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INTRODUCCION

La comunicacion grafica hoy en dia
representa una forma muy importan-
te de transmision de mensajes donde
la percepciéon visual tiene un lugar
preponderante. Los medios audiovi-
suales de comunicacién han permiti-
do a través del tiempo la transmision
de conocimientos no sélo de manera
sencilla sino también de manera efi-
caz y tangible, permitiendo con esto
el progreso de la cultura en las socieda-
des. Uno de los objetivos de la presente
investigacién, es conocer el desarrollo
de la comunicacion audic-visual a tra-
vés del tiempo y su relacién con los
sistemas comunicativos actuales.

El auge de la tecnologia ha permiti-
do gque la informacion audiovisual y
sus componentes {sonido, texto,
grafismos, imagen fija e imagen en
movimiento) sean integrados en so-
portes multimediaticos como el CD-
Rom vy la pagina web. Es aqui donde
el campo del disefiador grafico tiene

nuevas visiones creativas y es aqui
también donde se crean diversas inte-
rrogantes que plantean: la relacién
del comunicador visual en la creacién
grafica para estos nuevos formatos;
la aplicacion y utilizacion de dichos
medios para un fin especifico de co-
municacion y el beneficio que conlle-
van éstos para la sociedad. De aqui el
interés de realizar una investigacion
que contenga estos datos.

Ei marco tedrico de la presente inves-
tigacion pretende fundamentar el
proceso creativo de disefio y realiza-
ciéon de materiales audiovisuales de
tipo multimedia interactiva y del cual
el comunicador grafico forma parte;
de esta forma se pretende identificar
la funcién o funciones que cumplimos
hacia con estos soportes,

En la primera parte se trata el tema
de los medios audiovisuales, incluyen-
do origenes, historia y componentes
visuales-auditivos necesarios para
permitir la captacién de mensajes en
el receptor, resaltando la importan-



cia del fenédmeno de percepcion bio-
psicolégica de los mensajes y el im-
pacto de este factor en la comunica-
cion de lainformacién, para dar paso,
en la siguiente parte, a las definicio-
nes acerca del término multimedia y
su relacién con el campo grafico y con
el usuario-receptor, qué relacion
guardan con los medios audiovisuales
tradicionales, qué es unainterfaz, sus
componentes y qué fin tienen estos
soportes en la comunicaciéon audio-
visual y nuestra labor como disefia-
dores en este tipo de producciones.

Es conveniente sefialar, como se apun-
t6 con anteriodad, la importancia en
la utilizacién de estos medios para un
fin especifico; y esta investigacién no
es la excepcién. Tomando como re-
ferencia la difusion cultural en el
pals, y en especial la difusién de la
danza, se plantea otro objetivo mas:
dar solucién a la necesidad gue tie-
ne la Compafia Nacional de Danza
del Instituto Nacional de Belfas Ar-
tes, en relacién a {a divulgacion de
sus temporadas, su trayectoria y su

INTRODUCCION

organizacién. Si bien es cierto, se
poseen materiales impresos y audio-
visuales con estos propdsitos, los
cuales pueden ser un buen punto de
partida para el desarrolio del mate-
rial a realizar, es entonces que se
propone el empleo de un medio que
esté no sélo a la vanguardia tecno-
I6gica, sino gue también pueda re-
presentar una practicidad en los ma-
teriales y los medios. De esto trata
el tercer capitulo.

La parte final plantea el disefio, el
desarrollo y la creacion de un siste-
ma interactivo multimediatico, con
base en un marco tedrico fundamen-
tado en bases del disefio y la comuni-
cacion grafica que satisfaga el proble-
ma planteado dentro de la CND y que
pueda usarse como apoyo a las estra-
tegias comunicacionales utilizadas
hasta ahora por el INBA, De esta for-
ma tambien se realizara la experi-
mentacion del disefio grafico y sono-
ro en un soporte audiovisual de re-
ciente utilizacién como lo es el CD-
Rom.
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CAPITULO 1

COMUNICACION

VISUAL Y AUDITIVA

En el presente capitulo se pretende
sintetizar el tema del desarrollo his-
torico de la comunicacién audiovisual,
desde las primeras formas visuales de
expresion realizadas por el hombre ca-
vernario hasta la utilizacién de las
“nuevas tecnologias” aplicadas a los
sistemas comunicacionales de la ac-
tualidad.

Asi también se hara notar cémo el
surgimiento de estos nuevos sistemas
han influido fuertemente en la modi-
ficacion de los procesos comunica-
cionales entre los individuos, y 1a im-
portancia que reviste la creacion de
nuevos soportes de comunicacién
masiva.

Enfadltima parte se exponen los pro-
cesos biopsicolégicos de percepcion
audiovisual, que sin fugar a duda co-

rresponden un factor importante den-
tro de fa captaciéon y decodificacion
de los mensajes auditivo-visuales de
hoy en dia.

A través del tiempo el hombre haido
evolucionando la forma de percibir su
enterno. Donis A. Dondis nos dice
que: “L.aexperiencia visual humana es
fundamental en el aprendizaje para
comprender el entornc y reaccionar
ante él; la informacidn visual es el re-
gistro més antiguo de {a historia hu-
mana.” !

La siguiente idea surge a partir del
texto de Moreno y Garcia ? donde se
concibe que el fendmeno comunica-
tivo dado entre los individuos ha per-
mitido la transmisidn de conocimien-
to de una generacion a otra
ayudando asl en el desarrollo de la
humanidad, conservando y haciendo
progresar los conocimientos, las
creencias y los habitos de toda con-
gregacién humana. .

! DONDIS, DONIS A. La sintdxis de la imagen: Introduccion al alfabeto visual Barcelona, Espafia, 1982. Ed. G. Gilli. p. 15
IMORENQ Y GARCIA, ROBERTO. Historia de la comunicacion audiovisual. México, 1962. Ed. Patria.
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Copia de un libro en los monasterios
durante la Edad Media.

CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

Se puede entender a la comunicacion
como la transmisién de mensajes en-
tre un emisor y un receptoer, median-
te codigos sonoros, visuales o audiovi-
suales, entendiéndose como mensaje
{s) aquello que, cada emisor juzga im-
portante para ser dado a conocer. Par-
tiendo de esta concepcion Moreno y
Garcia cita que “la historia de 1a en-
sefianza audiovisual no es mas que un
estudio, en razdn del tiempo, de los
materiales de que el hombre se ha
valido y se sigue valiendo para comu-
nicar sus ideas a sus semejantes o para
transmitir conocimientos”. ?

Por este motivo, a continuacién se rea-
liza un breve sefiafamiento en torno a
la significacion que guarda el término
audiovisual y el uso que se le dara en
el presente trabajo, asi como el des-
glose de la evolucién en 1a transmi-
sion de mensajes entre los individuos,
destacando las caracteristicas de per-
cepcidn humana vy el vinculo de ésta
con el proceso comunicativo.

1.1. Significacion audio-visual
y audiovisual

El tratamiento de la palabra audiovi-
sual, se inicia desde la significacion eti-
molégica del término, pues dichas sig-
nificaciones contienen expresiones
que pueden clarificar el uso del voca-
blo en su forma unificada o separada
{como se verd), ademas de que nos
ayudara a comprender su relacién con
el entorno percepto-sensorial del ser
humano.

Asi tenemos lo siguiente:

Audio: “(Del. lat. audire oir). elem.
compos. que significa «sonido» o «au-
dicidn». " ¢

Visual: “(Del. lat. visudlis) adj. Perte-
neciente a la vista como instrumento
o medio para ver,”*

Audiovisual: “adj. Rel. al oido y a la
vista. Se dice de los métodos de
educacion y ensefianza en los que ac-
tua el oido y la vista,” &

3 MORENO Y GARCIA, ROBERTO. Historia de fa comunicacién audiovisual. México, 1962, Ed. Patria. p.52
¢ Diccionario de la Lengua Espariola de |a Real Academia Espafiola. 21a. edicion. Ed. Espasa Calpe, S.A. Espafia, 1992. Tomo |.

Slbidem.

¢ Diccionario Enciclopédico. Ed. Grijalbo, S.A. Espafia, 1995.
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Audiovisual: "adj. Que se refiere con-
juntamente al oido y a la vista, o los
emplea a la vez, Dicese especialmen-
te de métodos didacticos que se va-
len de grabaciones acUsticas acompa-
fiadas de imagenes opticas”. 7

Un acontecimiento de gran relevan-
cia del siglo XX, seguin Ortega Carri-
llo 8 se hadado en torno al uso de los
medios de comunicacién visual y
audiovisual, ya que mas del noventa
por ciento de las informaciones reci-
bidas por los habitantes en las gran-
des ciudades, se realiza a través de los
sentidos de la vista y del oido.

El uso de la forma "audiovisual” como
compuesto de los términos "audio” y
“visual” es ubicado en Estados Unidos
alrededor de la década de los treinta,
fecha en que se comienzan a desarro-
Ilar las técnicas de incorporacion de
sonido e imagen.

" ... se aharcaba con el término
audiovisual medios que llegaban por
lo auditivo, como la radio; por lo vi-

CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

sual, como la diapesitiva; o por la
combinacion de ambos: cine y tefevi-
sién. Esta unificacién condujo a la des-
aparicion del guidn a la vez que con-
ducia a la sustantivacion del adjetivo...
Esta evolucion llevd a un primer paso
de afianzamiento al iniciarse [a
sustan-tivaciéon del adjetivo con la for-
ma de “lo audiovisual” para referirse
al uso simultdneo de imagenes y so-
nidos sin necesidad de aplicérselo a
otro sustantivo,” *®

Se puede entender con esto que el
registro o captacién de "lo audiovi-
sual” puede realizarse de manera se-
parada (audic e imagen) y de mane-
ra conjunta,

Entendemos con esto pues, dos senti-
dos definidos de "o audiovisual”:

1.- Como lamera yuxtaposicion de los
términos: "audio” y “visual”, pero sin
la integracién de ambos, consideran-
do por un lado la percepcién auditiva

? Diccionario de la Lengua Espafiola de |la Real Academia Espafiola. Op. cit.
8 ORTEGA CARRILLO, JOSE ANTONIO. Comunicacion visualy tecnologia educativa. Madrid, Espafia, 1995, Ed, Sintesis,
* CEBRIAN HERREROS, MARIANG. Informacidn audiovisual: concepto, técnica, expresién y aplicaciones. Madrid, Espafia, 1995. Ed. Sintesis. p. 51

y por otro la visual con plena auto-
nomia de funcionamiento de cada
una de las partes y su aplicacian en
los distintos medios.

2.- La interrelacidén de ambos térmi-
nos en la cual existe integracion para
transmitir con determinado sentido,
un mensaje. La percepcién es realiza-
da simultaneamente por oido y vista;
entendiendo esto no como una suma,
sino como una unidad de expresion
auténoma.

La primera referencia que hacemos
cuando escuchamos la palabra audio-
visual, es al medio en que se nos pre-
sentara un mensaje o informacién
determinados, sin embargo, es la for-
ma de percibirio, el ¢aso que nos in-
teresa en este apartado, esto es el re-
cibir un mensaje por ambos sentidos:
el auditivo y el visual.

13



CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

1.2, Origen: Historia de la
comunicacion visual-auditiva

De aqui, que para tener un entendi-
miento de /o audiovisualcomo medio
de comunicacion y ensefianza, se ha
de realizar el analisis respectivo a las
etapas evolutivas de [a comunicacion
entre los seres humanos.

Salvador Avila nos dice que en Méxi-
co: “La historia de [os audiovisuales
educativos, entendidos como los me-
dios o canales de que nos valemos
para lograr una eficaz comunicacién,
es una historia de larga data que se
remonta a las sociedades precolom-
binas y desemboca en nuestros dias
en los modernos medios de comuni-
cacién de masas.”

La historia audiovisual del ser huma-
no, se ha de remontar a mucho tiem-
po antes que el surgimiento de la co-
municacién masiva. Los medios de
comunicacién primitiva entre los
caver-narios constituyen una forma
de comunicacion visual-auditiva. Por

io tanto cabe sefialar que la antigia
comunicacion mimica o imitativa sir-
vid [en su tiempo] para tal fin.

1.2.1. Comunicacién mimica
o imitativa

En esta primera etapa el sistema de
comunicacion se basa en la expresion
corporal y la gesticulacién. El medio
de comunicacion es el hombre. Este
periddo comprende desde la apari-
cion del ser humano hasta el fin del
hombre de Neanderthal.

“Muchos autores designan a ésta
como fa época de la tradicidn median-
te los impulsos imitativos, pues cuan-
do aparecieron los primitivos grupos
humanos, se deduce que los jovenes
imitarian a los padres en sus tareas,
perpetuando la cultura de aguellos
tiempos.” !

Todas las etapas de la comunicacién
han dejado un legado cultural al
mundo audiovisual, de esta primera
nos quedan dos cosas, primero la ha-

© AVILA, SALVADOR. Importancia de los audiovisuales en la conguista espiritual de México. http:/fute.sep.gob.mx/articulos_e_invest/

conquista_espiritual .htm
"MORENO Y GARCiA, ROBERTO. Op. cit. p. 13
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CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

bilidad de ilustrar vivamente los relatos
a través de movimientos mimicos vy,
segundo la imitacion que actualmen-
te forma parte de una gran cantidad
de ensefianzas sistematizadas.

Cabe sefialar ia importancia de la
corporalidad en este periodo pues
como lo comenta Cebrian Herreros:
"La audicvisuabilidad corporal busca
transmitirse a mayor distancia que la
mera presencia fisica de los dos comu-
nicantes: el emisor que produce soni-
dos y gestigula y e receptor gue los
percibe simultdaneamente por el oido
y por la vista”, i

Por lo tanto podria decirse que tanto la
danza como el teatro constituyen uno
delos primeros medios audiovisuales de
comunicacion entre los hombres.

Ejemnplificacidon de un sistema comunicativo. Emisor-mensaje-receptor

'2 CEBRIAN HERREROS, MARIANQ. Op. cit. p. 62

1.2.2. Comunicacion verbal:
el lenguaje y.la representacién
pictorica

Con la evoluciéon de la raza humana
el medio de comunicacién mimico
genera el empleo de un lenguaje so-
noro asi como el desarrollo de formas
visuales de representacion.

Durante esta segunda etapa destaca
la transmision de mensajes verbales
que tiene como instrumento el len-
guaje.”

Se dice [Moreno y Garcial™ que el
Neanderthal en su Gltima etapa, podia
emitir sonidos claramente diferencia-
dos aungque las caracteristicas anatémi-
cas indispensables para emitir la voz,
llegaron a su pleno desarrolic en el
hombre de Cromarion.

Es claro que a partir de la aparicion
del hombre de Cromarion, el lengua-
je, aunque en su forma rudimentaria,
sirvio no s6lo como instrumento de
comunicacion sino gue distinguié cla-

" Entiéndase como lenguaje (oral} al “conjunte de sonidos articulados con que el hombre manifiesta lo que piensa o siente”,
Diccionario de la Lengua Espafiola de la Real Academia Espahola. Op. cit.
 MORENQ Y GARCIA, ROBERTO. Historia de /a comunicacion audiovisual México, 1962. Ed. Patria.
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ramente al hombre como especie,
haciendo factible el entendimiento
social entre |os individuos. Al dar nom-
bre alas cosas a través de una simbo-
logia, el hombre pudo recurrir al uso
de la memoria y generar un lenguaje
grafico. Al hombre de Cromarion le
correspondio el perfeccionamiento de
esta etapa comunicativa y no precisa-
mente con el uso de la palabra.

En relacion a esto, Moreno y Garcia'
alude que el hombre de Cromafion co-
locd tos cimientos de nuestra civiliza-
cién, comenta que fue un pionero
progresista de la humanidad, pues al
no estar satisfecho con el uso de la
comunicacién verbal, desarrollé un
arte representativo siendo el primero
que introdujo un instrumento de co-
municacion auxiliar de [a palabra: los
registros pictoricos.

Este tipo de representacién pictoérica,
conocida como pintura rupestre, era
realizada en las rocas de las grutas,
destinadas con fines educativos y ma-
gicos; los motivos representaban es-

CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

quematicamente animales, sistemas
utilizados para su caceria, plantas, ce-
remonias rituales, indumentaria primi-
tiva, organizacion de grupos, procedi-
mientos de pesca e incluso combates
entre tribus.

Al respecto Ortega Carrillo mencio-
na que "... en las épocas prehistéri-
cas 1as tribus primitivas expresaron sus
sentimientos emociones, hazafas y
ritos funerarios mediante el trazo gra-
fico y la escultura en piedra... vivian
en cuevas y abrigos naturales que,
ademas utilizaban como centros ma-
gicos (santuarios) en los que se prac-
ticaba el ritual de pintar y grabar en
las paredes fauna y escenas de caza,
descubriendo las posibilidades expre-
sivas del lenguaje visual.” "/

El desarrollo de un lenguaje a partir
de sonidos articulados y la “mezcla”
de este con la foma de representacién
pictografica, podria decirse que con-
forma uno de los primeros, aungue
primitivos, medios de comunicacién
visoauditivos.

Caballo moteado de |la cueva de Pech-Merle.
Fuente: Historia del Arte. Salvat,

15 Palabra: Conjunto de sonidos articulados que expresan una idea. Diccionario de |a Lengua Espariola de la Real Academia Espafiola. Op. cit.

“MORENO Y GARCIA, ROBERTO. Op. cit.

7 ORTEGA CARRILLO, JOSE ANTONIO. Comunicacion visual y tecnologia educativa. Madrid, Espafia, 1995. Ed. Sintesis. p. 15
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Entrada a Ja cueva de Altamira.

Fuente: Museo Arqueclégico de Madrid.

CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

Este tipo de representacion pictorica,
posee gran utilidad en el desarrollo
de los sistemas audiovisuales como
auxiliares en la educacion. Una vez
aparecido el lenguaje, el cromarion
tuvo la necesidad de auxiliarlo con
medios que pudieran hacer mas facil
la interpretacion de mensajes y la re-
tencidn de los hechos suscitados.

Al respecto se resalta la siguiene cita
“...en las cavernas no solo se registran
elementos de un sistema pictorico de
comunicacion, sing gque allf se inicio
ia escritura... Los iniclados eran con-
vocados en las grutas para escuchar,
de labios del adivino de su tribu, una
larga serie de explicaciones acerca de
ta cazay larepulsion de agresiones... '™

En este sentido, y como ejemplo de la
utilizaciéon de materiales auxiliares a la
palabra hablada, se puede mencionar
al sistema de comunicacién mnemaoni-
ca ", el cual tenia por objeto recordar
con la vista, los acontecimientos que
habian sido relatados verbalmente, Un
ejemplo lo constituyen los guipus pe-

ruanos, que son catalogados como los
primeros libros histéricos de ios incas.

1.2.3. Comunicacion escrita:
de lo pictogréfico al cristianismo

El tercer periodo histérico, compren-
de aguel donde la comunicacién em-
plea la escritura, y como ésta se pue-
de entender a la representacién de
ideas o palabras a través de signos
trazados.

La escritura fué en sus inicios de tipo
pictérica-representacional y posterior-
mente pictografica (entiéndase aqui
que pictdrico se relaciena con aque-
llo que es adecuado para representar-
seen “pintura” y lo pictografico aque-
llo que tiene connotaciones relativas
a la escritura ideografica, es decir a
aquello que puede ser dibujado, v
que se explica propiamente con
palabras y que tiene un significado
objetual). Posteriormente se desarro-
lfa un lenguaije ideogréfico, asi como
sistemas de escritura fonética y
alfabetica.

'8 MORENO Y GARCIA, ROBERTOQ. Historia de la comunicacion audiovisual. México, 1962. Ed. Patria. p. 30
*(de mnemos) ad]. Perteneciente o relativo a la memaria. Diccionario de la Lengua Espafiola de ta Real Academia Espanola. Op. cit.
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FIG. 1. Pictograma.

La escritura pictografica (FIG.1) es un
sistema basado en la representacién
de las cosas a través de un dibujo, no
existiendo relacidon entre lo que se
habla y el objeto de representacion;
la memoria se emplea para recordar
el objeto representado.

