender mas, lo anterior es lo que
puedo observar, a grandes rasgos, de un pais en estado
putrefacto; y una universidad que desgraciadamente es
reflejo del mismo.

La educacion desde los niveles basicos es mala y
fuera de la realidad. Como sabemos todos, una casa con
malos cimientos termina cayéndose por su propio peso;,
entonces por ende, la naturaleza de la calidad de la
educacion (al decir educacién me refiero a todos los que se
ven involucrados en ella) en la UNAM es deficiente y cada
vez peor, evidentemente esto es un hecho. En lo que
respecta a la carrera llamada disefio grafico -lo que aqui
escribo se basa en experiencia propia-, el proceso de
educacion basado en la ensefianza-aprendizaje, se encuen-
tra fuera de contexto y alejado de la realidad de la vida
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profesional del disefio en este pais. La mayoria de los
maestros nos arrojan a aguas profundas y desconocidas sin
habernos ensefiado a nadar. No acuso, denuncio. La rela-
jacion y conformismo de la mayoria de los profesores al
aplicar un programa de estudios (francamente obsoleto)
nos perjudico de una manera inimaginable, al grado de que
casi ninguno de los estudiantes de mi generacion, y quién
sabe de cuantas generaciones anteriores mas, tiene una
conciencia real de la profesion, asi como también una falta
de autoimagen acerca de su trabajo como profesionales del
disefio. Al reflexionar sobre esto no puedo mas que deducir
que a los maestros (no todos por supuesto) no les importé
realmente en lo mads minimo nuestra educacion, sea
cualquiera el motivo que hayan tenido.

Después de esta mala gestacion, y al salir del
parto, nuestro encuentro con la vida profesional es todavia
mas desagradable, pues de alguna manera mientras
estabamos en el Gtero-escuela, nuestro desarrollo fue hasta
cierto punto protegido por una matriz de ignorancia, desen-
canto y promesas falsas. En este encuentro-desencuentro
con la realidad, nos vemos totalmente desprotegidos en una
sociedad que poco o nada entiende y comprende de diseiio.
Estoy consciente de que todos los profesionistas sufren de
este malestar al principio, pero al final un médico o un
abogado son comprendidos, y sino por lo menos temidos y
respetados, lo que les da lugar en una sociedad. Que se
entienda que no pretendo quejarme de mi trauma post-
parto, al contrario, quiero decir que tanto esta profesion

como algunas otras mas carecen de una vinculacion entre
desarrollo y realidad durante su formacién, y al no poder
hablar por otras profesiones me he limitado a la experien-
cia disefio grafico. Este desentendimiento de la sociedad en
general es lo que afecta al profesional del disefio, pues
cualquiera que haya estudiado esta carrera se puecde
preguntar: ;He estudiado tanto tiempo, gastado dinero,
para que mi esfuerzo sea comparado e igualado con un
técnico que estudié menos de la mitad que yo, y que sélo
sabe mangjar el software necesario para dibujar? Claro que
la culpa también la tienen los propios disefiadores, por no
tener una imagen y una conciencia real de lo que son, pero
lo triste es que esta culpa es adquirtda durante sus afios de
estudiante. A esto podemos sumar que los disefiadores
graficos ya no seran llamados asi, pues en una biisqueda
para mejorar la educacion, el plan de estudios se ha modi-
ficado en la Escuela Nacional de Artes Plasticas, cambian-
do incluso el nombre de la carrera a “Disefio y Comuni-
cacidon Visual”, considero esto un intento valioso. Pero
(Como vamos a competir los disefladores graficos con
aquellos que vienen mejor preparados? No es temor, es
desesperanza, por que entonces surgen instantaneamente
las interrogantes: ,Qué y quiénes somos como profesio-
nales? ;Qué hacemos como profesionales? ;Y entonces,
ahora como nos nombramos? Las respuestas vendran con
el tiempo de acuerdo a lo que proyectemos, como
disefiador grafico yo haré lo que sé hacer, y trataré de no
voltear atras cuando piense sobre esto.
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Otro aspecto de este malentendido se encuentra en
la manera como los estudiantes egresados de universidades
privadas ven el disefio grifico; la mayoria de estos no
sufren el trauma post-parto, pues su familia, incluso antes
de titularse, los ayudan a establecerse en el ambito profe-
sional (por medio de nepotismo, compadrazgos, apoyo
econdémico total, etc.), la mayoria de éstas personas ven al
disefio como un “hobby artistico”, relegando a mucha
gente, que se dedicard entonces a hacer facturas y notas en
una imprenta pequefia. Lo triste, es que en este bello y justo
sistema neoliberal los egresados de una universidad publi-
ca nunca podran competir en igualdad de condiciones con
los que se titulan en una universidad privada (y esto si, en
cualquier profesién).