La representacion de los objetos me-
diante esta forma es facil, no asi lade
ideas, por esta razén resulta muy di-
ficil la lectura de un mensaje. $i bien
se representa directamente una cosa,
la combinacién de un conjunto de
ellas puede dar significados diferen-
tes y muy variados.

La escritura ideografica (FIG. 2) es con-
siderada®™ como el punto de partida

de la moderna comunicacién, pues en

B MORENO Y GARCIA, ROBERTO. Gp. cit.
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esta se tomaba en lugar de la repre-
sentacién directa de la cosa, una ca-
racteristica de ella, tratando de reve-
far atributos o funciones a través del
empleo de signos simplificados y con-
vencionales aceptados generalmente
por la costumbre de una comunidad .

También en en antiglo Egipto se uti-
lizé la escritura idecgrafica: se utiliza-
ban signos visuales para representar
los nombres propios y de cosas; a tra-
vés de conceptos abstractos se busca-
ba la representacion fonética de los
objetos. "El culto ala imagen fue una
de las principales caracteristicas de
esta civilizacién... se valian de la pin-
tura y la escultura para representar,
desde escenas cotidianas... hasta gran-
des acontecimientos yritos funerarios.
La construccidn de grandes necrépo-
lis es el maximo exponente del culto a
taimagen de la civilizacién def Nijo. "

Estos hechos manifiestan la importan-
cia y desarrollo adquiridos por el len-
guaje visual en |la primera de las gran-
des civilizaciones del mundo.

2 ORTEGA CARRILLO, JOSE ANTONIO. Op. cit. p. 16

FIG. 2. Ideograma, Primera figura: hombre;
segunda: guerrero y tercera: jefe,

La siguiente etapa, que corresponde
a la escritura fonética y no propia-
mente a la alfabética, se caracteriza
por el empleo de semafonogramas o
rebus que son signos pictograficos
empleados segin su sonido; se pue-
den definir como una oracién en base
a dibujos de los que se tomara en
cuenta sb6lo su sonido. Al igual que
en la escritura ideografica son de di-
ficil comprensidn {existen en todas las
lenguas), ya que ésta requiere el co-
nocimiento del sonido pronunciado
al nombrar el objeto representado,

La evolucion del hombre da pie al de-
sarrollo de la escritura alfabética y
propiamente al lenguaje y a la crea-
cién de idiomas y lenguas. La antiguas
civilizaciones del medievo desarrolla-
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ron varios sistemas auxiliares a la en-
sefianza audiovisual de la cultura, a
partir del avance de la escritura
alfabética, que ocurrié posiblemente
unos mil aftos antes de nuestra era.

Asi como el hombre cuaternario de-
sarrollo la representacién en cavernas
como auxiliares visuales al conoci-
miento, culturas como las de Fenicia,
Mesopotamia, Egipto, China, India,
Grecia y Roma, entre las mas impor-
tantes, emplearon sistemas como: las
paletas (que constituian placas de pie-
dra delgada de marfil o hueso con fi-
guras grabadas}, esculturas, pinturas,
frescos, frisos, céramica, ilustraciones,
marionetas, teatro de sombras, entre
otras, con igual fin,

En Grecia, se empleo la representa-
cidén grabada en escudos de armas y
Joyas. Fueron Grecia y Roma piezas
fundamentales en el desarrollo de
este pericde de la comunicacién, pues
la base de |la historia de la humani-
dad moderna se encuentra en ellas.

CAPITULO 1 COMUNICACION VISUAL Y AUDITIVA

El mundo helénico generé nuevos
usos pragmaticos a la imagen, ade-
mas del artistico. Las grandes haza-
fas de los héroes fueron llevadas al
teatro, mediante la combinacién de
escenificaciones y recitacion musical,
convirtiendo la experiencia en algo
audiovisual, lleno de realismo, tridi-
mensionalidad y animacion,

La primera revolucién visual vinc a
darse en la Edad Media, durante el
Renacimiento y propiamente a través
del cristianismo, pues esta etapa es
considerada la época mas importan-
te, ya que todos los elementos de la
culturay el arte guedaron subordina-
dos a él.

1 A N
200 s s bR

Estandarte de Ur. Mosaico de marfil sobre
fapiztazuli. Fuente: Historia del Arte, Salvat.
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No cabe duda que fueron los griegos
y los romanos quienes cultivaron con
mayor fuerza el uso de laimagen.”De
la imagen fija de la pintura, el mosai-
co y ta escultura se pasd-a la imagen
escénica de la comedia vy 1a tragedia,
Cuyos esguemas visuales narrativos
han de ser considerados como precur-
sores de los guiones literarios y visua-
les de las obras cinematograficas”.

Es importante resaltar la aplicacién de
la perspectiva realizada por pintores
romanos como Da Vinci, Donattello,
Mantegna, Piero de la Francesca, en-
tre otros, y cdmo esta técnica revolu-
cioné la forma de percibir el espacio
tridimensional de la obra pictérica
para hacerlo perceptible en un area
bidimensional. De esta forma, tanto
la perspectiva artificialis como la aé-
rea se convirtieron, entre otros, en
grandes logros del Renacimiento.

Relativo a la conquista espiritual y
evangelizacion cristiana en México,
encontramos que “...antes de la lle-
gada de los europeos, la historia de

México se escribfa mediante dibu-
jos estilizados y pictogramas y aun
después de la Conquista se conser-
vé esta forma de notaciéon... Siendo
fa pintura su medio usual de comu-
nicacioén, los naturales, en gran'des
lienzos colgados, aprendian los diez
mandamientos y todos los misterios
de la santa fe con sus imagenes res-
pectivas.”

Al igual que en Egipto donde el arte
de la imagen fué utilizado como ins-
trumento de comunicacién, en Méxi-
co la imagen era considerada como
un instrumento de conocimiento y de
expresién de subjetividad; nunca
como una ornamentacion estética.

1.2.4. Comunicacién audiovisual
moderna: la revolucién indus-
trial y los medios de comunica-
cion masiva

Una vez desarrollado un alfabeto, se
pasa a la comunicacion de masas, la
que se caracteriza fundamentalmen-
te por la multiplicacién del mensaje

22 ORTEGA CARRILLO, JOSE ANTONIO. Comunicacion visual y tecnologia educativa. Madrid, Espafia, 1995. Ed. Sintesis. p. 18.
2 AVILA, SALVADOR. Importancia de los audiovisuales en la conquista espiritual de México. http:/fute.sep.gob.mx/articulos_e_invest/

conquista_espiritual.htm
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debido alos masividad de los medios.
“Es una etapa de invencidén y desa-
rrollo de los primeros equipos técni-
COS para generar, conservar o
transmitir los sonidos e imagenes”. #

Comienza la era de los descubrimien-
tos,.pues en si el hombre siempre ha
tratado de conocer mas alld de sus
fronteras, para que pueda subsistir la
raza y evolucionar: la forma comuni-
cacional de experiencias y el registro
de esa evolucion y de su entorno, se
van convirtiendo cada vez mas en su
razén de desarroflo.

A esta cuarta etapa se le designa
generalmente con el nombre de mo-
derna comunicacion audiovisual o
simplemente como la etapa de la
electrocomunicacién.

La era de los inventos hace factible la
comunicacion de masas; la imprenta
y sobre todo el papel constituyeron
un medio de comunicacion de gran
avance pues con ello se logré la im-
presién en gran volimen de libros lo
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que abre las puertas a la revolucidn
industrial.

A partir de este momento con el des-
cubrimiento y creacidon de sistemas
técnicos y la apariciéon de nuevos ins-
trumentos, el lenguaje audiovisual
natural se prolonga a través del uso y
auxilio de ia diversidad de inventos.

Con la invencidn de la imprenta se
logrd entre otras cosas:

a) La comunicacién entre miles de
personas.
b} El intercambio de ideas.

Imprenta del siglo XV,

¢) La impresién de grandes cantida-
des de libros desde la Bibtia y los cl&-
sicos hasta los libros de texto.

d) La facilitacion de la lectura y su ex-
tension a grandes masas de poblacion.
e) La reduccién de lenguas, pues se
fueron aboliendo muchos dialectos
para dejar unos cuantos idicmas que
son los que hoy en dia existen.

“Entre los afos 1400 y 1700 se regis-
trd el primer gran cambio econémi-
co de nuestro tierﬁpo; este periodo
es conocido como la Revolucién Co-
mercial... Lo mas importante es que
did entrada a un cambio de mayor in-

2 CEBRIAN HERRERQS, MARIANO. /nformacion audiovisual: concepto, técnica, expresion y aplicaciones. Madrid, Espafia, 1995. Ed.

Sintesis. p. 62
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tensidad: la Revolucion industrial que
habfa de llevar la producciéon hasta
una escala ciclépea”. »

El inicio de la revolucion industrial
esta marcado por el momento en el
que la maquina entra a la industria
en gran escala.

“Un invento gue muchos consideran
el principio de la Revohicidén Indus-
trial; y que fue realmente revolucio-
nario, consistié en la maquina de va-
por que, después de muchos intentos
de aplicacién en toscos aparatos,
Thomas Newcomer logré hacer de
aplicacion practicaen 17127, %

La automatizacion de los procesos de
produccion dieron como resultado la
masificacién de toda clase de produc-
tos llegando a un ailto grado de desa-
rrollo durante los afios subsecuentes
a la primera guerra mundial.

Durante esta etapa se aplica la elec-
tricidad a los medios de comunicacién
lo que hace posible |la independizaria

del transporte y hacerla muchisimo
mas rapida que él, puesto que los
medios utilizados eran normalmente
los terrestres como el correo y la dili-
gencia.

Los inventos técnicos generaron vy si-
guen generando la evolucién de la
comunicacion entre los seres huma-
nos. Es el surgimiento de medios de
transmision de mensajes basados en
la energia, lldmese vapor, ondas elec-
tromagnéticas y electricidad.

“El primer suceso que vino a indepen-
dizar la rapidez de la comunicacién
de ia del transporte, fue cuando
Samuel F. B. Morse perfecciond el te-
iégrafo electromagnético en 1844, “77

Con este invento se destruye el obs-
taculo comunicacional del tiempo, los
mensajes son transmitidos a la veloci-
dad de la luz, sin embargo, no se des-
truyen otros factores, pues se utiliza
el alfabeto morse que séle puede ser
decedificado por quienes lo conocen.

% MORENO Y GARCIA, ROBERTO. Historia de la comunicacion audiovisual. México, 1962. Ed. Patria. p. 298

% |bidem. p. 300
7 MORENO Y GARCIA, ROBERTO. Op. cit . p,309
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“... en 1876 Graham Bell inventa el
teléfono, el cual logra destruir el fac-
tor tiempo y el impedimento de la
codificacién, ya que dos personas con
el mismo idioma pueden intercomuni-
carse, pero se requiere todavia el uso
de cables.” **

Fue Guillermo Marconi quien hizo fac-
tible el método de comunicacién te-
legrafica y el primero que logra la
transmision de sefiales acusticas sin
cable a distancia. Inicialmente se basa
en la transmision del codigo Morse,
mediante radicondas.pero no es sino
hasta 1920 cuando fue posible tras-
mitir musica y palabras, para ¢con ello
instalar las primeras radiodifusoras a
nivel mundial.

Sin embargo, el ohjetivo seria la
transmisién de sonidos sin el empleo
del c6digo morse y fue con lainven-
cidn de la radiotelfonia, hacia 1904,
cuando este hecho se sucitd. La ra-
diodifusion surge pues, a partir de
la transmisién sonora de mensajes
a muchos puntos.
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Pero no se trataba sélo de la transmi-
sién verbal y auditiva del mensaje.
Recordemos nuevamente, que el re-
gistro visual desde tiempos remotos
ha causado interés en el hombre. En
la etapa de la revolucidn industrial se
generan inventos basados en descu-
brimientos que amplian los campos
del registro y captacién visual, dando
como consecuencia el surgimiento de
la fotografia y el cine mudo.

"El desec de fijacién y reproduccion
de imagenes en la que el hombre ve-
nia ejercitandose desde la mas remo-
ta antigledad adquiere una capacidad
de multiplicacion gracias a la presen-
cia de instrumentos técnicos intercala-
dos, en este caso tos fotoguimicos”, 7

Se dice que es hasta mediados del si-
glo XIX cuando se produce la imagen
fotografica, sin embargo ta denomi-
nada camara oscura ya existia en su
forma primitiva, alrededor del arfio
1700. Pero es hasta 1816 cuando el
francés Niepce obtiene tas primeras
imagenes que solo logra fijar parcial-
mente. Es en 1939, con la invencién
del negativo realizada por Fox Talbot
cuando quedan definitivamente sen-
tadas las bases de la técnica fotogra-
fica que perdura hasta nuestros dias.
Con estas invenciones se podria ha-
blar de una segunda, e importante,
revolucion visual.

Uno de los objetivos de la presente
investigacion es el conocimiento del
desarrollo de fa comunicacién visual

® CEBRIAN, HERRERQS. /nformacion audiovisual: concepto, téenica, expresion y aplicaciones. Madrid, Espaia, 1995. Ed. Sintesis. p.. 63

2 |bidem, p. 64
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y auditiva y su relacion con los sis-
temas comunicacionales de la actua-
lidad. De aqui que la etapa que se
conoce come “de la electrocomu-
nicacién” sea de gran importancia,
pues es a partir de este principio lo
que genera el desarrolle y la crea-
cién de maquinas cada vez mas com-
plejas, veloces y Utiles que sirven de
apoyo en el proceso de comunica-
cion. Me refiero especificamente a
la invencion de la television y a la
incorporacion del sonido al cine,
como medios plenamente audiovi-
suales,

De la fotografia que fija el movimien-
1o en un instante, en el papel foto-
sensible, se pasa a la fotografia mo-
vil. El cine inventado en su primera
etapaen 1896 como medio puramen-
te visual y a partir de 1928, con la in-
corporacion del sonido, como medio
completamente audiovisual. A partir
de aqui nace el arte de las imagenes
en movimiento vinculadas al sonido:
el cine sonoro,

El cine da paso posteriormente, por
una técnica distinta, no fotoquimica,
sino electronica, a la televisién,
aproximadamente en 1926, la cual
supone la presencia de una imagen
mévil e instantanea, capaz de multi-
plicar iméagenes y sonidos.

Todos estos procesos e inventos hicie-
ron posible la multiplicacion de men-
sajes y su transmisién a las grandes
masas. No debe confundirse el térmi-
no comunicaciéon de masas con los
medios utilizados para dicho fin. Al
efecto se puede citar lo siguiente; “...
la expresién “comunicacion de ma-
sas” se vincula con la idea de televi-
sion, radio, cinematdgrafos, peridédi-
cos, etc. Pero no deben confundirse
esos instrumentas técnicos con el pro-
ceso con el cual estdn relacionados...
L.a comunicacidn de masas es un tipo
especial de comunicacion gue
involucra ciertas condiciones opera-
cionales distintivas, principalmente
de cudl es fa naturaleza del audito-
rio, de la experiencia de comunica-
cion y del comunicador.” ¥

* WRIGHT, CHARLES R. Comunicacidn de masas! una perspectiva socioldgica, Buenos Alres, 1963. Ed. Paidos. p. 11
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1.2.5. Tecnologia comunicacio-
nal y globalizacién

Es evidente que nos encontramos a
las puertas de una nueva revolucién
en el campo de la comunicacion
audiovisual. Actualmente se chserva
un fuerte desarrollo debido a los ade-
lantos en las innovaciones técnicas y
tecnolégicas. La eclosion de medios y
servicios aproxima latécnica a los usos
individuales, inentando conseguir por
via técnica lo que es natural al hom-
bre: la comunicacién audiovisual
interpersonal,

Con el advenimiento de estas inno-
vaciones, los medios tradicionales
tienden al uso personal y casero. De
esta forma, ta camara fotografica da
al usuario la imagen de forma instan-
tanea sin necesidad de un revelado;
el cine se une al videocasete para la
difusién y comercializaciéon de cintas
analogas “a domicilio”. Del mismo
modo la radio y la televisién hacen
sus ofertas de programacién permi-
tiendo que sus audiencias soliciten los

contenidos ofrecidos (television y ra-
dio de paga).

A partir de la aparicién de la compu-
tadora y su comercializacion a finales
de los afios setenta, {a nueva tecnolo-
gia informatica introduce al mundoun
nuevo lenguaje para la codificacion vy
decodificacién de la realidad: el
binario, y que se encuentra referido
en la representacién numérica {0 y 1)
que poseen los datos introducidos
dentro del oerdenador. El procesamien-
to analégico de captacidn, almacena-
miento, difusion y recepcion de men-
sajes se ve modificado por el digital
{relativo a digitos). '

El cambio sustancial que surge a par-
tir del "nuevo” tratamiento técnico
de lo audiovisual, marca una
alteracion en la percepcion del desti-
natario final a niveles de mayor
calidad de imagen'y audio.

En relacion a las imagenes genera-
das por ordenador, cabe hacer no-
tar una reflexién de Zunzunegui en
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el texto de Ortega Carrillo donde
dice: “... este nuevo tipo de image-
nes estan llamada a alterar nuestra
relacién con el universe audiovisual,
entfe otras cosas porgue ponen en
crisis el mismo concepto de imagen
tal como tradicionalmente ha veni-
do entendiéndose.” ¥

De aqui que ciertamente la técnica de
la informacién audiovisual con su base
en las tecnologias y la industria, esté
transformando los sistemas comuni-
cacionales entre los individuos, confi-
gurando nuevas informaciones que
repercuten en revolucionarias transfor-
maciones en las sociedades modernas.

“En la situacidn actual el horizonte
de las tecnologias creativas esta mar-
cado por la tendencia a la integracion
global... No se trata solo de una ten-
dencia tecnologica y expresiva, sino
de una nueva dimension informativa
y creativa.” ¥

Bajo esta concepcion se puede decir
que ha surgido una nueva era de tec-
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nologia comunicacional, gracias a la
integracién de sistemas en soportes
informaticos, generando nuevos pro-
cesos informativos y conduciéndonos
al mundo de la hiperinformacion: la
multimedia, los sistemas de hiper-
texto y el internet o las lamadas au-
topistas de la informacién.

Cabe hacer notar lo que Betettini se-
fiala: “... las tecnoiogias se desarro-
Ilan como prétesis del obrar humano,
incluso en su sentido mas amplio. Re-
presentar, comunicar y conocer... Son
aspectos de la interaccidon entre el
hoembre y su mundo; puede ser Gtil
demaostrar que precisamente esta re-
tacidn es desarroliada, ampiificada o,
en cualquier caso, modificada por los
instrumentos de la técnica.” #

Podria decirse, ciertamente, que tam-
kién los sistemas tecnologicos, como
los empleados desde la antiguedad,
constituyen auxiliares en la comuni-
cacién audiovisual. Se podria refiexio-
nar sobre la importancia de {a creati-
vidad audiovisual sobre la técnica,

31 ORTEGA CARRILLO, JOSE ANTONIQ. Op. cit. p. 64

32 CEBRIAN HERREROS, MARIANO. Op cit. p. 277
3 BETTETINNI, GIANFRANCO Y FAUSTO COLOMBO. Las nuevas tecnologia de la comunicacidn. Ed, Paidés, Espafia, 1993, p. 38
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pero sobre ésta Ultima propiamente
estamos entrando en la primera fase.

Sobre esto Gltimo es grato sefalar {o
que comenta Pierre Ponant respecto
al fema: "De los principios de {a tele-
vision y la glohalizacién de su uso en
fos afios sesenta, pasando por la in-
vencion del video y la aparicidn de las
videocaseteras después de los seten-
ta ala introduccion en el mercado de
las primeras computadoras persona-
les, 1a creacion contemporanea ha
entrado deliberadamente a un amplio
contexto de investigacion, sometido
a la prueba de las técnicas de la in-
formacion y de la comunicacion”, 3

1.3. Clasificacion de los medios
audiovisuales de comunicacion
masiva

Se puede entender como medios de
comunicacidon masiva aquellos en los
que la difusion de los mensajes tiene
como espectador a un gran auditorio,
con el mayor nimero de receptores.

¥ PONANT, PIERRE. Historias Inseparables (articulo). Revista Matiz. Nam. 20. México, 2000, p. 21
3 CEBRIAN HERREROS, MARIANO. /nformacidn audiovisual: concepto, técnica, expresion y aplicaciones. Madrid, Espafia, 1995. Ed. Sintesis.

Del texto de Mariano Cebrian *, se re-
sume que los medios de comunicacién
se caracterizan por el empleo de téc-
nicas de difusién unidireccional, esto
es van dirigidos a un solo publico y
sobre una solo linea, siendo ante todo
medios de comunicacién con variedad
de ofertas de contenidos dentro de
los cuales se hallan los informativos
donde la informacién ofrecida es de
interés general, es decir, se orienta a
cubrir las necesidades del mayor ni-
mero de destinatarios posibles.

1.3.1. Medios impresos

Como se ha hecho notar el registro
meramente visual reviste gran impor-
tancia no solo para la comunicacidon
sino también para la informacién. De
aqui que la prensa fuera el primer me-
dio visual impreso de comunicacion
masiva. -

El uso de las imagenes como testimo-
nio de los hechos es fundamental en la
informacién visual. Esta es propiade la
fotografia y el cine mudo; encuentra
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su maxima expresion grafica a través
de carteies y murales.

“La prensa fue el primer medio de co-
municacion de masas; a lo largo del si-
glo pasado y en el presente ha ido in-
corporando la fotografiay la tlustracidn
de tai manera gue en la actual<Oidad,
tras {a renovacion de la infografia, ha
adquirido una presentacion visual de
gran atractivo para los lectores,” %

Los medios impresos poseen un sin-
numero de soportes (tales como el
periddico, la revista, el volante, el ca-
talogo, el folleto, el triptico, entre
otros) que se basan en la escritura gra-
fica utilizando elementos como la ti-
pografia, la imagen fija, dibujos, cari-
caturas, entre otros.

1.3.2. Medios auditivos

Con el desarrollo de la técnica, y como
ya se marco, con los inventosy la elec-
tricidad, |la radio se implanta como
medio auditivo de gran alcance vy
aceptaciéon entre los espectadores,

36 CEBRIAN HERREROS, MARIANO, Op cit. p. 223

¥ |bidem. p. 87
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adquiriendo desde sus inicios una im-
plantaciéon masiva.

“En la informacion auditiva prevale-
ce el valor de la palabra oral acompa-
fiada por otros scnidos tanto mas va-
lidos como més se aproximen a la
realidad... se basa en sonidos y se di-
funde mediante el teléfono, 1a radio
y en menor cuantia con las [sic]
audiocasetes, discos tradicionales y
discos compactos de audio”. ¥

1.3.3, Medios audiovisuales

Ya se ha hecho referencia a la unién
de medios a través del uso del térmi-

no audiovisual. Los medios audiovi-
suales masivos, propiamente son
aquellos que integran ambas modali-
dades informativas, son aquellos que
introducen las técnicas de |a informa-
cién combinando los canales auditivo
y visual, es decir incorporando image-
nes y sonido.

El analisis que se haga de los medios
de comunicacion para el desarrolio
del presente trabajo, y como se ano-
16 al inicio del capitulo, es de suma
importancia para la convergencia de
“lo audiovisual” como medio de co-
municacion masiva. Los medios
audiovisuales como el cine sonoro y

Spot comercial
Trajan
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la television, ciertamente fueron uti-
lizadoes o se utilizan como medios in-
formativos, pero ahi no acaba todo,
el entretenimiento es hoy en dia una
de sus mayores fuerzas creativas, Del
mismo modo el desarrollo de la tec-
nologiay de la computadora ha dade
pie para la invencién de nuevas for-
mas o soportes comunicacionales
como lo son la multimedia y el desa-
rrollo de paginas para ia internet.

De esta forma, la informacién audiovi-
sual da origen a multiples variantes,
de las que destaca la televisiva; ante
el desarrolld de la informacién cine-
matografica {reducida en algunos ca-
sos a algunos documentales) la era
tecnolodgica digital ha permitido el en-
riquecimiento de las imagenes; por
otro lado, la informacién videogra-
fica, ramificada en multitud de nue-
vos conceptos y aplicaciones permi-
tiendo el surgimiento de nuevas
modalidades como la videoconfe-
rencia, el video interactivo y los siste-
mas multimedia; en el siguiente capi-
tulo se tratard mas abundantemente.
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1.4. Imagen, sonido y movimiento:
origen y percepcién biopsico-
logica de lo audiovisual

Si bien el registro y captacién del desa-
rrollo humano que se ha venido ma-
nejando es de forma externa al indivi-
duo, es decir de manera fisica y en
relacién con los objetos, el registro o
mejor dicho la percepcidn sensorial de
los fenémenos comunicacionales, a mi
parecer, conforman una parte impor-
tante del fendémeno audiovisual de co-
municacién de mensajes.

Alo largo de {a historia el hombre ha
desarrollado sobremanera el oido y
la vista con menoscabo de los demas
sentidos. La percepcion audiovisual
constituye un proceso desencadena-
do por multiples estimulos aislados o
vinculados que repercuten en los 6r-
ganos sensoriales.

Primeramente, se debe conocer el ori-
gen vy la forma de percepcién del so-
nido e imagen por separado, pues los
mensajes que se transmiten al espec-
tador {en el entendido de que la pro-

1.- Conductos
2.+ Mésculo temporsl
3. Aditus ad pptram
4,- Martlilo
5.- Mambrana y caja del
timpano
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10.- Estribo
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FIG. 3, Desplazamiento de moléculas de aire.
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fesion de la cual se quieren demos-
trar conocimientos mediante esta in-
vestigacion, es la de comunicador vi-
sual, o mejor dicho audiovisual)
repercuten de varias formas en nues-
tro receptor.

1.4.1. El sonido

Al principio del capitulo se hacia re-
ferencia a la expresién sonora como
apoyo en la comunicacién de mensa-
jes visuales. E} concepto de sonido tie-
ne su base en la audicién humana que
se refiere al proceso de percepcidon
mediante [os érganos de los oidos.

¢Como oimos?. En realidad, lo que se
percibe como sonido corresponde alos
movimientos moleculares que se dan

en el medio ambiente a partir de las
alteraciones o vibraciones de presion
gue se generan por cuerpos al despla-
zarse a través del medio {FIG. 3).

Martin de Miguel anota que: "Como
concepto, el sonido no es mas que
una variacién de la presién de aire en
un determinado punto del espacio,
gue se va propagando en una direc-
cién concreta. Esta direccién de pro-
pagacién es impuesta por las propias
caracteristicas fisicas de {a fuente so-
nora. La primera conclusién que ob-
tenemos de este razonamiento es que
sin un medio... no puede existir el
sonido,

Las vibraciones generadas en el me-
dio ya sea de tipo gaseoso, liquido o
s6lido ocurren con mayor o menor des-
plazamiento respecto de las molécu-
las de aire y su punto de equilibrio.

Esto se traduce sonoramente en nties-
tro oido como el volimen percibido.
Tales vibraciones también tienen una
duracién: sila vibracion es rapida se pro-

38 MARTIN DE MIGUEL, LUIS M. Curso préctico de audio y video digital. (fasciculo 1). Editorial Dat House. Espaia, 1999. p. 6

30



duce un sonido de frecuencia elevada,
es decir agudo. Por el contrario al ser
lenta, el sonido se traduce en grave.

“En actstica, es convencional caracte-
rizar a las ondas songras por el niime-
ro de ciclos o cambios de presién com-
pletados en un segundo... la medida
se llama frecuencia. La caracteristica
experimental o psicoldqgica que corres-
ponde a la frecuencia se llama fono."*

El color en el sonido se refiere a la
gama de tonalidades que posee éste.
Asi como existe un espectro variado
de colores visuales, también contamos
con una banda amplia en cuanto a la
altura de los sonidos. Lo cual se pue-
de traducir en términos musicales
como “timbre”.

Es importante resaltar que la simetria
corporal del ser humano hace posible
la captacion sensorial de manera bic-
cular (por los dos ojos) y bidireccional
{por los dos oidos). Este ultimo es de vi-
tal importancia en el equilibrio huma-
no. “La audicién se efectua omnidirec-

3 RICHARD SCHIFFMAN, HARVEY. [a percepcidn sensorial. Editorial Limusa. México, 1981. p. 48
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cionalmente gracias a la ubicacién de
los pabellones de las orejas. Situa los
sonidos en el espacio con relativa exac-
titud y percibe el movimiento.”

1.4.2. La imagen y el color

Se ha de encontrar dentro de la teo-
ria del disefio algunas terminologias
relacionadas con la percepcién. Efec-
tivamente, pues es el caso que la base
de lo visual se encuentra en la per-
cepcidn humana: la forma cdmo per-
cibimos el mundo, la forma en cdmo
lo entendemos. Y como ya hemos no-
tado, con lo auditivo sucede algo se-
mejante. De aqui, nuevamente hacer
hincapié en una percepcién audiovi-
sual, de esta forma no se mencionara

aprofundidad, el tema de |a multisen-
sorialidad, pues dejamos a un lado
sentidos tales como el olfato y el sen-
tido, sin embargo, esto tiene gran im-
portancia junto a lo audiovisual en el
momento de la interaccion con el
medio ambiente.

Ya se ha anotado la importancia que
reviste para el hombre, los sistemas
visuales en el registro y captacion de
su entorno. Bioldgicamente “... el sis-
tema visual es de importancia decisiva
para obtener conocimiento de carac-
ter espacial respecto a la manera en
gue estan dispuestos los objetos, asi
como de la presencia de acontecimien-
tos en el ambiente.”

A
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FIG. 4. Espectro de frecuencia electromagnética,

“¢ CEBRIAN HERREROS, MARIANO. Informacion audiovisual: concepto, técnica, expresion y aplicaciones. Madrid, Espaiia, 1995. Ed. Sintesis. p. 69

*' RICHARD SCHIFFMAN, HARVEY. Op. cit. p. 181
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Si el sonido tiene gque ver con la audi-
cién humana, por consiguente, el re-
gistro psicobiolégico de la imagen se
relaciona directamente con la percep-
cién visual humana.

iComo vemos?, Realmente lo que ve-
mos a través de los ojos, es fuz refle-
jada de los objetos. Lo que percibimos
es una parte “visible” del espectro elec-
tromagnético (FIG. 4). “"El ojo huma-
no se encarga de percibir todos los co-
lores, formas y-luces. La luz refleja en
el objeto, proporcionando unaforma,
un color y una luminosidad.” #?

La luz visible se describe por su longi-
tud de onda y su intensidad. El color y
el matiz es la correlacién fisica de la
longitud de onda. La intensidad de la
luz alude a la cantidad de energia ra-
diante, y su correlacidn psicoldgica es
la brillantez. ¥

Asi como el sonido que captamos es
generado por la presién atmosférica,
la imagen que entra por el cristalino
de nuestros ojos es enfocada al iris,

% MARTIN DE MIGUEL, LUIS M. Op. cit. p. 17
4 RICHARD SCHIFFMAN, HARVEY. Op. cit.
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El ojo humano.
Fuente:
Percepcidn sensorial.

Capa vascular

Capa fibrosa

N

Ojo de vertebrado

que sirve de controlador de luz; la
imagen gue se proyecta inversamente
sobre la pared del ojo es 2descifrada?
o decodificada, posteriormente por el
sistema nervioso.

Generalmente, no miramos directa-
mente una fuente luminosa, la
luinancia esta dada por la intencidad
de la mayor parte de la luz reflejada
por las superficies iluminadas, la cual
es la que percibimos.

“ CEBRIAN HERREROS, MARIANO. Op ¢it. p. 68-69

La capacidad de reconocer [as image-
nes requiere de cierta agudeza visual,
fa cual se encuentra condicionada por
la iluminacion, El ojo [sano} posee
ciertos limites en cuanto a la sensi-
bilidad visual. “En general, los ojos
humanos son muy sensibles a la uz
azul-verde con una longitud de onda
de 50 milimicras. La preferencia por
unos colores u otros no sdlo es por
razones de gustos y de psicologia, sino
también por razén de que son los
colores que mejor se perciben”.%
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Cyan alagaats Yiliow

FIG. 5. Sistemnas RGB y CMYK.
Fuente: Adobe Printing Guide.

* RICHARD SCHIFFMAN, HARVEY. Op. cit. p. 237
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Los individuos “normales” tenemos la
capacidad de percibir imagenes a co-
for, lo que esta referido fisicamente a
la discriminaciéon entre luces de dife-
rente longitud de onda. El color es de
vital importancia para el individuo,
pués no sélo especifica atributos en las
cualidades de los objetos y superficies,
son que también tiene profundos efec-
tos de caracter emocional y estético.

“Aungue se reconoce gue el principal
componente de un color es la longitud
de onda de la luz, para una sensacion
de color determinada existen realmen-
te tres dimensiones psicoldgicas: un
color tiene los atributos de matiz, bri-
flantez o intensidady saturacion.”

El color aplicado en nuestro queha-
cer diarto, existen dos formas de ge-
neracién coloristica, dependiendo del
soporte o medio final de aplicacion.
Elsistema CMYK o técnica sustractiva,
generado a partir de los colores cian
C, magenta M, amarillo Y y negro K
(lassiglas corresponden a sus nombres
en inglés) es empleado en las artes

4 CEBRIAN HERREROS, MARIANO. Op cit. p. 68-69

graficas y forman en conjunto la base
de los sistemas de impresion, su suma
genera negro; y el sistema RGB o téc-
nica aditiva, generado a partir de los
haces de luz rojo R, verde Gy azul B,
el cual es empleado en los sistemnas de
proyeccion, la suma de estas luces
genera el blanco (FIG. 5}.

1.4.3. El movimiento:
real y aparente

Somos individuos motores, es decir,
nos movemos, y por tanto tenemos
la capacidad fisica y cognitiva de
captar éste. Sin él, el desarrollo men-
tal y humano gquedaria estancado.

Cebrian Herreros apunta: “El sistema
biocular humano permite también
efectuar una visién tridimensional de
ta realidad, ocupada por los objetos
con sus tamafios, posiciones, movi-
mientos, direccion, velocidad... Es el
aprendizaje lo gue debe propor-
cionar el sentido de las distancias y
plasmar externamente la reaccion al
estimulo visual percibido.”
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En nuestro entorno existe una gran
cantidad de movimiento. La recepcion
de la informacién motriz es escencial
en la supervivencia del ser.

iCémo captamos el movimiento?.
Mediante la estimulacién de la ubica-
cién retinal de una imagen, esto es, a
partir de la sucesién de imagenes
estampadas en nuestro ojo.

En nuestro cerebro sucede algo asi:
"A medida de que un objeto avanza
en el espacio cubre y descubre de
manera sistematica la textura fisica de
la supericie que se halla detras de éi...
la proyeccion retinal de un objeto que
se mueva a traveés de un fondo textu-
rizado supone ... una nueva ruptura
de la continuidad de la textura...”." ¥

Asi el movimiento real se da a partir
de la ruptura de las texturas visuales
dei medio ambiente. El movimeinto
aparente lo encontramos en uno de
tos mas notorios y reconocidos ejem-
plos: el cine. La técnica cinematogra-
fica consiste pues, en la utilizacion de

* RICHARD SCHIFFMAN, HARVEY. La percepcidn sensorial, Editorial Limusa. México, 1981.p. 293
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imagenes fijas o fotografias, las cuales
se muestran a un ritmo adecuado, la
imagen de cada una de ellas se funde
con la imagen de la anterior vy de la
posterior, produciendo asi una
percepcion del movimiento constan-
te; la capacidad del sistema visual
integra la sucesion de imagenes,
aunque separadas, produciendo un
ambiente visual aparentemente
continuo (FIG. 6 y FIG. 7).

FIG. 6. Mavimiento real.

FIG, 7. Movimiento aparente. Animacidn cuadro a
cuadro.
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1.4.4. Percepcién y comunicacion

Manifestado y entendido que ha
sido el procesc perceptivo de soni-
do, imagenes fijas y en movimiento,
sélo resta reflexionar lo correspon-
diente a la percepcion simultanea
de las sensaciones audiovisuales y la
repercusion que tiene este hecho en
la comunicacién social.

Evidentemente el proceso sensorial
de ver y oir nuestro entorno se re-
fleja directamente en nuestros cen-
tros nerviosos, provecando respues-
tas fisicas o reflejos, dependiendo

det estimulo recibido, o en el mejor
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de los casos, generando respuestas
conductuales como resultado de la
comprension del mensaje.

En esta etapa perceptiva, nuestro
cerebro funciona como filtro de sen-
saciones no deseadas realizando un
proceso de seleccién de los fenéme-
nos que no necesitamos o queremos
recibir. El simple hecho de no poder
filtrar dichas sensasiones “indesea-
bles” podria resuitar catastrofico
para nuestros sentidos y extremada-
mente molesto.

Ahorabien, el evento perceptivo de
lo audiovisual {como unidad), en el

% BRENNECKE, JOHN H. Psicologia y ia experiencia humana. Ed

Caso que nos interesa, se convierte
aqui en caso de estudio al relacio-
narse con el proceso comunicativo
entre sujetos.

Ya se estructuraba al inicio del ca-
pitulo, que un proceso comunicati-
vo se da a partir de la transmision
de un mensaje, emitiéndose desde
una fuente hacia un receptor. Este
proceso se puede afectar por diver-
sas interferencias perceptivas tanto
de tipo biolégico come cultural,

John H. Brennecke nos dice al res-
pecto del primer tipo de interferen-
cia que: "Algunas veces, los inten-
tos que el individuo hace para
comprender algo que ocurre en el
mundo exterior se ven enturbiados
por la manera en que su cerebro ¢
su sistema nervios capta las impre-
siones que éi recibe de sus ojo y oi-
dos.”* Entendiendo con esto la in-
capacidad del cerebro para decifrar
fas imagenes y sonidos captados por
los érganos sensoriales, debido qui-
Zz4 a un defecto en ellos.

. Loges Consorcio, México, 1981. p. 157
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Nava Rivera menciona en torno al
segundo segmento que “... ta infor-
macion se transmite por medio de
mensajes, ya sean escritos, hablados,
visuales ¢ de otfros tipos, pero en
cualquier forma que sea, el mensa-
je debe ser comprendide, para lo
cual es necesario comparar su es-
tructura con los esquemas previa-
mente establecidos. El receptor
compara la estructura del mensaje
recibido para poder deducir su sen-
tido y por lo tanto comprenderlo.”%
De esta forma la concepcion del
mensaje recibido por el auditorio
dependera de los diversos factores
sociales de éste, como son su mo-
mento histdrico, su tipo de cultura,
su nivel econdmico, su grado de ci-
vilizacidon y de educacion y su desa-
rrollo cientifico y técnico.

Como se ha venido manifestando,
el hombre en su necesidad de inter-
refacionarse socialmente, ha desa-
rrollado lenguajes indispensables a
su comunicacién, adaptandolos con-
forme se desarrollaban tanto sus

canales perceptivos (sentidos) como
sus canales informativos (medios de
comunicacién de masas).

Ciertamente, el lenguaje sirve para
comunicar mensajes, pero también
puede encubrirlos; puede darse el
caso que el lenguaje puede impedir
la correcta comunicacién, sila infor-
macién es transmitida a los recep-
tores a los cuales no esta destinado
el mensaje o bien, st no es interpre-
tado adecuadamente por los recep-
tores de acuerdo a los emisores.

Con todo lo anterior, se deduce ia
importancia de la correcta emision
de mensajes en pro de una comuni-
cacidén eficaz, las consecuencias pro-
ducidas por el mal manejo de la in-
formacién y la significacion que
conlleva tomar en consideracién al
o los receptores de nuetro mensaje
con sujetos con caracteristicas psico-
bio-sociales especificas,

A través del desglose histérico reali-
zado y de las reflexiones anotadas, se

* NAVA-RIVERA, ARMANDOQ. Psicobiologia. Las bases bioldgicas de la conducta humana. UNAM. Tomo . México, 1988. p. 43
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ha podido observar el desarrollo téc-
nico-comunicacional que ha transfor-
mada las vivencias del hombre, lo que
ha dado como consecuencia el avan-
ce tecnolégico aplicado en la creacidn
de nuevos soportes en la comunica-
cion audiovisual a través del tiempo.