Al momento de empezar a elaborar una tesis, hay
que tomar en cuenta varios aspectos que llevaran a una
propuesta supuestamente determinada y que finaliza en
una conclusion. Esta conclusion debe terminar y dar fin a
todo un proceso, una conclusién también es “una idea que
expresa un razonamiento” segun el diccionario Larousse; y
todo lo anterior a pesar de parecer presuntuoso, no lo es, es
un razonamiento que engloba y sitia en un contexto el
término de mis estudios hasta ¢l nivel licenciatura, que en
un pais de tercer mundo (o como se llaman ahora de
economia emergente), se convierte en bastante, dada la
precaria situacion del pais en general.

No creo necesario hacer de esta parte de mis
conclusiones un resumen de todo lo escrito anteriormente,

asi que me limitaré a subrayar las ideas que pienso son las
mas significativas de esta tesis, a las que se les puede sacar
provecho de alguna manera, pues realizar el simple
resumen de todo lo expuesto Unicamente serviria para
aburrir y abrumar al lector.

Para redondear las ideas desarrolladas en esta tesis
voy a empezar por lo aventurado que parece dar una defini-
cion de diseflo grafico. Como lo escribi en su momento, la
necesidad de dar una definicién proviene de la falta de
autoimagen que tienen los disefiadores, pues hablando de
profesiones, nadie puede ser aquello que no conoce; asi, mi
atrevimiento se vuelve en alivio y comprension para
conmigo y mi profesion, dindome una pauta a seguir. Si
ésta definicion no es la verdad, o ni siquiera se acerca a
ella, aquél que la lea tiene todo el derecho y obligacion de
refutarla, la dialéctica le hace mucha falta al disefio grafi-
co, pero hay que entender que la definicion es personal y
tal vez ingenua, pero no por eso ambigua y falta de estudio;
puede ser que las palabras y la sintaxis no sean las correc-
tas, pero considero que las ideas y los conceptos si lo son,
y deliberando un poco es posible que se acerque mas a la
definicién de la nueva carrera llamada: “Disefio y Comu-
nicacién Visual”. La definicidn como pudo leerse esta
basada en la teoria de los disefios del maestro Acha, en lo
mas valioso que pude recoger de las clases en la ENAP,
también en lecturas diversas y dispersas (que si no
menciono es por no recordar las fuentes) y de reflexiones
y charlas hechas por mi.
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Considero que el proyecto terminado es funcional,
pudiera ser que no cumpla con algunos aspectos estéticos
o de gusto, esto podria deberse en parte a lo dificil del
contenido tematico, pues no fui tan osado para descom-
poner una obra que considero perfecta, asi, lo que quise
intentar es llegar a convertirme en lo que Gui Bonsiepe
nombra como info-designer (en espafiol se puede traducir
como disefiador de la informacion); creando lo que llamo
un meta-libro, €l libro electrénico como tal. Lo que quiero
significar con la idea y/o concepto de meta-libro es la de
que el contenido, la forma y lo mostrado en la pantalla de
la computadora personal va mas alla del libro impreso
como lo conocemos, pues el multimedia permite la estruc-
turacion y combinacion de diversos medios que en el caso
del meta-libro interactian, apoyan, dan vida, muestran y
enriquecen otros aspectos inherentes al contenido del libro,
que como mencioné, no descomponen a la obra en si, pues
traté, en la medida de lo posible, dejarla intacta.

Otro aspecto por el cual ¢l resultado no parezca el
correcto, sin ser esto un pretexto, se debe al desconoci-
miento o ignorancia del uso de las herramientas (hardware
y software), las cuales ni por error de aproximacién
ensefian en la escuela, aunque lamentablemente se encuen-
tren ahi, sin ningin uso pedagogico. Asi, me vi forzado al
aprendizaje autodidacta de éstas, claro que tuve mucha
ayuda (que agradezco), sin la cual posiblemente esta tesis
no se hubiera realizado.