De la misma forma se ha hecho refe-
rencia a la trascendencia de los pro-
cesos de percepcion humana para la
captacién de los mensajes audiovi-
suales, mismos que nos dan la pauta
para la comprensién de cuan impor-
tante es la audiovisibilidad para el ser
humano y la relevancia de este fend-
meno de percepcidn biopsicoldgica
de /o audiovisualrelativo con el pro-
ceso de comunicacion social entre los
individuos.

Vale la pena el estudio realizado para
hacer notar la relevancia tecnoldgica
de nuevos inventos a partir de la com-
putadora, que hoy en dia sirven de
apoyo y soporte en la transmisién y
difusién de conocimientos, tal es el
caso de la multimedia y e internet,

Vivimos en una época de progresos
comunicacionales, donde la interac-
cién entre hombre y maguina esta
cada vez més marcada. Los sistemnas
multimediaticos basados en la tele-
informatica hacen gque la tfransmisién
de informacién requiera de nuevas
aplicaciones y de nuevos cédigos de
recep<cion tanto técnicos como educa-
tivos del individuo.

Esto tratara con mayor amplitud el si-
guiente capitulo.
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CAPITULO 2

MULTIMEDIA
ELECTRONICA

En el desarrollo del segundo capitulo
se aborda el tema de la multimedia
electrénica y su relacién con el usua-
rio o receptor en un ambiente comu-
nicacional.

Ya en el capitulo anterior se hacia re-
ferencia al adelanto tecnolédgico y el
beneficio que generd el uso de las
maquinas para con la industria de la
comunicacion.

A partir de la creacién de [as com-
putadoras personales el hombre ha
tenido la ventaja de almacenar mas
informacién de manera mas perdu-
rable.

Hemos notado, a través de la historia
del hombre, cdmo se ha realizado la
transmisién de mensajes mediante la
utilizacién de soportes y sistemas di-

versos. Lo que ahora nos atafie es la
continuacion de este hecho aplicado
en nuestro contexto social actual,
donde el uso de nuevos soportes gra-
ficos electrénicos es ya una realidad;
asi como los posibles efectos surgidos
a partir de su aplicacién y utilizacién.

Por lo tanto, a partir-de aqui, se tra-
tara de hacer comprender lo gue en-
cierra, especificamente, lo que se ha
llamado multimedia electrénica, sus
componentes y su utilizacién como
nuevo soporte en la comunicacion
audiovisual, lo que dara pie al desa-
rrollo de un proyecto grafico-comu-
nicacional para la satisfaccion de una
necesidad social especifica.

2.1. ;Qué es la multimedia?

El término multimedia se ha venido
utilizando fuertemente en la Gitima
década del siglo. Si bien el término
como tal no es nuevo, es mas bien su
utilizacién, la que ultimamente ha ge-
nerado confusién.
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El Diccicnario de la Real Academia
aun no maneja una definicién al res-
pecto, sin embargo, podriamos encon-
trar diferentes definiciones en cada
libro consultado, baste analizar la pa-
labra muftimedia para poder com-
prender que alo que se refiere etimo-
I6gicamente hablando a la utilizacion
de "multiples médios” teniendo como
consecuencia experiencias multisenso-
riales, como-lo podriamos ver refleja-
do a través de la danza y el teatro, las
gue se podrian acompanar de proyec-
ciones o incluso olores, haciendo ex-
periencias multimediaticas.

El concepto multimedia al que se hace
alusion el presente trabajo es aque-
{la que relaciona la interrelacién hu-
mana no con un espacio fisico o
escénico, sino aquella relacionada con
las maquinas electronicas, especifica-
mente, las computadoras. Tal y como
lo menciona Javier Delicado: “El con-
cepto multimedia es una forma
integradora que aglutina técnicas,
graficas, textuales y sonoras en un
solo medio.”®

* DELICADO, JAVIER. Sistemas multimedia. Espafa, 1996. Ed. Sintesis. p. 19
St STEINHAUER, LAUREN. Técnicas de estudio para Director 6. Ed. Prentice Hall. México, 1997,

Se ha anotado con anterioridad, que
ciertamente e} ser humano ha desa-
rrollado principalmente los sentidos
del oido de la vista; la captacion de la
informacién audiovisual es agui de
gran importancia v la multimedia
interactiva se convierte, por tanto, en
el vehiculo de estos y los demaés senti-
dos. Steinhauers alude en su texto, los
hallazgos arrogados por investigacio-
nes, en las que se demuestra que las
personas recuerdan mds, aprenden
mejor y mas rapido y tienen una ex-
perimentacion de mayor intensidad,
cuando involucran en fa experiencia
todos los sentidos.

Los sistemas comunicacionales hasa-
dos en la utilizacién de equipos elec-
trénicos, han hecho que la multime-
dia electrénica adquiera una gran
significacién en el campo de la comu-
nicacién audiovisual,

Con estas ideas, es conceptualizado el
término multimedia en el presente
capitulo, bajo la concepcién integra-
dora de diversos soportes auditivos y
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visuales en una plataforma digital de
escritorio: la computadora personal.

2.2. El sistema multimedia:
De lo analdgico a lo digital

“Un sistema multimedia integra de
manera parcial o total las inovaciones
informaticas que van apareciendo, "%
Con esto entenderiamos que aquello
llamado hardware estaria compuesto
por: ordenadores, lectores de CD-
ROM, sonido digital, tarjetas digitali-
zadoras de iméagen o video, interfaz
del equipo, periféricos de entrada y
salidade la informacién.

Por otra parte, un sistema multime-
dia creado a través de un programa
de autoria o lo que se flamaria ap/ica-
cion multimedia de tipo interactivo,
tendria como componentes aquellos
tales como imagenes y graficos digi-
tales, audio, video, hipertexto y ani-
macién.

Debido ala naturaleza relativamente
nueva de la multimedia, es dificil ha-

llar una definicion absoluta del me-
dio. Los productos multimedia han
tenido una gran aplicacidn en los mer-
cados tando educativo como de en-
tretenimiento.

Asi, el disefio para la multimedia
interactiva abre las posibilidades a los
comunicadores visuales de aplicar sus
conocimientos en un nuevo soporte:
la pantalia.

Hoy en dia, todo sistema analogo po-
see practicamente su equivalente di-
gital y el conocimiento de ello puede
ser de gran utilidad para la labor de
los comunicadores visuales y disefia-
dores graficos.

Con los primeros sistemas de capta-
cién audiovisual, el registro se solia
realizar a traves de medios magnéti-
cos, actualmente los sistemas han
permitido la utilizacién de medios
opticos, asi lo que percibimos como
digital corresponde a la representa-
cion numérica de la informacién la
cual es mostrada o proyectada por

2 CEBRIAN HERREROS, MARIANO. /nformacidn audiovisual: concepto, técnica, expresion y aplicaciones, Madrid, Espafa, 1995, Ed. Sintesis, p. 268
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medio del ordenador, el cual decodi-
fica la informacion para nosotros, en
imagenes y sonidos de facil identifi-
cacion.

La trepidante evolucion tecnolégica
a la que nos enfrentamos como socie-
dad ha condicionado las caracteristi-
cas perceptivas’a las que estabamos
acostumbrados; asi, hemos de adap-
tarnos y compender nuevos codigos y
conceptos.

“Nuestra experiencia del espacio y
tiempo esta quedandoe cada vez mas
comprimida y fragmentada en un mar
de imagenes que dan por resultado
la necesidad de escapar a esa sobre-
carga sensorial humana,” =

Si bien, la historia del hombre ha es-
tado marcada por importantes even-
tos tecnoldgicos, no cabe la menor
duda que es en la actualidad cuando
se observa que la comunicacion
audiovisual tiene su maximo auge
gracias a la tecnologia, y es en los sis-
temas multimedia donde el grafismo

# SZADECZY, ALEXANDER. No frontiere (articulo). Revista Matiz. Nirm, 20. México, 2000 . p. 38
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puede tener un alto grado de explo-
tacion: corresponde a nosotros conti-
nuar con el proceso del desarrollo
creativo aplicable en estos nuevos so-
portes. Considero que tanto en la pro-
duccion audiovisual como gréfica lo
importante radica en el apoyc que
tengamos de la tecnologia y no el
dejar supeditado el trabajo creativo
a ésta.

“Estamos en las puertas de una nueva
era del sector audiovisual. Las influen-
cias tecnolégicas, heredadas directa-
mente de la tecnologia informatica,

ofrecen nuevas soluciones artisticas a
quien realmente las necesita: el
creador del contenido audiovisual. Y
desde la cumbre de la piramide se
despliega por una serie de afluentes
hasta alcanzar al usuario final, gue
sera quien realmente aprecie la
mezcla y apoyo de la tecnologia con
fa creacion artistica,” %

A continuacién, se realizara una sin-
tesis de los elementos que se confor-
man dentro de una aplicacién electré-
nica multimediatica.

4 MARTIN DE MIGUEL, LUIS M. Curso préctico de audio y video digital, (fasciculo 1). Editorial Dat House. Espafia, 1999. p. 13
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FIG. 8. El pixel puede definirse con la unidad
minima de informacidn grafica digital.
Fuente: Adobe Printing Guide.

FIG, 9. Curvas de Bezier. Fuente: Adobe ilustrator.
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2.2.1. Tipografia digital
e hipertexto

Como ya se marcaba en ef primer ca-
pitulo, la necesidad de perpetuar la
existencia humana ha generado la
invencion de diversos soportes como
el cincelade en piedra, el lienzo, la
madera, el papiro, el pergamino y el
papel, entre otros; la informacién es
depositada en ellos ya sea en forma
grafica o texto.

La escritura vino a revolucionar el
campe comunicativo del ser humano,
lo que ha generado marcados cam-
bios. La creacidn de tipos adquiere ca-
racter industrial a partir de su fabri-
cacion en madera para su utilizacion
en la prensa de tipos mdviles, la ma-
dera representaba un fuerte proble-
ma por la deteriorabilidad del mate-
rial, lo que dié como consecuencia la
invencion de los tipos de plomo-zinc
utilizables por largo tiempo, mas no
cabe fa menor duda que se ha logra-
do un gran avance con la entrada de
la era digital.

*DELICADO, JAVIER. Sistemas multimedia. Espafia, 1996, Ed. Sintesis. p. 108

% ldem

En el mundo del grafismo electrénico
se manejan dos divisiones: el mapa de
bitso bitmap y los graficos vectoriales.
Haciendo un apartado para una ex-
plicacién mas detallada al respecto
diremos que los mapas de bits estan
dispuestos por una rejilla de peque-
fios cuadros Hlamados. pixeles (FIG. 8).
Cadaimagen contiene datos que des-
criben gué es negro, qué es blanco y
el nivel tonal.

En el manejo de la tipografia digital,
esto también es aplicable: “El tipo
bitmap {mapa de bits) es aquel que
viene definido punto a punto, para
cada cuverpo o tamafo de caracter.”*

Elllamado tipo vectorialse define no
mediante puntos impresos, “sino por
el conjunto de ecuaciones de la
polilinea de contorneo del caracter, "¢
Estas lineas de contorno son de cur-
vatura y ajuste variables (FIG. 9).

Ahora bien, la computadora nos ha
permitido el control de gran cantidad
de informacién contenida en un solo
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FIG. 10, Hipertexto

El

color
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—E/sp\g RGE

El color es una manifestacion

de la luz; ademais nos sirve para
diferanciar una fuente luminosa 4
de otra dentro del espectro, -
Exiten sistemas generales .
de ¢elor como RGB..~

-

El espectro luminoso formadg...
I por un conjunto_d_gcolares...

———
e

7 STEINHAUER, LAUREN. Técnicas de estudio para Director 6. Ed. Prentice Hall. México, 1997.p. 5

* DELICADO, JAVIER. Op. cit. p. 129

archivo lo que ha obligado a generar
sistemas de consulta de lainformacién
almacenada. A este tipo de trata-
miento tipografico se le llama Aiper-
texto, el cual se entendera como un
método para la organizacion de da-
tos cuya estructura consiste en una
red de nodos; éstos, almacenan tex-
to no lineal gue puede ser accedido
a través del ordenador en modo
interactivo y visualizado en forma
dinamica, lo que permite una consul-
ta rapida y flexible, (FI1G.10)

El hipertexto como componentes de un
sistema de multimedia de escritorio nos
sirve para dar referencia inmediata a

lainformacién exhibida “... es informa-
cién organizada en capas cada vez mas
profundas que permiten al usuario fi-
nal decidir gué tan lejos desea consul-
tar un tema especifico.”¥

2.2.2. Imagen infografica y color

E! concepto de infografia definido por
Bonneau, se define “... como /a ap/i-
cacion de fa informdtica af tratamien-
to de la imagen... es por tanto, ante
todo, un fenémeno comunicative,
una forma de predigerir la informa-
cion graficamente para facilitar su
asimilacién.” 5

Ya se ha mencionado en el apartado
anterior, las dos divisiones existentes
en el grafismo electfonico que son
utilizadas tanto en tratamiento de ti-
pografia como en imagenes. En los
mapas de bits la cantidad de informa-
cién en laimagen determina su tamfio
de archivo asi una imagen de 24 bits
es mucho mas grande gue una de 8
bits. De igual forma se encuentra es-
tablecido el valor tonal de la imagen,
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Imagy resoltirion: 3 ppe

iniige résolution, 300 po
Chitpu; resolazion: 2406 dp)

Lutpnt resolution, 3 dp

FIG. 11. Arriba: Imagen digitalizada a resoluciones
cada vez mayares. Abajo: Ejemplo de grafico bitmap
y vectorial. Fuente: Adobe Printig Guide.
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las escalas de grises precisan varios bits
para definir el nivel de claroscuro en
cada pixel:

1 bit (blanco y negro)

4 bits {16 grises)

8 bits (256 niveles o tonos)

24 bits (16.7 millones de tonos)

Un concepto importante que se debe
tener en cuenta con las imagenes di-
gital de formato bitmap es el relativo
a la resolucién. Esta es expresada a
través del nimero de pixeles de ima-
gen por unidad de longitud (la que
normalmente se mide en pulgadas);
asi una imagen propia para un moni-
tor de video es 72 dpi (dots per inch),
mientras que una para impresion re-
guiere de rescluciones superiores, al-
rededor de los 200 6 400 dpi (FIG. 11).

Los graficos vectoriales también lia-
mados graficos objeto-orientados, se
constituyen por curvas definidas ma-
tematicamente y segmentos de linea
flamados vectores. Estos son de reso-
lucién independiente, por lo que pue-

den ser impresos o desplegados en
pantalla a cualquier resolucién. Se
pueden editar moviendo o escalando
el grafico completo o las lineas que
lo componen.

En el primer capitulo se hacia ya refe-
rencia al color en el campo visual y la
forma en cdmo lo percibimos. Se men-
cienaron dos sistemas de generacién
de color: el utilizado en las artes gra-
ficas o sustractivo (CMYK) y el utiliza-
do en los sistemas luminicos o aditivo
(RGB). Estos ultimos, son empleados
en monitores de video como televiso-
res, proyectores y computadoras, pues
su principio funcional se basa en la
emision de luz; en tanto que la ima-
gen impresa, se rige por el emplec de
una base cromatica sustractiva o
CMYK, lo que no emite, sino refleja
la luz recibida por el soporte.

Las pantallas y tarjetas de video pre-
paradas para la visualizacion digital,
suelen descomponer en tres canales
(RGB) la informacidn grafica. De aqui
que la produccion multimedia tenga

44



Z X

FIG. 12. Visualizacién de planos cartesianos
en un entorno de modelado 3D.
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su relacion con los sistemas aditivos o
luminicos, pues es el monitor, el me-
dio visualizador de mensajes.

Cuando se disefian aplicaciones mul-
timediay se aplica color digital, se de-
ben tener en cuenta las caracteristi-
cas del equipo en el cual se visualizara
el trabajo final y para que la propues-
ta grafica se apreciada de forma uni-
forme en todos los equipos emplea-
dos por el usuario final, puesto que
existen en el mercado diversas calida-
des en torno a las tarjetas digitali-
zadoras. Existen estandares para la
aplicacion generalizada de estas ca-
racteristicas que suelen obedecer a el
uso de una paleta de color no rebasa-
da de los 256 colores y una propor-
cién de pantalla aproximada a los
640x480 pixeles; esto puede generar
aplicaciones uniformes a todos los sis-
temas multimedia.

2.2.3. Imagen 3D y animacion

La imagen 3D no es mas que la repre-
sentacién volumétrica de un objeto so-

bre un planc bidimensional (ya sea pa-
pel o pantalla). El volimen es creado a
partir de la ubicacién del objeto en un
plano cartesiano de ejes X, Yy Z {FIG.12).
Solo una parte de este volimen es vi-
sible en un momento dado, de esta
manera, dentro de este mundo virtual
en tres dimensiones, la pantalla del
monitor se convierte en la ventana
grafica de visualizacidon, a través de
la cual, solamente una porcidén pue-
de ser observada.

Con base en lo sefialado hasta el mo-
mento, pasaremos al analisis de inte-
raccidén motriz de objetos e imagenes
proyectadas en la pantalla del orde-
nador: la animacién.

El ojo humano es ¢apaz de recibir un
sinfin de imagenes de forma secuen-
cial, y puede ser “enganado” para
captar algo llamado movimiento apa-
rente. {(Ver cap. 1)

En la creacion de secuencias electro-
nicas de movimiento, este principio ha
sido muy utilizado, siendo incluso la
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base de la animacion tradicional y de
los modernos procesos audiovisuales,
entonces ;qué ha aportado de nuevo
la animacién por computadora al
campo audiovisual?: principalmente,
la reduccion en el tiempo de produc-
cién y el coste en la creaciéon de mo-
delos reales.

De esta forma, animacion y 3D se pue-
den conjuntar para generar objetos,
imagenes o ambientes de (til aplica-
cion en proyectos interactivos de tipo
multimedia como pueden ser los
videojuegos o la realidad virtual.

© 2.2.4. Sonido digital

Hasta este momento se han descrito
elementos que pueden estar conteni-
dos en una aplicacién multimedia
electrénica y que, como se habra no-
tado, tienen referencia directa con
algunos medios de comunicacion ma-
siva descritos con anterioridad.

Esto es remarcable si tomamos en
cuenta la idea de la multimedia como
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soporte aglutinador de diversos me-
dios de comunicacién. Siguiendo bajo
esta linea, toca el turno al medio au-
ditivo como comunicador de men-
sajes.Ya se hacia referencia a medios
puramente sonoras como la radio y
la importancia que la palabra habla-
da, los sonidos ambientales, incluso
incidentales, tienen en la transmisidn
del conocimiento y en la emotividad
humana.

Con el desarrollo de la tecnologia
comunicacional el sonido ha tomado
un lugar importantisimo en la vida del
ser humano. La introduccién al mer-
cado de formatos digitales han con-
vertido al sonido en sindnimo de per-
durabilidad y calidad, abriendo
nuevas espectativas al mundo de la
edicion musical, pues esta ya no sélo
se encuentra limitada al uso de soni-
dos naturales sino que ahora es posi-
ble a través de filtros, modificar y/o
mezclar tonos .

“Para la digitalizacion de un sonido
es necesario utilizar tarjetas que con-
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viertan una entrada sonora, creada
por.un micréfono o por un reproduc-
tor, en una sefial digital que pueda
ser almacenada por el ordenador.” *
:Qué diferencia existe entre el soni-
do anéalogo y el digital?: segln
Watkinson® simplemente que el di-
gital es un acercamiento algoe mas al
ideal con un coste mas reducido que
el andlogo.

El sonido en las aplicaciones multime-
dia no sélo implica la musicalizacién
de secuencias. Las diversas fuentes de
sonido come la voz, la mdasica, los
efectos sonoros o los sonidos sintéti-
cos deben ser “disefiados” en base a
una funcion especiifica, asi como la
aplicacién multimedia misma.

Es muy importante resaltar que el
audio bien estructurado y organiza-
do en una produccion multimedia,
podria o no reforzar el interés del
usuario ante nuestra aplicacién.
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2.2.5. Video digital

La historia de la comunicacion nos ha
permitido ver, que fué hasta la segun-
da mitad del siglo XX cuando la deco-
dificaciéon de imagenes méviles junto
con el sonido en cintas magnéticas
hicieron posible uno de los grandes
inventos de nuestro tiempo: el video,
El uso de la tecnologia es ya un co-
mun denominador en nuestro entor-
noy hoy en dia, la utilizacion y explo-
tacion de los sistemas audiovisuales es
mas que una necesidad. Nadie pensa-
ba que con el pasar del tiempo, los
sistemas informativos tomarian gran

auge en la vida del hombre. Los pri-
meros computadores serian de tipo
textual y fueron desarroilandose has-
ta generar computadoras de aplica-
ciones de tipo grafico y muy reciente-
mente del tipo multimedia.

El auge del video digital en nuestros
dfas ha permitido no sélo [a experi-
mentacion de la informacién en tiem-
po real (live video a través del inter-
net) sino también la expasion de este
medio a formato de uso casero cada
vez mas econdmicos y de excelente
calidad (DVD-ROM).

¢ DIAZ PEREZ, PALOMA, et al. De fa multimedia a la hipermedia. Ed. RA-MA. Madrid, Espafia, 1996. p. 24
5 WATKINSON, JOHN, Introduccidn al video digital. Ed. Paraninfo. Madrid, Espafia, 1996.
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Al igual que el audio digital el video
posee su parte analégica, ciertamen-
te en ambos casos la digitalizacién se
realiza por medio de tarjetas auxilia-
res de los sistemas. Actualmente exis-
ten en el mercado, las llamadas cama-
ras de video digital que permiten el
almacenamiento de las imagenes en
discos opticos, lo que permite desde
su captacién una sefial de audio v vi-
deo originalmente digital y de facil
decodificacién para las computadoras.

Hay algo importante que debe enten-
derse "el video digital es un medio
alternativo de transmitir una forma
de onda de video. Un equipo ideal de
video tiene las mismas caracteristicas
gue otro ... analogico: ambos son to-
talmente transparentes y reproducen
la forma de onda introducida origi-
nalmente sin error alguno.”®', ;Dén-
de radica pues la diferencia?: al igual
gue en el sonido, en el tiempo y coste
de produccion,

La verdadera fuerza del video digital
estd marcada por procesos que son

&1 WATKINSON, JOHN. Op. cit. p. 21
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Interfaz de programa de edicidn de video digital

Adobe Premiere 4.2
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simplemente impracticables en el do-
minio analdgico. £n las aplicaciones
multimedia, el video tiene una apli-
cacion importantisima, no sélo en el
area del entretenimeinto sino tam-
bién en la educativa. Caba hacer no-
tar que su utilizacién (como todos los
componentes mencionados) debe
hacerse con base en un propésito y
que el abuso de un sélo medio
comunicacional puede poner en ries-
go el mismisimo objetivo de la multi-
media: el aglutinar medios y técnicas

para una meta comunicacional de
mensajes entre individuos.

2.3. La interfaz gréfica y el usuario

Otra parte importante en una aplica-
cién multimedia es la interfaz de
usuario. Desde hace algtin tiempo ve-
nimos teniendo relacién con ellas,
pues estas se pueden entender como
aquellos dispositivos por los cuales se
tiene relacidn con objetos, ya sean
maquinas ¢ herramientas.
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"La interfaz es una parte de una
herramienta o tecnologia con la que
el usuario interactla. Para un desator-
nillador, es el mango. Para una bid-
cleta son el asiento, manubrio, peda-
tes, y palanca. Para un sitio web es un
disefic de ambiente comunica-cional
que alberga el contenido.. Para la
comunicacién en-pantalla, la interfaz
es el conducto a través del cual fluye
una historia interactiva,”%?

Debido a la gran importancia que la
multimedia ha tomado en la dltima
década, la creacién de productos
interactivos y el disefic electrénico de
interfaces de tipo gréafico, ha permi-
tido alos disenadores graficos conver-
tir conceptos, teorias e ideas en men-
sajes visuales comunicados a través de
la pantalla.

La interaccién entre hombresy maqui-
nas debe concebirse como una rela-
cidn de didlego para completar una
tarea, donde la interfaz debe servir
como canal comunicativo a través del
que se realiza la transferencia de
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datos. Como tal, la interfaz ofrece un
entorno de trabajo al usuario, ya sea
fisico (p.e. el teclado) 6 simbélico (p.e.
los iconos).

Con esto, se engioban los conceptos
seflalados y también, es a partir de aqui
donde surge la reflexion en torno a la
funcidn que ejercemos como disefiado-
res en la creacion de interfaces.

Es importante sefialar lo que se des-
prende del texto de Donelly® cuan-
do hace referencia a que unainterfaz
no sélo estéa constituida por botones,
cajas de didogo, colores, etc., sino que
también a ella corresponden los as-

pectos de valoracion tipografica, la
organizacion de elementos graficos
en pantalla y el uso intercalado de
estos con el texto, teniendo en cuen-
ta la reaccién del usuario ante todo
el conjunto de elementos mostrados,
tratando de guiar un proceso, sin el
entendimiento cognifivo de qué eslo
gue sigue.

El disefic de interfaz tiene relaciéon
estrecha con la orientacién del usua-
rio dentro del entorno creado a tra-
vés de |la computadora. Esta puede ser
considerada la parte mas lahoriosa
del disefio de interfaces.
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2 DAVIS, JACK Y SUSAN MERRIT. The web design Wow! Book. Ed. Peachpit Press, EUA, 1998, p. 10
© DONNELLY, DANIEL. /nn your face: the best of interactive interface, Massachusetts, 1996. Rockport.
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"El problema de la orientacién se
plantea a tres niveles diferentes: |a es-
tructura inmediata del texto (la for-
ma en que aparecen en la pantalla
fas instrucciones de crientacion); la
estructura interna (la forma en que
se proporciona la informaciéon dentro
de un documento dado), y la estruc-
tura externa (las ayudas a la orienta-
cion que permiten al usuario pasar de

LI |

un documento a otro).

Con el advenimiento de la tecnolo-
gia computacional, el disefio en-pan-
talla ha sido cada vez mas comun y
familiar en el quehacer diario del di-
sefiador, sobre todo en aplicacicnes
de tipo editorial (FIG. 13). Ciertamen-
te con la aparicion de este tipo de
programas de formacién, la fami-
liarizacién con el trabajo de disefio
mostrado a través de la pantalla y el
impreso final, ha ido en aumento, sin
embargo el disefio de interfaces
interactivas ha generado un estilo de
diserio ya caracteristico del nuevo
medio, asi como nuevos coddigos, nue-
vas formas y un nuevo vocabulario,

Habria que tomar a la pantalla comeo
un espacio, esta vez no bidimensional
pero tampoco en 3D precisamente,
mas si en profundidad, como un es-
cenario auténomo, con espacio en
movimiento constante, con sus pro-
pios codigos y normatividades que,
ciertamente no podemos desligar del
todo del disefio en papel, pues tal
como lo menciona Etienne Mineur “...
Siempre tenemos en frente a un usua-
rio con sus mismos ojos y costumbres
de lectura muy profundamente ancla-
das... L.os sitios web pero tambien los
productos off-line desarrollan nuevos
espacios interactivos y generativos. La
"pagina” se transforma, contesta al
usuario. Los disefiadores, creadores,
desarroliadores, autores, etc., tienen
que apropiarse y hacer uso de este
nuevo modo de representacion v de
creacion.. &%

Pagina electrénica o no, el trabajo del
disefio para la comunicacién visual
debe girar en torno a un adecuado
analisis y organizacién del contenido
y el usuario: el mensaje y el receptor.

# GATES, WILLIAM H. £/ CD-Rom. £l nuevo papiro. Ed. Ediciones Anaya Multimedia. Madrid, Espafia. 1997. p. 339
% MINEUR, ETIENNE. {ensayo). Revista Matiz. NGm. 20. México, 2000 . p. 29
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No es mi objetivo enumerar en este
apartado un método para el disefio
de interfaces, pues serfa, asi como
para el disefio en papel, encasillar la
creatividad del disefiador.

Sin embargo, y como varios autores
lo mencionan, existen caracteristicas
generales que deben tomarse en
cuenta en la estructuracion de la in-

formacién y su relacion con el usua-
rio final. Mas que métodos existen
procesos a través de los cuales se or-
ganiza una produccidén multimedia:
el disefio de la interfaz es una parte
de este proceso.

CAPITULO 2 MULTIMEDIA ELECTRONICA

Un producto interactivo no sélo debe
comunicar algo, sinc también debe
presentar funcionalidad. En éste as-
pecto concuerdo con Kristof % cuan-
do afirma que la interfaz tiene que
proporcionar la informacion con una
orientacion clara, necesaria para los
usuarios; ademas de todo esto tam-
bién debe tener buena apariencia.

Como se notara, no es sélo la aparien-
cia lo que nos atafie, el primer paso
para la estructuracion de un produc-
to interactivo consiste pues, en el di-
sefio de la informacién, lo que debe-
ré reflejarse en la interfaz, pues de
ahi dependeré el buen funcionamien-
to del producto. Dicha “arquitectura
de [a informacion” “se encargara de
la estructuracién de datos, para que
el usuario encuentre de una formara-
pida y sencilla lo gue busca,

En principio, el ubicar al usuario en
un entorno informatico que antes no
existia ha generado la revaloracion de
la orientacién dentro de este nuevo
contexto. Estamos ya tan acostumbra-

¢ KRISTOF, RAY. Disefio interactivo. Ed, Anaya Multimedia. Madrid, Espafa. 1998.
¢ Segun JIMEMEZ, RAFAEL. Cuso de /nteractividad. Conferencia Internacional de Disefio, Acapulco. 1999,

% GATES, WILLIAM H. Op. cit. p. 341
5 Segun JIMEMEZ, RAFAEL. 1999.

dos al uso de materiales impresos
como libros y revistas que poseen una
estructuracidén practicamente igual
en todas las culturas {portadas, indi-
ces, paginacion, solapas, etc), que la
aplicacion de este tipo de estructura-
cién lineal ha sido ampliamente utili-
zado en libros electrénicos y bases de
datos, por tener ya una familiariza-
¢ion en concreto con el usuario. “Los
métodos de irabajo con materiales
impresos estan tan arraigados y tan
intimamente entrelazados con lo que
£n nuestra opinién es aprender, en-
sefiar, buscar y utilizar informacion,
gue nos resulta muy dificil ser objeti-
vos ... ¥

Sin embargo, la diferencia primordial
entre los documentos impresos y 1os
electrénicos radica en la estructura-
cidon interactiva que poseen los Glti-
mos. Es esta cualidad la que marca la
diferencia entre un nuevo medio y el
convencional, aquella en la que un
evento es reproducible sélo a través
de ese medio. ©*
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Dentro de las caracteristicas, que a mi
parecer, deben considerarse en el di-
sefic de interfaces funcionales lo
constituye lo siguiente:

a) Consistencia.- Esto implica que las
pantallas no sélo deben tener simili-
tud, sino que también se deben com-
portar de la misma manera.

b) Sencillez.- El lenguaje utilizado
deber ser de facil acceso al usuario,
aqui se incluye la rapida memorabi-
lidad del sistema de navegacion y el
no abuso de elementos para la satu-
racion visuail,

¢} Progresion.- Lo constituye el ir de
lo general a lo particular en el tema
tratado. El afiadido de complejidad
en cada uno de los niveles del pro-
ducto interactivo dependera del pu-
blico al que vaya dirigido.

d) Principio y fin.- Que tiene relacion
directa con la consistencia, pues las
acciones que ejerza el usuario no de-
ben "perderio” en la informacién,
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sino por el contrario, se debe dar res-
puesta inmediata a la solicitud reque-
rida por él, permitiendo el aprendi-
zaje del funcionamiento por niveles
y de manera paulatina.

e) Generalidad.- Considerando en la
medida de lo posible, el mayor nu-
mero de usuarios de nuestro praduc-
to, incluyendo el analisis de los reque-
rimientos minimos técnicos para {a
operatividad de nuestra produccion
en la mayoria de equipos utilizados
por el piblico usuario.

f) Transparencia.- De facil perdurabi-
lidad, siendo disponible que el tiem-
pc empleado por el usuaric, para

" SZADECZY, ALEXANDER. No frontiere (articulo). Revista Matiz. Nam. 20. México, 2000 . p. 39

ambientarse alainterfaz sea minimo,
limitando asi el riesgo de frustracion
o aburrimiento de éste, asi como el
desinterés en el producto.

Ya se mencionaba en el apartado an-
terior, los elementos que se constitu-
yen dentro de una produccién multi-
media, es al disefio de la interfaz,
donde corresponde mostrar a través
de ellos y de la pantalla el contenido
de la informacion.

De todo lo mencionado, se puede
concluir, que el disefo de interfaces
en la actualidad, ya no significa sélo
colocar una serie de graficos, cajas,
textos y comandos para entrar a un
contenido, ni éste consiste en infini-
dad de informacién desorganizada.
Ambos constituyen ya ”
riencia fluida que jala al usuario ha-
cia un dominio publico de entreteni-

miento y educacion.” °

Una expe-
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Interactividad /n sitv y a distancia.

CAPITULO 2 MULTIMEDIA ELECTRONICA

2.4, Interactividad y navegacion

La multimedia interactiva en el
ambito comunicacional ha desperta-
do gran interés entre los individuos.
Las bases de integracién, interrela-
cién e intercambio de ideas entre los
hombres, y que al inicio de la presente
se venia manejandeg, toman aqul
grandes dimensiones.

Es bajo esta idea de interaccion don-
de los individuos nos estamos relacio-
nando con las computadoras. Este
proceso interactivo con las maquinas
se ha venido dando desde hace algan
tiempo, pero es hasta hace poco cuan-
do se ha utilizado a los ordenadores
para actividades que no eran consi-
deradas interactivas como e! leer,
observar o divertirse, pues ciertamente
el propdsito de las computadoras ha
sido el ayudar a las personas a interac-
cionar con ndmeros, palabras o nime-
ros, como en los primeros sistemas.

Perc ; quésignifica lainteraccién?. Pre-
cisamente que el usuario o publico, no

el disefiador, controla las secuencias de
velocidad de la aplicacion, pero ante
todo, controla lo que quiere ver y lo
gue quiere ignorar .

Alolargo de la historia, el recuento de
hechos ha venido dandose de forma
"narrativa”, esto es, tienen un princi-
pio, una parte media y un final, donde
la narratividad es en un sélo sentido.
Un enfogque interactivo plantea una
diversidad de caminos en la narrcién
para ilegar a un mismo objetive final.

Es importante hacer mencién de lo si-
guiente: ” Verenvuelve simplemente el
mirar sin responder... La gente recoge
mas y mas informacién e impresiones
de sus imagenes, ya sean fotografias,
peliculas o imagenes televisadas... In-
teractuar envuelve el ver y hacer lo que
se visualiza... Esto esta cambiando la
forma en como la sociedad se relacio-
na con los medios electrénicos. A ma-
nera gue el mundo entra en el proxi-
mo sigho, se entra en una nueva erade
ta informacién 1a cual sera altamente
visual.” 71

' WON WODTKE, MARK. Mind over media: creative thinking skill for electronic media. Nueva York/México, 1993. Ed. McGraw-Hill. p. 10
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Y efectivamente, nuestra cuitura de
la informacién esta siendo manejada
por la cantidad de estimulos visuales
que recibimos en la actualidad y con
esto la sociedad se esta convirtriendo
en algo asi como una autopista de la
informacion saturada.

Por poner un ejemplo, en la antiglie-
dad, la cultura literaria obligaba a sus
seguidores a sumergirse en textos
voluminosos impresos en papel; ac-
tualmente, la nueva cultura surge del
exceso de informacién. Sabemos que
leemos, pero lo cierto es que no lo
hacemos. La tendencia de nuestra
cultura hacia lo visual y, especifica-
mente a lo audiovisual esta marcan-
do las lineas de seguimiento para los
interesados en los nuevos procesos de
comunicacion. Es aqui donde nos co-
rresponde hacer una fuerte revale-
racion de nuestra labor y nuestro en-
torno pero sobre todo de la funcién
que ejercemos como comunicadores
visuales. Corresponde a nosotros tomar
los beneficios de los nuevos medios, y
disefar ambientes de alta interac-
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tividad que propicien el intercambio de
ideasy aprendizaje, colaborando asi en
el desarrollo de la humanidad que por
siglos se ha venido dando.

El hacer que surga un didlogo inter-
activo entre hombre y computadora
significa la transformacion de la infor-
macién en una experiencia o gue con-
lleva a: :

a) Motivar a los usuarios guidndolos
con opcionalidad y claridad,

b) Crear una ruta clara a través de la
informacién.

¢) Dar control al ususario sobre las ac-
ciones a desempeniar.

d) Hacer de la experiencia algo sencillo
y de ser posible Unico.

Por afiadidura, esta relacion de dialo-
go, ala que no estabamos acostumbra-
dos, esta sucitando cambios tanto psi-
coldgicos como comunicativos, al
ampliar las relaciones entre los indivi-
duos y el intercambio de mensajes ya
sea in situ o a distancia a través del de-
sarrollo de las telecomunicaciones.

Como ya se hizo mencion, la interac-
tividad hace posile que el usuario sea
participe del sistema y para que sea
posible se requieren de dispositivos es-
pecificos para que "encuentre” dicha
informacién; tiene la libertad de libre
eleccién y por lo tanto requiere de un
sistema de busqueda o de navegacion.

Con frecuencia éste término es emplea-
do en los sistemas multimedia pues eilo
conlleva propiamente a zambuflirseen
un mar de informacién para desplazar-
se en todos los sentidos y no en uno
lineal de hoja en hoja, como en los so-
portes imprescs.

Un problema frecuente al que se en-
frenta el usuaro con un mal sistema de
navegacién es el desorden y, se men-
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ciona nuevamente, la desorientacion
dentro del espacio. “Que los usuarios
consigan lo que necesitan (y a menu-
do gque inviertan el tiempo necesario
para conseguirlo) depende de orientar-
los desde el principio.”

A

W
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FIG. 14. Este ejemplo indica un sistema de
navegacién def mundo real, proyectado en un
ambiente de navegacién electrénica.

Fuente: www.guiaraji.com.mx

" KRISTOF, RAY. Disedio interactivo. Ed. Anaya Multimedia. Madrid, Espafa. 1998. p. 44

El término genérico de "navegacion”
aplicado al mundo real, supone una
travesia continua basada en el em-
pleo de modelos o esquemas adqui-
ridos a través de |la experiencia y la
aplicacién de pruebas (ensayo-error)
para su conocimiento, por lo que
constituyen una buena guia para la
orientacidn. Esto es aplicable tanto en
términos de orientacién espacial en
un sitio fisico (p.e. una ciudad. FIG.
14}, en un espacio impreso (p.e. libros,
periédicos, revistas) o sitios electrd-
nicos. En el casc de los impresos, la
navegacion es ya bastante reconoci-
ble, debido precisamente al arraigo
gue poseen estos con nuestro siste-
ma de lectura; por el contrario, la na-
vegacién electrénica, por ser de es-
tudio relativamente nuevo, no posee
estdndares relacionados con ta forma
de presentar la informacién.

De hecho cuando se adquiere un
método de lectura o consulta de al-
gun medio impreso tradicional, éste
puede ser aplicado a otro texto. Con
las computadoras no sucede lo mis-
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mo, pues una diferencia sustancial se
encuentra en la forma de usar y ma-
nipular la informacién, de ahi que el
buen disefio de la interfaz, la correc-
ta estructuracion de la informacién y
un disefio de controles claros de na-
vegacion, pueden dar o no funciona-
lidad a un producto interactivo.