Pienso que realicé innovaciones y descubrimien-
tos dentro del campo del soporte grafico multimedia
encaminado hacia el disefio grafico, puedo afirmar esto, al
estar consciente de que en ningun material bibliografico
que haya consultado respecto a multimedia y disefio grafi-
co encontré conceptos ¢ ideas similares a las que adjetivo
de innovaciones o descubrimientos en esta conclusion. Lo
primero es €l uso de guiones técnicos de medios audiovi-
suales, que mediante algunas variaciones adapté a un
proyecto multimedia, logicamente éstos son susceptibles a
ser mejorados, pero los considero como la forma mas
viable de proyectar todas las partes que integren a éste,
pues dentro de estos guiones se puede vislumbrar de una
manera clara el resultado final de todas las acciones e
interacciones que contenga el multimedia. Otra innovacion
o descubrimiento es la idea de que la interface grafica del
proyecto multimedia puede y debe disefiarse como un ejer-
cicio de sistema de sefiales graficas, lo que se explicé en su
oportunidad en el capitulo dos, con base en lo que
menciona Sanchez en su libro de Semiética de la Comuni-
cacion Grafica acerca de las sefiales graficas. Y por Gltimo,
establecer y demostrar que el disefiador tiene la obligacion
de adentrarse como el desarrollador y/o disefiador (ya sea
el disefiador de cualquier imagen -incluyendo las de
movimiento-, asi como ser el disefiador de la interface y
pantallas, o ser et disefiador de la informacién, o las tres
posibilidades al mismo tiempo) en los medios informéti-
cos, en este caso multimedia en computadora personal;
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esto, para no quedarse al margen de las posibilidades de
disefio y comunicacion que ofrece la revolucion tecnologi-
ca.

Para terminar, ¢s necesario que la gente involucra-
da con el disefio grafico se atreva a pensar, y €so es exac-
tamente lo que hice, puedo pecar de presuncion, de igno-
rancia, de irrealidad, de atrevimiento e incluso de estupi-
dez en muchos aspectos y definiciones; pero tomando en
cuenta todo esto y tratando de entender otras cosas de las
que seguramente no pude darme cuenta, hay algo que
considero de una gran valia: El intento de razonar.

A estas alturas no podemos conformarnos con lo
que tenemos escrito en cuanto a teoria y dialéctica del
disefio grafico, pues a pesar de todos los males, el disefio
bien entendido se transforma en un arma decisiva para el
desarrollo de nuestra sociedad (retomando las ideas de
Bonsiepe), por lo que es una obligacion de los disefiadores
y comunicadores visuales el lograr un cambio que haga de
nuestra profesion esa arma que ayude a mejorar la
situacion predominante. No creo que nuestra profesion sea
la redencion o la cura de todos los males, simplemente
pienso que es una parte importante de esa cura. No hay que
temer a pensar, razonar y decir.

ESTA TES® Re OEBE
SMIR BE LA MELIOTECA
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ALGORITMO. Conjunto de reglas
claramente definidas para la resolu-
cién de una determinada clase de
problemas. La escritura de un pro-
grama es sencillamente la elabo-
racion de un algoritmo adecuado
para la resolucién del problema
planteado. Ver programa.
ANALOGICO. Termino utilizado
en contraposicion a digital para
indicar dispositivos, variables o
seflales de caracter no numérico
(binario) que representan los datos
en forma continua en corresponden-
cia con un determinado fendémeno
fisico. Ejemplo: las cintas electro-
magnéticas de los videocasetes
comunes.

AREA SENSIBLE. Espacio ocupa-
do por un determinado objeto (grafi-
€0 0 texto) que al asignarle un suce-
so (comeo presionar con ¢l puntero o
colocar et dedo de 1a mano en el
monitor) se enlaza o vincula con otro
objeto. Ver interactividad.

AV1. Iniciales de Audio Video
Interleaved. Es un software desarrol-
lado por Microsoft que reproduce

G /»& 5‘?:& !;ji (+

video interfoliado de movimiento a
tiempo real y secuencias de audio en
Windows, sin equipo especializado,
a cerca de 15 cuadros por segundo
€n una pequefia ventana,

BARRA DE
DESPLAZAMIENTO. Es una barra
horizontal o vertical situada en la
parte inferior o0 derecha de una ven-
tana que se emplea para desplazarse
a través de ella.

BIT. Acronimo de Blnary digiT
(digito binario). Es la unidad basica
de informacion y representa la canti-
dad minima de informacion que
puede transmitirse o procesarse. En
su acepeidn de digito binario indica
la capacidad de un dispositivo fisico
de encontrarse en cualquiera de dos
estados perfectamente diferenciados
(160)

BITMAP. Ver mapa de bits.