Los sistemas de navegacion electré-
nica han tenido un fuerte tratamien-
to por diversos autores, debido a su
importancia dentro de la creacién
multimedia; en resimen Carlson lo
sintetiza asi: “La navegacién no con-
siste tan soto en un conjunto de en-
laces: es una manera de pensar y es-
tructurar un espacio, de forma que
fa informacién, las iustraciones u
otros documentos estén siempre al
alcance, y no enterrados en lugares
apartados o de dificil acceso. Incluso
cuando se debe cliquear tres o cua-
tro veces, un buen disefic debe saber
atrapar la atencién durante el proce-
50, cuando gue ef premio...[el objeti-
vo] se mantenga siempre al alcance
de la vista.”
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Ahora bien, considerados todos los
apartados anteriores, se puede enten-
der que la comunicacién visual efecti-
va funge un papel primordial en el de-
sarrollo de productos multimediay ésta
pude constituir nuestra funcion dentro
del proceso. Si bien tenemos gran par-
te de la responsabilidad visual de la
imformacion a mostrar, también nos
atafie gran parte de la estructuracién
del cdmo funcionara el producto y del
cédmo lograr una interactividad funcio-
nal. Ciertamente, ningun medio em-
pleado dentro de la produccion multi-
media es nueveo, lo que si es nuevo es
la forma de integraciéon y captacién de
lainformacion. Sibien la decodificacion
fisioldgica es ia misma desde los orige-
nes de la comunicacion misma, es la
psicolégica ia que ordena nuevas for-
mas de entendimiento bajo esta nue-
va forma integradora de medios.

Para terminar con este apartado y a
manera de conclusion, cabe sefialar, la
importancia que tiene para nosotros
como comunicadores graficos, la si-
guiente reflexion que hace Etienne

" CARLSON, JEFF, et al. Navegacion. Las mejores webs. Ed. Gustavo Gilli. México, 1999. p. 4

 MINEUR, ETIENNE. Op. cit. p. 30

Mineur; "No sirve para nada copiar el
video o el papel sobre el soporte elec-
tronico, este camino esta destinado al
fracaso, pero si nos podemos inspirar
en ciertas respuestas, practicas y técni-
cas utilizadas en los otros medios. Con-
tinuaremos utilizando los principio k-
neales,... pero en un contexto mas
amplio. Debemaos integrar las nociones
de montaje, sonido, movimiento, rit-
mo, ergonomiay tipografia a fin de uti-
lizarlos de manera inteligente en un
contexto interactivo y dinamico.” *#

2.5, Disefo interactivo

El proceso del cual se ha venido hablan-
do para la produccion de aplicaciones
multimedia, y que se utiliza en gran
parte en el proyecto grafico presenta-
do, esta basado principalmente en las
teorias marcadas por Ray Kristof, al cual
le llama: diserio interactive. Este impli-
ca, a nivel general, tres etapas:

a) El disefio de la informacion.- Por
medio del cual se define el producto,
se planifica y organiza la producion y
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los materiales; se definen objetivos
comunicativos v publico meta, asi
como necesidades y entorno.

b) El disefio de la interaccién.- Esta
parte se centra en la mecanicay ope-
ratividad de la aplicacién; en el dise-
Ao de los contenidos mostrados en {a
pantalla y los controles para la inte-
raccién del usuario con el sistema,

¢) Finalmente el disefio del prototipo
o producto final.- Aqui practicamen-
te corresponde la integracion de me-
dios, una vez definidas las etapas an-
teriores; la creacion de elementos
estructurales de cada pantalla y de
controles, para finalmente integrar
los medios en una s6la aplicacién.

Es dentro de este proceso donde se
puede ver incluida la fase del disefio
grafico. Los medios electrénicos y
automatizados, han permitido que
muchas de las tareas que se ejercian
entre varios profesionales sean ela-
boradas a través de la computadora,
por un solo hombre. Esto se ha veni-
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do dando desde la invencion de la
magquina misma, y con la llegada de
los medios digitales a la labor del di-
sefiador, los procesos también se han
visto reducidos en tiempo y coste de
produccién,

En fa creacién de productos interacti-
vos {y que es el objetivo de interés de
la presente), y con a aplicacién intrin-
s&ca gue necesitan estos de la com-
putadora, el disefiador puede y tiene
la oportunidad de ejercer varios pa-
peles dentro del proceso. No es raro
escuchar la palabra disefiador-progra-
mador; disefiador-director; disefa-
dor-productor audiovisual, etc.; en
efecto, los conocimientos técnicos e
informaticos ayudan a saber lo que
los ordenadores hacen, pero la ma-
yoria de lo que se disefia es humano
y no técnico; la interaccion satisfac-
toria es aquella en [a que la persona
le indica a la maquina qué hacer y no
alrevés,

™ KRISTOF, RAY. Diserio interactivo, Ed. Anaya Multimedia. Madrid, Espana. 1998.p. 44

La base del disefio interactivo, seguin
nuestro autor pauta™ radica pues, en
la comprension de lo que el usuario
desea hacer en determinado momen-
to, a través del disefio de una buena
estructura informativa y controles
adecuados.

Es por todo esto y al estar inmersos
en una sociedad altamente visual
como la de hoy en dia, que la multi-
media representa un medio comuni-
cacional de mensajes moderno e in-
novador, del cual se deben valorar sus
potencialidades y su importancia para
la comunicacién audiovisual de la ac-
tualidad, asi como su aportacion al
desarrollo que se ha venido dando
tanto de! disefio grafico, la comuni-
cacidén entre individuos y la humani-
dad misma.
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CAPITULO 3

LA DIFUSION DE LA CULTURA
DANCISTICA EN MEXICO:

EL INBAY LACND

3.1. El Estado y la danza

Las instituciones que ha creado a
través del tiempo el Gohierno de la
Republica son conquista y expresion
de los afanes de justicia y bienestar
del pueblo mexicano, su proposito
original es el servicio a la nacion y al
pueblo mismo. En el sector educativo,
la tarea prioritaria de las instituciones
es “proporcionar a los mexicanos los
medios idéneos para aprender,
disefiar y expresarse, propiciando el
desarroilo plenc de sus capacidades
fisicas e intelectuales, asi como
también inducir actividades civicas y
creativas” ’® segun comentario de
Miguel Gonzalez Avelar, Secretario
de Educacion Publica fechado en el
afio de 1984,

Fué José Vasconcelos alrededor de los
anos 20, cabeza de la reforma cultural
y educativa, quien contribuyé a esta-
blecer lazos firmes que vincularon a la
nacion, mediante la recuperacién de
manifestaciones culturales y artisticas
indigenas y populares para darle una
identidad al pais y fortalecerlo frente
al mundo.

Una de las mas importantes disciplinas
dentro del panorama cultural de nues-
tro pais lo constituye la danza. Si bien
cabe resaltar, y para fines de impor-
tancia en el presente trabajo, la danza
constituye y ha constituido, a través de
la historia de la humanidad, un fuerte
medio de comunicacion no verbal de
mensajes tanto visuales como auditivos,
constituye, incluso un medio multime-
diatico escénico.

“"Debido a sus condiciones historicas
y de clase, el Estado posrevolucio-
nario mexicano ccobra gran fuerza en
todos aspectos jugando un papel
preponderante en los campos cultural
y artistico.” 77

s TORTAJADA, MARGARITA. Reflexiones en torno a la danza nacionalista mexicana. {articulo). Revista Educacion Artistica. INBA.

Octubre-diciembre, 1996. México. p. 37
7 Ibidem.
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Desde el primer momento posterior
a la Revolucidn, la danza académica
se vié influida por el Estado vy la
ideologia del nacionatismo, surgida a
partir de ese mavimiento, intervino
en el proceso de construccién de la
cultura posrevolucionaria, la cultura
moderna de México.

La basqueda de identidad nacional
fue vivida por artistas de la danza
clasica, moderna y folciérica, pues
compartian el mismo interés pero se
utifizaban propuestas y lenguajes
distintos. Surgieron instituciones y
compafiias con proyectos definidos.
Asi las primeras generaciones de
coredgrafos recorrerian el pais para
conocer de cerca las danzas tradicio-
nales para que, una vez recreadas
dancistica y teatralmente, fueran
devueltas al pueblo.

Con base en los planteamientos
gubernamentales de fomento y
coordinacion de las actividades
culturales en el pais, es como surge a
partir de 1947 el Instituto Nacional de
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Bellas Artes, creado por el H.
Congreso de [a Unidn en un decreto
publicado el 31 de diciembre de 1946.

Tiene como finalidades entre otras:

. El cultivo, fomento, estimulo, ¢crea-
cion e investigacidn de ias bellas artes
en las ramas de |la musica, las artes
plasticas, las artes dramaticas y la
danza, las bellas letras con todos sus
géneros y la arquitectura.

Il. La organizacidén y desarrollo de la
educacién profesional en todas las
ramas de las Bellas Artes, de la
educacién artistica y literarias com-
prendidaenia educacion general que
se imparte en |os establecimientos de
ensefianza basica y normal.

Asi como...

ll. El fomento, la organizacién y la
difusion de las Bellas Artes, inclusive
las bellas letras, por todos los medios
posibles y orientada ésta Oltima hacia
el publico en general y en especial
hacia las clases populares y la pobla-
cién escolar.
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Con base en lo anterior y en el interés
de compartir la sélida tradicién artis-
tica que posee la cultura nacional, vy
especialmente en el campo de la dan-
za, es fundada fa Companhia Nacional
de Danza cuyos origenes se describen
en el punto siguiente.

3.2. La Compafia Nacional

de Danza en el INBA
3.2.1. Origenes, objetivos
y organizacion

Tuvo sus origenes en 1963, cuando a
iniciativa de la bailarina y coredgrafa
Ana Mérida, titular del Departamento
de Danza del Instituto Nacional de
Bellas Artes, se crea el Ballet Clasico de
México (1963-1973), al fusiornarse dos
grupos independientes; Ballet Con-
cierto (1952-1968) que era dirigido por
Felipe Segura y Ballet de Camara (1959-
1963}, dirigido por Nellie Happee y
Tulio de la Rosa. En 1977 esta agrupa-
cion recibe por decreto presidencial su
actual nombre: Compafiia Nacional de
Danza.

Es una compafiia de repertorio, que
difiere de una compaiiia coreogréafica
en la que el trabajo es concentrado
en el desarrollo de los bailarines, pues
la base del éxito se encuentra en ellos.
Por el contrario, [a Compafiia se ha
abocado ala hlsqueda, la experimen-
tacién y la libre creacion, reuniendo
iniciativas de bailarines y coredgrafos
tanto jovenes como experimentados,
tante nacionales como internacio-
nales. “No es sufienciente tener
grandes ballets si no se tienen los
bailarines para interpretarios. El nivel
de energia, vitalidad y caracter de sus
jovenes bailarines junto a su especial
desenvolvimiento escénico, dan a la
CND una identidad, con marcado
espiritu de 'equipo, profesionatismo
sin restriccion y conciencia para la
improvisaciéon individual” ", comenta
Gerardo Estrada, Director del INBA en
el afio 1995.

Su desarrollo ha tenido varias etapas,
en las cuales se ha nutrido de diversas
escuelas dancisticas como la inglesa,
la cubana, fa rusa, la americana y la

Ballet de Camara. 1960
Fuente: Tulio de la Rosa. Foto; J.L. Arreguin

Ballet de Cémara, £/ /agro de los cisnes. 1962
Fuente: Tulio de la Rosa. Foto: 1L, Arreguin

® ESTRADA, GERARDO. Carpeta promocional de la Compafia Nacional de Danza. INBA. 1994-1995, p.1
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francesa. Actualmente se encuentra
dispuesta a aprovechar las influencias
de su entorno, pues su intencién es
renovarse y desarrollarse a partir de
la reafirmacién de su escencia clasica
y la experimentacién de las formas
contemporaneas.

Asi, y cumpliendo con uno de sus ob-
jetivos, el cual es garantizar a la audien-
cia el mas alto nivel artistico de ejecu-
ciéon y gracias a la diversidad en su
repertorio, se da la oportunidad de
disfrutaria belleza de los ballets clasicos
asi como trabajos de los mas inovadores
coredgrafos contemporaneos.

Desde su fundacién, todos los
esfuerzos han estado enfocados a
dotar a la compania de excelencia téc-
nica, calidad artistica y profesio-
nalismo. Se busca que ef bailarin
cuente con sensibilidad absoluta y
ambicién, convirtiendo esto en una
cualidad mental y espiritual que
pueda ser proyectada en el escenario.
Lo importante para la compafia es
ganar —con su trabajo traducido a
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resultados escénicos— el respetoy la
admiracion del publico.

Durante su trayectoria se ha dado la
tarea de mantener en su repertorio
diversos ballets, divididos en grupos
estilisticos, entre los que destacan: £/
lago de los cisnes, presentado en el
islote del lago de Chapultepec; y.: £/
cascanueces, Giselle, Romeo y Julieta,
La Bayadera, Don Quijote y Ef
corsario, Carmina Burana, Carmen,
entre otras, montadas en el Palacio
de Bellas Artes; del mismo modo
coreografias contemporaneas como:
Zapata, Rara avis, Vivaldi para trece
bailarines, Minor Theat, Deseo, E/
pdjaro de fuego, £squina bajan,entre
otras, presentadas en diversos foros.

Por todo las caracteristicas anteriores,
la Compariia Nacional de Danza,
constituye una de las mayores fuentes
de orgullo dentro del panorama cul-
tural del México actual.

lzquierda: Sandra Barcenas. £/ cascanueces.
Palacio de Bellas Artes, Foto: Felipe Monsivais.
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Actualmente, se encuentra organizada de la siguiente

manera:

Director artisticn
Cuauntémoc Najera

Primerps baiiarines
Sandra Barcenas
Irma Morales
Laura Morelos
Radl Fernandez
Jaime Vérgas

Primar  balarin hudsped
lorge Vega

Primerss solistas
Carmen Correa
Alma Rosa Cota
Erik Campos
Jiandy Martinez
Rafael Santiago

Selistas
Iratxe Beorlegui
Carolina Capdevila
Martha de Ita
Giselle Gémez
Slauka Ladewig
Jacqueline Lépez
lgor Martinez
Ares Perezmurphy
Guillermo Rios

Corifeos
Débora Diaz, Beatriz Guzman,
Patricta Orozco, Elena Pirrone,

Tania Rodriguez, Valeria Slusar,
Frank Fischer, José Luis Gonzélez,
Héctor Hernandez, Caleb Olvera,
Ernesto Reynoso, Radl Salazar,
Gustavo Sanders, Eduardo Vega

Cuerps de bails
Miriam Aranda, Amaranta
Argiielles, Deneb Castelan,
Alma Cero, Ana Lilia Diaz,
Maricarmen Flores, Agustina
Gallizzi, Miriam Gonzélez, Valia
Gonzélez, Esther Inzunza,
Laura Jiménez, Emilie Legret
Isabel Mariscal, Nedezhda Marti-
nez, Ma. del Mar Mazzaferro,
Abril Meza, Mia Murioz,
Silvia Clivares, Georgina Paris,
Amparo Tostado, Verdnica
Valderrama, Sivia Verges,
Adelaida Viesca, Alfredo Aldama,
Far Atonso, Carlos Carrillo,
Victor Cervantes, Alejandro de
Ledn, Reynaldo Diaz, Gerardo Gil,
José Manue} Hernandez,
Ryoichi lketani, Hansell Nadchar,
Carlos Clivares, Maykel Solas,
César Tizcarefio, Josué Valderrama
Ricardo Vargas, Jorge Zdniga

Praciicantes
Deyanira Vargas
Humberto Ruiz
Emmanuel Sanchez

Ragisseurs
Carlos Lopez
Ricardo Rincdn
Maitre de ballet
Laura Echevarria
Asesor de ia Dirscoidn artistica
Susana Benavides
Maestios
Clara Carranco
Diana Angelini
Dariusz Blajer
Reyna Pérez
Asistenias de i

Direceian artistics
Natasha Lagunas
Elia Luyando

e

Coredgrafos resdentss
Alberte de Leén
James Kelly
Gerente
Victor Mejfa Arellano
Coordinadera de
Programacicn v Difusion
Amada Martinez
Gerente de producacn
Victor Flores
Coordinator tcaice
René Mendoza
Productor de wragen
Jaime Camarena
Coordinador musical
Crescencio Luviano
Pinistas ¥ ensayadorss

Roberto Gutiérrez

Manuel Maldonado
Pianistas acompaiantes

Federico £sbri

Luis Guzman
Asistente de foro 62

Salvador Velazquez
lefa de vestuario

Rosa Maria Ortiz
Asistentes de vesiuario

Maria Inés Ortfz

Feny Laget

Natividad Pérez

Ricardo Resas
Praduccion de vestuario

Graciela Castillo
lefe de audio

José Antonio Martagén
Asistentes de audic

Antonio Bernal

Angel Salinas
Dactora

Lourdes Ojeda
Fisioterapeutas

Ramiro Luna

Enrigue Murillo
Fotograffa

Cuauhtémoc Najera

Felipe Monsivéis
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La fille mal qarded.
Palacio de Bellas Artes, Temporada 2001.

3.3. La difusion de la CND

La Direccion de Difusion y Relaciones
Pablicas del Instituto Nacional de
Bellas Artes, es la dependencia
encargada de realizar y organizar los
materiales para la difusién de los
eventos que el Instituto organiza. El
INBA através de esta dependencia ha
logrado mantener el control de la
divulgacién de la cultura nacional. En
el ambito dancistico se ha logrado
promover a importantes grupos en-
tre los cuales destaca la CND.

Cabe sefialar que si hien la compariia
posee larga trayectoria como conjun-
to de repertorio, y teniendo en
cuenta que existen nitmeros que afo
con afio se programan y difunden,
entonces esto nos lleva a considerar
el gran archivo visoauditivo que
puedan poseer, pues ciertamente a
través del tiempo el Instituto se ha
visto en la necesidad de generar
materiales de tipc impreso y audiovi-
sual, los cuales han ido constituyendo
archivos historicos de caracter visual

y audiovisual tanto e! dmbito cultural
de nuestro pais, como para el propio
Instituto y demas grupos artisticos.

En la Compafia son programadas
anualmente una serie de temporadas
en el Palacio de Bellas Artes (actual
sede) y otros escenarios donde se
pueden apreciar diversas coreo-
grafias. Se ha logrado posicionar
dentro dei gusto del publico sélo dos
temporadas fijas con Hlenos totales en
cada funcién: El Lago de los Cisnes
{montada desde 1977) y El Casca-
nueces (estrenada en 1980); sin em-
bargo, debido a su vasto repertorio
existen diversos ballets que sélo
pueden apreciarse cuando se les
programa bi o trianualmente (en el
mejor de los casos). Por otro lado
existe parte de este reperto-rio que
es poco o nada conocido por el
auditorio.

Las campafias de difusién para dichos
eventos se planean con bhase en las
fechas programadas, el nimero de
funciones, el costo del evento y bole-
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taje, etc., utilizando como medios de
difusién la prensa, laradio y la televi-
sion; también se utilizan diversos
materiales impresos de apoyo como
carteles, volantes y programas de
mano para cada funcién.

Esto evidencia que los materiales
elaborados han ido cubriendo ohjeti-
vos especificos orientados a las necesi-
dades sociales del momento histérico
en el cual fueron realizados, pues
cada ciclo de temporadas tiene su
planeacidn tanto en estrategia como
en disefio grafico.’

3.3.1. Medios impresos
y audiovisuales

Los medios utilizados para difusion de
ias temporadas de la Compania Na-
cional de Danza, comprenden: impre-
sos y audiovisuales.

Los medios impresos donde se
incluyen volantes, carteles, carpetas
de presentacion de repertorios,
desplegados de prensa, anuncios en
revistas y en periédicos y programas
de mano por funcién para cada
temporada {FIG. 15).

WMLALO LG
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FIG, 15. Portadas varias de programas de mano. Ciclos 99 y 2000,

Resultaria ambicioso realizar un
analisis estilistico de todo el archivo
histérico de tipo grafico detentado
por la CND; sin embargo, pueden ser
observadas diversas generalidades
diseriisticas en [os materiales comuni-
cacionales creados, las cuales quiza
puedan ser consideradas como carac-
teristicas intrinsecas de la imagen
institucional que la Compania y el
INBA han venido desarrollande a
través del tiempo.

En los medios impresos, las genera-
lidades a distinguir son principal-

o e S

S
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mente de composicion, las cuales se
destacan por la utilizacién de una
imagen fotografica principal en
blanco y negroy ¢l disefo tipografico
para los titulos de ias coreografias
relacionadas armonicamente tanto

con la forma como con los colores
empleados en los materiales. Se
puede obhservar que el disefio tipogra-
fico tiene un papel preponderante en
la produccion pues no sélo se trata
de dar la debida importancia los
titulos sino también crear conso-
nancia entre espacios, informacién e
imagenes. Respecto a éstas se puede
apreciar la seleccién de fotos que
capturen diferentes momentos espe-

cificos dentro de la coreografia, lo
gue crea un principio de expectacion
en el pablico, el cual llega a su culmi-
nacion cuando el desarrollo de la
trama llega a la escena capturada en
laimagen fotogréfica, dejando, en |a
memoria del espectador, un registro
audiovisual de la coreografia presen-
ciada, la cual serarecordaday relacio-
nada con la imagen seleccionada para
promover el evento.

En relacién a {a informacion, es rele-
vante anotar el buen uso y balance
entre pesos tipograficos, pues cierta-
mente ésta parte es de vital impor-
tancia en medios de lectura, al respe-

tar la jerarquia entre contenidos y
considerar las caracteristicas tanto del
medio en que serd teido como las del
mismo lector. Estos materiales tienen
como funcién complementar lo
relativo al niUmero escénico presen-
ciado, al contener el orden del pro-
grama, asi como resefias de éstey de
sus ejecutantes,

El logotipo de la compaiiia, siendo

una imagen identificada propia de la
compania, se utiliza de forma alea-
toria pero proporcionada, su compo-

Portadas de programas
de mano e interiores.
Temporadas 99 y 2000
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sicidon gréafica quiza resulte de dificil
reconocimieinto para el ptblico que
aun no esté familiarizada con ella,
quiza ésto pueda afectar lo relativo
a su posicionamiento como imagen
independiente; es evidente que por
su misma composicion no es perti-
nente su empleo por separado {grafico
y tipografia}, sin embargo se localiza
su utilizacién en formato horizontal
y vertical,

Para el disefio publicitario se realizan
diversas adecuaciones de formato,
ubicando informacién por jerarquia,
logotipos, imagenes fotogréaficas y
cabeza del evento. Seintenta (al igual
que con los programas) realizar el
diserio en base al balance de elemen-
tos; este tipo de soportes tiene como
objetivo principal la difusién del evento
en torne asus funciones, horarios, cos-
tos de asistencia, nombre y ubicacion
de recinto.

- Medios audiovisuales: videocasetes
de las temporadas: £/ /ago de Jos
cisnesy Carmina Burana, También en

4 COMPANIA
NACIONAL
DE DANZA

COMPAKIA
NACIONAL
DE DANZA

Logotipo en formato horizontal y vertical,

este rubro, se realizan transmisiones
televisivas de funciones especiales a
través del programa Trempo de Bellas
Artesdel Canal 22 / Television Metro-
politana. Para la produccién de estos,
serealiza el levantamiento de imagen
respectivo, lo que posteriormente se
edita digitalmente basado en un
guidn establecido.

Los materiales videados tienen como
objetivo, promocionar el registro au-
diovisual de la temporada con fines
comerciales. En torno al disefio
grafico de cajas se puede decir que
se sigue con fa linea antes analizada,
la cual es adaptada al formato, agre-
gando informaciones técnicas como
produccién y edicién, cddigo de
barras y sinopsis, entre otros.

No se tiene hasta la fecha, algan otro
tipo de registro audiovisual o impreso
que pueda renovar lo establecido y -
proponer alguna forma distinta de
promocién y difusién; esto no signi-
fica de ninguna manera que los
materiales realizados no tengan o
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hayan tenido una funcionalidad y
objetivos determinados en su momen-
to; como se ha analizado los distintos
materiales existentes conlle-van un
beneficio al Instituto y ala Compafiia
en relacidn a la difusién y comerciali-
zacion del evento (anuncios publicita-
rios) lo que se traduce en venta de
boletos y asistencia del piblico. Los
programas impresos independientes
son provechosos en el ambito infor-
mativo al dar datos particulares
relacionados con la presentacion, y,
en determinado momento se convier-
ten en materiales de archivo para el
publico asistente.

da con bhase en las temporadas o
coreografias de forma separada, es
decir, con base en la programacién
de coreografias, para las cuales los
medios y planes de difusion cumplen
su objetivo; sin embargo, no se ha
tenide desde 1995 ningln material
grafico ni audiovisual que promo-
cione a la Compaifiia Nacional de
Danza como agrupacion con historia,
objetivos consclidados e inciusive
necesidades especificas de patrocinio.
Evidentemente, esto no pretende
eludir un estudio mercadolégico
concienzudo de los beneficios produ-

Los audiovisuales (videocasetes)
funcionan al tiempo que gene-
ran una ganancia (gracias a su
venta) posicionando en el mer-
cado y mente del espectador, la
temporada que la Compafiia
exhibe en su momento, dejan-
dola en el recuerdo del piiblico,

Ahora bien, se ha observado que
la promocién de la compadiia se

cidos por los planes comunicacionales
empleados hasta ahora por la Com-
pafiia y el Instituto, sencillamente
vale hacer notar que ésto se traduciria
en otro tema diferente (indudable-
mente no menos importante) al
tratado en la presente investigacion;
sin embargo, se ha de resaltar que la
utilizacion de la multimedia interac-
tiva se propone como pieza a esas
estrategias de comunicacién, con la
finalidad no solo de ser parte comple-
mentaria del proceso de difusién y
promocién, sino también con el
deseo de contribuir én el interés por
la rencvacidén del INBA y la
CND y fomentar la incursidn
de éstos en el empleo de los
medios digitales como cana-
les alternos de comunicacion,
muy utilizados en el contexto
social contemporaneo y nece-
sarios en la transformacién de
la sociedad.
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PROYECTO DE DISENO

INTERACTIVO

Hasta aqui se ha vertido la teoria in-
vestigada en torno alo necesario para
la comprensién del alcance que tie-
nen los sistemas audiovisuales en la
transmision de infermacién y conoci-
miento humanos; asi también se ha
comprendido lo que encierra el tér-
mino multimedia electrénica y la im-
portancia de su utilizacién como me-
dio digital de comunicacion de
mensajes e ideas.

Evidentemente, el desarrotlo tedrico
efectuado intenda justificar la trascen-
dencia que ha tenido la comunicacién
visual y auditiva para el hombre a tra-
vés del tiempo, provocando un fuer-
te crecimiento, tangible por medio de
sU ascenso como especie psicosocial,
su evolucion comunicativa y su pro-
greso cultural.

Sin embargo, la presente investiga-
¢idn quedaria encerrada a nivel teo-
rico de no realizar una aplicacién prac-
tica de los conocimientos adquiridos
a través de |la experiencia investi-
gativa, de aqui que los conceptos ana-
lizados deban ser considerados en el
proceso de planeacién y desarrollo de
un proyecto grafico al servicio de la
satisfaccion de necesidades sociales.

De esta forma, a través del presente
capitulo se desarrolla una propuesta
de disefio audiovisual aplicado a un
proyecto de multimedia electronica
interactiva, el cual pretende ser un do-
cumento electronico de difusion to-
manda como referencia a la Compa-
ffa Nacional de Danza del Instituto
Nacional de Bellas Artes.

Para el proyecto que a continuacién
se expondra, se haseleccionado el em-
pleo del CD-Rom como soporte digi-
tal de informacion, debido a diversas
cualidades que benefician tanto la pla-
neacion y ejecucion del proyecto como
la satisfaccion plena de objetivos.
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El CD- Rom (Compact Disc Read-Only
Memory) posee caracteristicas id6-
neas al proyecto entre las que resal-
tan las siguientes;

a) Capacidad de almacenaje de da-
tos.- Entre 650MB y 800MB por disco,
tomando como referencia comun que
un floppy (diskette) almacena 1.3 MB
por unidad.

b) Tamafio.- Medida total de disco
12x15x0.5 ¢cm. {empaquetado), lo cual
beneficia su manejabilidad y almace-
naje como producto.

¢) Uso.- Su utilizacion conlleva el em-
pleo de los medios de una manera
mucho mas practica que cualquier
otro medio similar {p.e. la pagina
web), pues debido a su forma de re-
gistro electrénico permanente el
usuario decide el momento y las ve-
ces necesrias para ejecutarlo y captar
la informacion contenida.

d) Aprovechamiento de hardware.-
La utilizacién de recursos de los equi-
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pos computacionales son empleados
en mejor medida pues las aplicacio-
nes ejecutadas desde los discos com-
pactos utilizan la memoria RAM de
la maquina, lo que se traduce en una
mejor calidad y transmisién de datos.

Como todos los medios creados, el dis-
co compacto también posee limitacio-
nes que deben considerarse en un pro-
yecto, esto corresponde a su relativa
atemporalidad y su costo de produc-
cién pues evidentemente medios
como la pagina web permiten una

actualizacion de informacion en tiem-
po real a bajos costos {a similitud del
CD); sin embargo toda limitacion de-
bera considerarse en la medida de los
objetivos y la magnitud de usuarios del
producto, con base, ocbviamente, en
las necesidades comunicacionales de
la misma empresa.

De esta manera, no se pretende me-
nospreciar o alabar a ningun medio
electronico ni marcar los beneficios
que ellos puedan generar como re-

cursos comunicativos.
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4.1. Estructuracién de la informacién

Para comenzar el proyecto, se requie-
re realizar previamente el analisis res-
pectivo a la informacion que se quie-
re el publico conozca.

La necesidad primordial de la Compa-
fila Nacional de Danza es la de reali-
zar una carpeta interactiva que inclu-
ya todo lo referente a élla; se cuenta
con vasto material grafico que inclu-
ye principalmente fotografias, sinop-
sis de coreografias, currict/ums de in-
tegrantes y levantamientos de imagen
de presentaciones en formato de vi-
deo. De aqui que es de vital impor-
tancia realizar una jerarquizacion de
los contenidos a mostrar dentro de la
carpeta. Organizando de esta mane-
ra los contenidos se da al usuario una
orientacién clara desde un principio.

4.1.1. Diagrama de flujo
La organizacién del proyecto, se en-

cuentra estructurada en una red te-
matica de puntos, estructurada pri-
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meramente en un diagrama de flujo
(FIG. 186).

Esto es, se genera una lista de las cate-
gorias que se requieren en la fase prin-

cipal o inicio de nuestro proyecto, de
tal manera que se definan secciones en
las cuales se puedan agrupar diversas
informacicones secundarias.
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4.2, Disefio de interaccion

La siguiente fase dentro del disefio
del prayecto interactivo gue nos com-
pete, es aquella en [a que se plantea
c¢cdmo va a interactuar el usuario con
el sistema creado.

4.2.1. Sistema de navegacion

Ya se mencionaba en el segundo ca-
pitulo, la importancia de orientar y
guiar al usuario a través de la infor-
macion a mostrar. El presente traba-
jo, muestra un disefio de interaccidon
basado primordialmente en una red
de ubicacién de tipo cardinal, 1a cual
parte de un punto central con movi-
mientos norte {(arriba), sur {abajo),
este (derecha) y oeste (izquierda}; de
esta forma se procura una clara me-
morizacion del sistema de navegacién
a través del cual el usuario (ubicado
en ta parte central) solicite la infor-
macién tematica correspondiente al
grupo primario y esta fluya a través
de la pantalla, movilizandose hacia
nuestra parte central de visién; lo que
se pretende fijar en la mente y com-
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prensidn del receptor es ese sentido
de movilidad de la informacién par-
tiendo de un area céntrica, donde la
parte mostrada corresponde al encua-
dre dado por el moniter de la com-
putadora o formato de 640 x 480
pixeles.

Esta forma de mostrar los contenidos
no es nueva: el pensar en esa dimen-
sion total existente mas alla de los
hordes de nuestro campo de visién,
ha sido mostrado tamhién en las dis-
ciplinas escénicas comao la danza vy el
teatro, donde se cree saber qué exis-
te tras cortinas mas lo que vemos
siempre estara delimitado por el de-
sarrollo escénico del montaje o nu-
mero exhibido.

Es precisamente bajo esta idea, y tra-
tando de llevar esa relacién grafica a
un sistema multimedia, que se ha
pensado en la aplicacién de éste sis-
tema de navegacion.

Quiza la diferencia primordial exis-
tente entre ambos codigos de percep-
ciédn, radica en el nivel de interaccién:
en el primero el receptor se convier-
te en espectador mientras que en el
segundo es usuario de la informacion
lo que te permite moverse libremen-
te por ella. -

Cabe mecionar que se ha llegado a
este punto de vista después de haber
observado los sistemas de navegacion
de algunas aplicaciones multimedia
existentes (Romeo y Julieta interac-
tive, Enciclopedia Salvat Multimedia
y diversas paginas web), que cierta-
mente no constituyen la totalidad del
universo, nos han dado una breve
idea de los sistemas de navegacién
empleados en ellas. Por tal motivo,
el sistema de navegacion propuesto
solo pretende ser una forma distinti-
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Esta idea presenta un bosquejo previo a la
composicién de un menud {repertorio), donde lo
fudamental consistira en el acceso a través de un
mapa de imagenes.
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Los bosquejos superiores muestran las ideas
compositivas correspondientes a los submends de
repertorio clésico e integrantes respectivamente,
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va de mostrar los contenidos. Después

fico, se ha concluido que éste consti-
tuye la opcidn mas funcional para el
proyecto especificamente a tratar,

Mare® . o
_—@ E’ - | de un proceso previo de bocetaje gra-

Para el disefio de a interaccién den-
tro de los segundos niveles tematicos
se ha llegado a la sigueinte propues-
ta: se propone el acceso a submends
opcionales correspondientes a |as di-
visiones de cada subgrupo, depen-
diendo del tipo de informacién a
mostrar. Esta opcionalidad integraria
rollovers y clickeos* de forma senci-
lla y dindmica, donde la informacion
a mostrar sea puesta en la pantalla
por medic de transiciones de forma
disolvente, pero sin movimiento de
interfaz, quiza tal vez de elementos
graficos.

De esta manera se intenta que el
usuario tenga presente que el funcio-
namiento del sistema de navegacion
coordina la movilidad cardinal para
accesar a través de temas primarios y
la disolvencia para los temas secun-

darios, formando asi una red de na-
vegacion de facil entendimiento para
no desubicar al usuario dentro de tan-
ta informacién interna.

4.2.2. El guién interactivo

El guidn, tal y como se entenderia
seglin Ray Kristof comprende aque-
lla herramienta de comunicacién uti-
lizable como guia del proyecto, en
este, se muestra a manera esquema-
tica lo que los usuarios veran, escu-
charan y haran en cada estado de
pantalla y secuencia. Cabe resaltar
que “el guidén es un documento vivo
que se modifica y actualiza constan-
temente mientras continta el proce-
so de disefic”.”®

El siguiente guidén marca entonces la
pauta para la interaccién y su dina-
mica de flujo de informacién, y que
fué presentada en el diagrama al ini-
cio del capitulo; sin embargo, se cons-
tata por la cita antes mencionada que
diche guién puede sufrir alteraciones
propias del proceso disefistico.

*La palabra ro/lover proviene del anglosajén y significa rodar sobre, es la accién de rodar el cursor con el mouse de la computadora
sobre algun elemento de la pantalla. Hacer click o dar clickeos significa el hacer presién sobre los botones del mouse para esperar una

respuesta o accion del sistema computacional.

' KRISTOF, RAY. Disefio interactivo. Ed. Anaya Multimedia. Madrid, Espafia. 1898, p. 64
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IMAGEN

SONIDO

ACCION Y EFECTO

Entrada

Fondo negro. El Jogotipo de la
compaiiia se desplaza por partes
hacia el centro de la pantalla.

Fade in de espacio (imagen
principal). Disefio de textura
con espiral concentrica.

Menu principal

imagen texturizada {azul) e
imagenes de bailarines.
Ubicacion de imagenes
tipograficas en movimiento.
Logotipo, botoneras
direccionales de temasy de
salida.

Fade in. Melodia acUstica de
saxofén, Dave Brubeck

Melodia acustica de saxofén.
Dave Brubeck. Mezcla hasta
llegar a un loop.

Loop aclstico de saxofén.
Dave Brubeck.

Ninguna accidén por parte del
usuario. Efecto de disclvencia.

Zoom in.

El usuario puede rodar el mouse
sobre las botoneras de flecha
para detener el movimiento de
los elementos tipograficos.

Al rodar sobre esas botoneras
aparecen los titulos en textos
legibles con lo que se puede acce-
sar al dreaseieccionada.
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IMAGEN

SONIDO

ACCION

Repertorio
Imagen de fondo del menu prin-
cipal, la cual se désplaza.

Imagen de fondo, Marcos con
fotografias coreograficas. Al
rodar el cursor sobre éstas
areas, es proyectado un spot
fuminico y el titulo
carrespondiente al estilo
coreografico se desplaza al
interior de la interfaz,

Imagen de fondo. Marce
fotografico y lista de temas
segundarios. Pasando por estas
[a imagen del cuadro cambia a
la seleccionada en la botonera
de texto. Sinopsis de
coreografia. Botonera para
regresar al menu repertorio y
boton de video.

Loop actistico de saxofén.
Dave Brubeck.

De fondo: Loop aclstico de
saxofon. Dave Brubeck,

Al pasar por los cuadros:
sonido incidental de
desplazamiento.

Fondo: Loop acustico de saxofon.

Dave Brubeck,

Al pasar por el boton video:
Ventilador de encenddo
de un proyector de video.

Desplazameinto de interfaz
segln direccion seleccionada,
trayendo hacia el centro del drea
de vision el espacio correspon-
diente a la siguiente interfaz.

El usuario puede seleccionar
alguna opcién del mapa de
imagenes mostradoe. Si esto
ocurre se genera una trasicién
disolvente.

También se puede interactuar
con la botonera de regreso.

Se puede hacer click paracambia
y ver las sinopsis correspondien-
tes al listado de coreografias.

El usuario puede hacer click para
ir a ver el fragmento de video
correspondiente.

FONOO

&ﬂ(j?érf o.
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IMAGEN

SONIDO

ACCION

Video

Imagen de fondo. Lisa de temas
secundarios en activo. Boton de
video girando. Ventana de video.

Integrantes
Imagen de fondo del menu prin-
cipal, la cual se desplaza.

imagen de fondo. Encuadres
fotogréficos de tipo close-up se
despiazan hacia el interior de la
interfaz quedando casi
fundidos al fondo. Al rodar el
mouse sobre éstos, se hacen
mas visibles. Texto de curricula
y foto completa.

Original del video

Fondo: Loop acUstico de saxofén.

Dave Brubeck.

De fondo: Loop acustico de
saxofén. Dave Brubeck.

Al pasar por |os cuadros:
sonido incidental “click”

El usuario puede mirar el video
o clickear sobre é| para regresar
a la sinopsis. También puede in-
teractuar con las botoneras del
listado, y con las flechas de re-
greso al menu de repertorio o al
principal. Si esto sucede se gene-
ra una transicién de disolvencia.

Desplazameinto de interfaz
segln direccion seleccionada,
trayendo hacia el centro del area
de visién el espacio correspon-
diente a la siguiente interfaz.

Al hacer seleccion sobre el
close-up se pueden ver los
datos correspondientes a cada
bailarin asi como su foto
completa.

También se puede interactuar
con la botonera de regreso.

=
= =
—
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IMAGEN SONIDO ACCION
Imagen de fondo, Encuadres De fondo: Loop aculstico de Se puede interactuar con las
fotograficos de tipo close-up saxofon. Dave Brubeck. barras de desplazamiento para
casi fundidos al fondo. Al rodar poder ver los listados completos. I T WS (78 EY R
el mouse sobre éstos, se hacen Al pasar por los cuadros: Tambien se puede interactuar
mas visibles. Listados de sonido incidental “click” con los mapas de close-up y con o
plantilla general de integrantes la botonera de regreso. —_—
de la compaia. _-
— \Z0]
. ~— o

Antecedentes Desplazameinto de interfaz
Imagen de fondo del menu prin- | Fondo: Loop acistico de saxofén. | seguin direccion seleccionada, _/
cipal, la cual se desplaza. Dave Brubeck. trayendo hacia el centro del area

de visién el espacio correspon-

diente a la siguiente interfaz.