BYTE. Es la cantidad de memoria
necesaria para almacenar un caracter
y estd formado por ocho bits conse-
cutivos. Es la medida empleada para
medir la memoria de una computa-
dora o la capacidad de almace-

namiento de informacién de un
disco.

CIBERESPACIO. Ver realidad vir-
tual.

CIRCUITO. Grupo de componentes
conectados entre si que realizan una
funcidn especifica.

CIRCUITO INTEGRADO. Es un
circuito electronico con una funcién
especifica realizado en una sola
pieza con tecnologias especiales ade-
cuadas para incluir una gran cantidad
de componentes en un unico soporte.
También llamado microcircuito.
CLIC. Término que designa la
operacion de pulsar y soltar rapida-
mente un botén del ratén. También
se denomina “hacer clic”.
COMPUTADORA PERSONAL.
Es una computadora de pequefias
dimensiones disefiada para el uso
exclusivo de una sola persona.
CURSOR. Es un signo de referencia
parpadeante que aparece en el moni-
tor y que indica la posicion del sigu-
iente caracter que se introducira a
traves del teclado. También se
denomina cursor al punto de inser-
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cion de texto y aparece representado
por una pequefia linea vertical
parpadeante.

DESARROLLADOR. Creador, pro-
ductor o director de un proyecto
multimedia.

DIGITAL. Es el término empleado
€n contraposicion a analdgico y des-
igna dispositivos, variables o sefiales
de caracter no numérico con estados
discretos, es decir, con un fun-
cionamiento no continuo o a saltos.
Ejemplo: los circuitos de la com-
putadora.

DISPOSITWO DE ENTRADA.
Son dispositivos que permiten intro-
ducir datos o instrucciones en una
computadora. Como el teclado o el
raton.

GIGABYTE. Es una unidad de
medida equivalente a 109 bytes o
mas exactamente 230 bytes. Se
emplea para medir la capacidad de
almacenamiento en dispositivos
capaces de almacenar grandes canti-
dades de informacion.

HACER CLIC. Ver clic.
HARDWARE. Es el término que

indica todas las partes fisicas, eléctri-
cas y mecanicas de un ordenador.
Significa literalmente “partes duras”
y se emplea en contraposicion al tér-
mino software, que significa “partes
blandas”, es decir, los programas de
una computadora.

HIPERMEDIA. Término utilizado
para describir aplicaciones multime-
dia que presentan enlaces interac-
tivos similares al hipertexto.
HIPERTEXTO. Programa de gene-
racioén de documentos con un sis-
tema de acceso que puede jerarquizar
el mismo usuario que crea el docu-
mento. Los documentos creados con
un programa de este tipo han sido
habitualmente orientados a su uti-
lizacion en multimedia, debido a su
asombrosa versatilidad. No obstante
como ejemplo mas representativo de
hipertexto basico, en este caso sin
aplicacién multimedia, se puede citar
el sistema de ayuda de Windows.
INTERACTIVIDAD. Proviene de
interaccibén, que a su vez significa
influencia reciproca. Vaughan dice al
respecto que es cuando se permite al

usuario final controlar ciertos ele-
mentos y cuando deben presentarse.
INTERFACE. Es una zona comun
entre dos dispositivos o sistemas.
También es el hardware necesario
para permitir la comunicacién entre
ambos. Vaughan dice al respecto que
la interface es “el comjunto de lo que
se reproduce y la forma de presentar-
lo al observador”. En otras palabras,
la interface es el vinculo o enlace
disefiado por el programador (a
veces con ayuda del disefiador grafi-
¢0) para intercambiar datos entre ¢l
usuario y el programa. Ver interface
de usuario ¢ interface grafica.
INTERFACE DE USUARIO. Es
un sistema que facilita la comuni-
cacion entre el hombre y la maquina.
INTERFACE GRAFICA. Se aplica
este termino a las técnicas empleadas
para permitir que un usuario pueda
dar instrucciones a la computadora,
utilizando para ello acciones grafi-
cas.

INTERNET. Red mundial de infor-
macioén que por medio de sefiales de
bits transmite texto, sonido y grafi-
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cos por medio de microondas y
lineas telefonicas, que son reproduci-
das en las computadoras personales.
MAPA DE BITS. También denomi-
nado con el término inglés “bitmap”,
un mapa de bits es un grafico en el
que ia informacion se crea pixel a
pixel.

MEDIO LINEAL. Los medios li-
neales son aquellos que no permiten
la interlocucién con el usuario, quién
serd restringido a ver y oir solamente
sin tener participacion dentro del
audiovisual. El ejemplo clasico de un
medio lineal es la television.
MEDIO NO LINEAL. Al contrario
del medio lineal, en este, el receptor
se ve obligado a participar para
lograr ¢l funcionamiento del proyec-
to. El ejemplo perfecto es multime-
dia en computadora personal.
MEGABYTE. Es una unidad de
medida equivalente aproximada-
mente a 106 bytes, o mas exacta-
mente a 220 bytes. Se emplea para
medir la capacidad de almace-
namiento en dispositivos capaces de
almacenar grandes cantidades de

informacién.

MENU. Es un conjunto de opciones
que se presenta al usuario para gue
elija la que desee.

MENU PRINCIPAL. Es una barra
de seleccion en la que se muestran
los nombres de los distintos menis o
submenus disponibles.
MICROCIRCUITO. Ver circuito y
circuito integrado.

MONITOR. Es un aparato de pre-
sentacion visual similar a una tele-
visién que permite visualizar los
datos y graficos con mucha mayor
claridad.

MULTIMEDIA. Tratamiento infor-
matico avanzado de las tecnologias
mas recientes de sonido e imagen
que engloba e integra funciones
como la animacién grafica, la mani-
pulacion y digitalizacién de ima-
genes y sonido.

NAVEGACION. Literalmente, se
trata acerca de viajar por ¢l con-
tenido de un proyecto multimedia.
También se usa el término para evo-
car los “viajes” a través de Internet.
PANTALLA. Es un disposttivo fisi-

co que forma parte de un monitor en
el que se visualizan y representan
todos los procesos que tienen lugar
en una computadora.

PIXEL. Es la contraccion de “pic-
ture element” (elemento de imagen).
Designa el elemento base mas
pequefio de una imagen digital al que
se puede asignar independientemente
intensidad y color.

PRESIONAR. Se denomina asi a
una accion del raton que selecciona
un elemento o activa la realizacion
de una orden. Para efectuarla, hay
que presionar un boton del ratén y
soltarlo inmediatamente. Ver clic.
PROGRAMA. Conjunto de instruc-
ciones escritas en un lenguaje de
programacion y destinadas a la re-
solucion de un problema. También se
dice que un programa es la redaccion
de un algoritmo en un lenguaje de
programacion. Ver algoritmo.
PUNTERO. Es un registro o posi-
c16n de memoria que se utiliza para
indicar la situacién de otra zona de la
memoria. En los sistemas operativos
es un grafico mévil que aparece en la
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pantalla y que representa las
acciones del ratén.

RATON. Dispositivo periférico de
entrada de amplia difusién que per-
mite introducir datos con gran pre-
cision,

REALIDAD VIRTUAL. Sistemas
de presentaciéon de informacion
audiovisual en las que las imagenes
y sonidos que percibe el espectador
no son reales, sino que proceden de
una computadora.

SISTEMA OPERATIVO. Conjunto
de programas que forman parte del
software de un sistema y que tienen
la mision de controlar todas las
partes de dicho sistema.
SOFTWARE. Es un conjunto de
instrucciones que cargadas en el
hardware de un ordenador hace que
este pueda funcionar y realizar ta-
reas. Es el término contrario a hard-
ware,

SUBMENU. Menu que se deriva del
ment principal. Ver menu principal.
TIEMPO REAL. Se denomina asi
al tiempo efectivo durante el cual se
lleva a cabo un proceso.

TIP. Pequefio cuadro con texto que
aparece al sefialar ciertas partes de la
pantalla, ofreciendo una pequefia
guia al usuario acerca de lo que con-
tiene o hace lo sefialado. Su nombre
técnico es de ayuda contextual.
USUARIO. Persona que maneja un
ordenador o un sistema informatico
y lo aplica a sus necesidades ufi-
lizando los programas adecuados. Es
el observador y/o interactuante de un
proyecto multimedia.

VECTOR. Es una variable con
indice que solamente tiene un indice.
Ver vectorial.

VECTORIAL. Se llama asi a todo
programa de tratamiento de ima-
genes en el que los dibujos se alma-
cenan a partir de sus propiedades
geométricas.

VENTANA. Es una zona enmarcada
de la pantalla de forma rectangular
en las que se puede visualizar una
aplicacion o un documento en
Windows.

WINDOWS. Sistema operativo
creado por Microsoft para computa-
doras personales.
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