FonDO
—_ ¥

Imagen de fondo. Texto De fondo: Loop aclstico de El usuario puede clickear sobre -E
explicativo e imagen de saxofon. Dave Brubeck, los cajones para ver la —
archivero. Pasando por los informacion referida por los .}_':'*
cajones el tono de éstos cambia | Al pasar por los cajones: titulos de éstos. Si esto sucede I
y se despliegan los titulos de sonido incidental de se genera una transicién de L
cada subtema. desplazamiento. tipo disolvente. f
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IMAGEN

SONIDO

ACCION

Imagen de fondo. Archivero
con cajonera abierta, texto
explicativo y fotografia.

Galeria
Imagen de fondo del menu prin-
cipal, la cual se desplaza.

Imagen de fondo. Mapa de
encuadres fotograficos casi
fundidos con el fondo. Al pasar
sobre eilos se resalta su
luminosidad. Imagen
fotografica completa al costado
de mapa.

De fondo: Loop actstico de
saxofén. Dave Brubeck.

Al desplazarse el cajon:
sonido incidental de
desplazamiento

Fondo: Loop acUstico de saxofan.
Dave Brubeck.

De fondo: Loop acustico de
saxofén. Dave Brubeck.

Al pasar por los cada fragmento
de imagen: efecto de carga de
flash fotografico.

Al dar click sobre mapa: efecto
de obturador fotografico.

El usuario puede interactuar con
el cajon para cerrarlo y regresar
al submenu de antecedentes.

También se puede interactuar
con la botonera de regreso.

Desplazameinto de interfaz
segin direccion seleccionada,
trayendo hacia el centro del area
de vision el espacio correspon-
diente a la siguiente interfaz.

El usuario puede interactuar
con el mapa de imagenes para
observar cada fotografia de
forma completa.

Tambhién se puede interactuar
con la botonera de regreso.

FaNDo

i1
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IMAGEN

SONIDO

ACCION

Salida
lmagen de fondo del menu prin-
cipal, la cual se desplaza.

Imagen de fondo. Textos
informativos de ubicacion de
comaiiia, teléfonos, fax, correo
electrénico y pagina web.

Fondo: Loop acUstico de saxofon.

Dave Brubeck.

Fondo: Loop acustico de saxofdn,

Dave Brubeck.

Zoom in a la imagen de fondo.

El usuario puede decidir entre
salir o regresar al menu principal.
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4.3. Diseno de prototipo
4.3.1. La interfaz

El disefio de interfaz que se propone
se basa en el uso tipografico de ele-
mentos, porque el antecedente mas
directo de materiales de difusidn de
aplicados a la compafiia son los im-
presos. Realizando un analisis de es-
tos y como se marca en el capitulo ter-
cero, en el disefio de portadas se ob-
serva la aplicacion de alguna imagen
principal de un personaje de la coreo-
grafia mostrada y se realiza el disefio
de una cabeza tipografica con el
nombre del evento, De esta forma se
observa la importancia que se le da
al disefio tipografico, y que propia-
mente marca un estilo de disefio den-
tro de la institucion, por tal motivo
en el disefic de interaz es utilizado
este recurso.

No se utiliza un disefio objetual en
especifico que pueda darnos referen-
cia a la danza, porgue la Compafia
Nacional es una compafia que divi-
de su repertorio en grupos estilisticos
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{que se encuentran divididos dentro
del diagrama de flujo al nivel de se-
gundo grupo tematico) , y la utiliza-
cidn de objetos en el menu principal
podria remitir importancia relevante
a un solo estilo.

Por el contraric y basandose en el
concepto de movimiento se ha pro-
puesto la utilizacidn de formas tipo-
graficas que funcionen mas para dar-
nos esa idea, al pensar que la tipo-
grafia funge como actor en continuo
movimiento dentro de nuestro esce-
nario, tal como sucede en la danza.

La tipografia tal y como se ha venido
marcando en los primeros capitulos,
ha conformado una parte muy impor-
tante en la transmision de ideas e in-
formacion.

La comunicacion visual a través del
tiempo ha tomado grandes impulsos
gracias ala tecnologia. Con los forma-
tos de transmision tales como |a tele-
visién, el video, el cine y la compu-
tacion, se puede observar que los

nuevos sistermas de captura, edicién
y transmision de informacién han
influenciado los nuevos para-digmas
de estética visual, sin embargo com-
ponentes de la comunicacién tales
como la letra y el texto, han perma-
necido iguales durante muchos afios.

Bellantoni y Woolman’®, nos dicen
que una palabra escrita posee dos
niveles de reconccimiento: uno que
se encuentra dado por el significado
de la palabra misma y gue es aplica-
ble dependiendo de las convenciones
culturales, y otro que esta dado por
la manifestacién visual de la forma ti-
pografica.

Es esta quiza, el estilo que se preten-
de utilizar en larealizacidn del proyec-
to, no sélo porque se intenta buscar
una relacién concepto-grafica entre
las formas tipograficas y la disciplina
dancistica; sino también porque la le-
tra ya sea impresa o proyectada, ani-
mada o estatica conlleva una parte
fundamental en la comunicacién vi-
sual del conocimiento humano.

72 BELLANTONI, JEFF y WOOLMAN, MATT. Type in motion, innovation in digital graphics. Ed. Thames & Hudson. Londres, 2000. p. 60
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El esquema cromatico propuesto para
la interfaz del proyecto supone un
matiz azulado con tonos que van del
oscuro al claro. Si bien es cierto la
psicologia del color nos remitiria aun
ambiente de frialdad también es cier-
to que los tonos azulados ejercen
efectos calmantes, joviales, ricos y
potentes {al ser éste el color cotidia-
no mas fuerte después del rcjo)*. Es
éste el principio que se quiere trans-
mitir por medioc de la interfaz: una
atmdsfera llamativa, no irritante, sino
mas bien invitadora a participar e in-
teractuar con el enterno de la com-
pafiia y sus componentes,

También se propone la utilizacién
para el menu principal, de imagenes
que posean en su estructura visual,
lineas que nos permitan generar
direccionales visuales en torno a nues-
tra tipografia en movimiento y que
refuercen la visibilidad y la intencion
del sistema de navegacién. Pero ésto
corresponde a un punto a comentar
mas adelante de{ capitulo.

8 CHINIWA, HIDEAKI. Cémo combinar el cofor. Ed. Blume. Barcelona, 1999.0
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Garamond Book

ABCDEFGHIJKLMINOPQRST
UVWXYZ

abcedefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Garamond Boid

ABCDEFGHIJKLMNOPQRS
TUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Garamond |talic

ABCDEFGHIJKI MINOPQR
STUVIWXYZ
abedefghijkimnopgrstuvwxys
1234567890
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4.3.2. Seleccion tipografica

Al realizar fa seleccidn de diversas fa-
milias tipograficas se puede chservar
gue, por la naturaleza def logotipo
de la compafnifa (el cual es yaunaima-
gen reconocible en el medio), la fuen-
te principal a utilizar en el proyecto,
corresponde a una de la familia de
las romanas: la fuente Garamond.

Como tipografia complementaria se
observa |la necesidad de buscar una

Fuente Times

i
AaGgo—

remate

FIG. 17

La anatom(a de la familia romana,

se caractriza por el uso de una estructura de
zonas gruesas y delgadas, formada a partir
de sus trazos ascendentes y descendentes.
La generalidad de fuentes de este

estilo tienen remates suaves.

8 Véanse. SOLOMON, MARTIN. Lz tipografia como arte. Introduccion a la Tipo.fcono.grafia,
BLACKWELL, LEWIS. Tipografia del siglo XX. Ed, Gustavo Gilli. Espana, 1993,

fuente que sin dejar los rasgos ro-
manos® pueda reflejar a través de
sus formas la vitalidad y diferencia-
cién propia de la danza. Asi se ha
seleccionado la fuente Smargon, la
cual posee en su estructuracion ras-
gos romanos, como se puede obser-
var en la FIG. 17, lo interesante de
dicha fuente se ubica en la confor-
macion de su estructura a partir del
juego de caja alta y baja, lo cual
puede servir para justificar nuestro
objetive ldico.

asta brazo

Fuente Smargon
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Cabe mencionar aqui la importancia
de el ritmo en nuesira compaosicion.
Dicho ritmo no sélo se pretende ge-
nerar en base a una movilidad de la
interfaz en relacion al usuario, sino
también en base a una tranformacion
de elementos {el cambio de elemen-
tos graficos en pantalla). ; Porqué dar
un tratamiento a la tipografia mas
como imagen que como texto?, el rit-
mo esla fuerza mévil que conecta los
elementos de la composicion lo que
se puede generar a través de lineas,
formas, colores y texturas; y es preci-
samente con base a la imagen tipo-
grafica que sobresale de la estructu-
ra de la fuente Smargon, por la que
se e haseleccionado como actor den-
tro del proyecto.

Ya Beaumont lo menciona: "Gracias
a estas formas, los disefiadores son ca-
paces de producir imagenes cada vez
mas complicadas y arriesgadas, unas
veces para resolver un problema gra-
fico y otras con una intencionalidad
puramente artistica”.®

CAPITULO 4 PROYECTO DE DISENO INTERACTIVO

Otro tipografia complementaria selec-
cionada corresponde aqueliaen la cual
se manejan textos informativos, para
los cuales conviene utilizar la fuente
Arial, no sélo por ser de buena legibili-
dad sino también porque técnhicamen-
te en multimedia no da problemas de
compatibilidad entre equipos y plata-
formas.

Smargon

ABCAEFGHIJKLIIN
OPQRSTLUVWXYZ
123456 390]

Arial
ABCDEFGHIJKLMNOPQRST
UVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890

82BEAUMONT, MICHAEL. Tipo y cofor. Ed. Gustavo Gilli. Barcelona, Espaiia. 1988. p. 12

Arial Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRS
TUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890
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4.3.3, Elementos compositivos
y seleccion de imagenes

Antes de entrar de lleno a la explica-
cién del uso grafico de elementos
dentro del proyecto, es importante
hacer notar que el disefio técnico de
la aplicacién nos conlleva a pensar en
un formato dimensional, como la
mayoria de los problemas de disefio
lo exigen. En multimedia esto se re-
fiere a la medida de pantalla a utili-
zar, el empleado en la mayoria de los
casos para aplicaciones de este tipo,
corresponde al manejo de 640 x 480
pixeles, lo cual tiene que ver con la
medida de monitores comerciales
estandares del mercado de 137, por
tal motivo esta consideracion es apli-
cada al presente proyecto,

Por otro lado y para comenzar a tra-
tar el tema en términos graficos, se
resalta el uso de un sistema de reti-
culado o cuadricutla, pues bien y como
lo marca Kristof® este sistema de
guias nos ayuda a asegurar la alinea-
cién de objetos en pantalla, al ofre-
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FIG. 19. Sisterna de reticula basado en pixeles.

8 KRISTOF, RAY. Diserio interactivo. Ed. Anaya Muitimedia. Madrid, Espaha. 1998,

cernos puntos fisicos de referenciaen
el espacio. Ef primer sistema de
reticula aplicado surge de la divison
en tercios de nuestro formato, dan-
donos un control de nueve areas o
médulos y cuatro puntos de gran im-
portancia visual en el plano; al agre-
gar mitades, los médulos generan
otros submédulos de medidas irregu-
lares, lo gue permite que nuestra red
sea mas dinamica (FIG. 18).

El segundo sistema de reticulado sur-
ge de la divisién o fragmentacién de
nuestro formato en multiplos de dos
{recordemos que los sistemas digita-
les son sistemas binarios); el namero
seleccionado corresponde al dieciseis,
que corresponde a nuestra medida di-
gital minima para la visualizacién de
elementos (los cursores en aplicacio-
nes computacionales, corresponden a
esa medida). Asi 1a reticula emplea-
da corresponde al uso de una senci-
lla red modular de dieciseis pixeles
(FIG. 19). De esta forma se crean es-
pacios arménicos utiles al disefio,
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En términos generales, la conceptua-
lizacion del proyecto grafico interac-
tivo, se basa principalmente en el es-
pacio y el movimiento.

El espacio constituye un elemento de
disefio de gran fuerza dentro de la
composicion. Del texto de Solomon®
se sintetiza gue el resultado de ésta
se encuentra determinado por ¢l ma-
nejo de elementos dentro del espa-
¢io que se le ha destinado.

Por su parté, Dondis refiere que “el
movimiento es probablemente una
de las fuerzas visuales mas predomi-
nantes en la experiencia humana” .®

Asi, nuevamente, espacio y movi-
miento se funden, en una séla expre-
sion: valga el soporte proyectual de
la pantalla de fa computadora para
intentar dar un acercamiento gréafico
de este hecho.

Ahora bien, ya se comenzaba a men-
cionar la propuesta en la utilizacién
de imagenes fotograficas que estruc-

turen lineas visuales guia para ia ubi-
cacidn del usuario dentro del sistema.
Ciertamente estas lineas de fuerza
visual, son las que nos ayudaran a
crear un equilibrio entre los elemen-
tos de la interfaz y en las que se basa,
como ya se menciond, el sistema de
navegactédn (FIG. 20).

"Lalinea esuna forma de energfa que
divide, penetra, encierra y divide es-
pacios. No sélo comunica formas, sino
también estabilidad, movimiento,
accidn y direccion”. &

Otro factor preponderante en el equi-
librio de la composicidn, lo constitu-
ye el orden jerarquico de elementos,
los cuales deberan organizarse en ni-
veles necesarios para la creaciéon de
un flujo légico de disefie. Por tal
motivo es importante remarcar el
impacto que puede generar el uso de
imagenes fotograficas dentro del pro-
yecto y que iran marcando, precisa-
mente, ese nivel de importancia de
los elementos visuales compuestos en
las pantallas del interactivo.

8 SOLOMON, MARTIN, La tipografia comeo arte. Introduccion a la Tipo.icone.grafia, Ed. Watson-Guptill Publicatios, E.U., 1986,
8 DONDIS, DONIS A. La sintaxis de |la imagen. /ntroduccion af alfabeto visual. Barcelona, Espana, 1982. Ed. G. Gilli. p. 79

% SOLOMON, MARTIN. Op. cit. p. 15

84



CAPITULO 4 PROYECTO DE DISENO INTERACTIVO
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FIG. 20, El equilibrio de elementos se encuentra
generado a partir de la tensidn que crean
dichas direccionales visuales provocadas

por los elementos.




Entendida que esta laimportancia de
estos conceptos dentro del disefio
aplicado a nuestra interfaz, cabe re-
saltar ahora lo relativo a la seleccion
de un fondo en el espacio.

Segun Kristof el fondo soporta la car-
ga mas pesada, pues como en una
escenografia de teatro, proporcicna
la ubicacion y el contexto para toda
la accién dentro del escenario.

En torno a ésto el fondo aplicado en
el proyecto, supone una conceptuali-
zacién del espacio escénico donde
desde un punto central sea genera-
da una textura visual dinamica, a tra-
vés de un espiral.

Ya se hacfa referencia a la gama
cromatica propuesta para el disefio
de fondo, donde la idea primordial
es generar un ambiente, quizad un
tanto frio pero elegante y jovial del
proyecto. Como contraparte a ese
objetivo de equilibrio, se propone el
empleo de una gama calida, aplica-
da a las imagenes secundarias y mo-

CAPITULO 4 PROYECTO DE DISENO INTERACTIVO

tivos en puntos especificos, para ge-
nerar un balance tonal de caracter
complementario (FIG. 21).

FIG, 21
Interfaces: submenu antecedentes
e integrantes
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4.3.4, Sonido y video

Quiza esta sea la parte un tanto mas
dificil de especificar sobre el papel,
debido a su propia naturaleza. Sin
embargo, forma parte esencial en
todo proyecto de comunicacién
audiovisual.

La seleccidn auditiva que se propone
conlleva sonidos incidentales como
pueden ser flashes y obturadores fo-
tograficos, asi como efectos de facil
reconocimiento al usuario, que nos
sirvan de apoyo a las transiciones de
elementos de pantalla en pantalla. El
objetivo principal de su uso preten-
de generar una atmésfera de tridi-
mensionalidad y accion para con el
usuario.

El loop musical elegido para la
sonorizacién de fondo corresponde a
una pieza de jazz de ritmos suaves y
melddicos, que sin ser aburrida pre-
tende reforzar también el ambiente
ameno, jovial y dindmico que se
muestra a través de la composicion.

CAPITULO 4 PROYECTO DE DISENO INTERACTIVO

La edicion de video debe constituir
una seleccidén de imagenes por me-
dio del cual se observe, a través de
transiciones, un fragmento genérico
y sintetizado de la coreografia rela-
cicnada, con lo que se intenta, al
igual que con el audio, reforzar los
datos adjuntos a cada estilo coreo-
grafico; es importante recalcar que en
la edicién del video no se debera in-
troducir fragmentos de finales, sino

segmentos varios con su audio origi-
nal, con los cuales se pretende influir
en el gusto del pablico para la apre-
ciacién in situ de la coreografia com-
pleta.

Los efectos de transicion en la edicion
tales como disolvencias, zcoms in,
montaje de imagenes, pueden ser de
gran ayuda para la satisfaccion de
nuestro objetivo.

Lrotriciian & s

Edicidn a través de Adobe Premiere de un
fragmente de video,
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CONCLUSIONES

Por medio de la presente investiga-
cion se ha podido observar el desa-
rrollo de la comunicacidon visual a
través del tiempo, denotando la im-
portancia que tiene la experiencia
visual en la historia humana para la
transmisién del conocimiento, lo
qgue se ha reflejado en el enriqueci-
miento cultural y progreso tecnold-
gico de los grupos humanos.

Con el desglose histérico sefalado se
deduce que el perfeccionamineto de
la comunicacién audiovisual realiza-
do por el hombre, se di6 a partir de
su evolucidén como especie pero tam-
bién enfocado a las necesidades de
convivencia social, de educacion y de
registro de vivencias y transmision de
conocimiento y experiencia.

Del analisis relative al término
audiovisual se concluye que su utili-
zacién conlleva dos acepciones apli-
cables dependiendo el sentido de in-

terpretacién de un mensaje, por un
lado como la mera conjunciéon de los
términos audioy visualpero con ple-
na autonomia de percepcién senso-
rial; y por el otro como la integracion
de ambos medios, relacionando la
totalidad de la percepcidn simultdnea
como unidad auténoma.

La percepcién humana de imagen,
sonido y moviento, resulta de suma
trascendencia en la transmisién de
informacién. Evidentemente, la per-
cepcidn sensorial de estimulos es rea-
lizada de una forma relativamente
homogénea para los individuos en
estado de salud "normal”, la cual pro-
voca determinadas reacciones o refle-
jos cerebrales caracteristicos de nues-
tros sistemas nerviosos; sin embargo,
es necesario resaltar que es el proce-
so de decodificacion de un mensaje
especifico para su entendimiento (no
a nivel de reconocimiento de formas,
sino como desciframiento de lengua-
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jes} la parte de mayor beneficio a con-
siderar en la estructuracion de men-
sajes eficaces, pues el mal manejo de
informacién puede llevar al fracaso
la transmisién de un mensaje.

Puede considerarse parte fundamen-
tal de la presente investigacién, el
periodo denominado de la electro-
comunicacién, pues dicho periodo
trajo consigo un adelanto tecnico-
comunicacional de vital importancia
para la comunicacion de masas. Es a
partir de esta etapa que [os sisstemas
de conservacion, captura y transmi-
sién de informacién audiovisual tie-
nen su base en los sistemas tecnico-
eléctricos. Es gracias esta etapa vy al
desarrolio de la tecnologia digital que
el campo del comunicador gréfico tie-
ne nuevas aplicaciones creativas.

Ciertamente la estructuracién de la
informacién transmitida ha sido simi-
lar por siglos, pero debido a la gran
cantidad de estimulos informativos
presentes en la sociedad actual ha sur-
gido una era de tecnologia comuni-

cacional en donde el medio de comu-
nicacion es de naturaleza electréni-
ca, al efecto éste se ha visto en la ne-
cesidad de comprender cédigos de
entendimiento a los que no estaba
acostumbrado, adaptandose a una
sobrecarga viso-auditiva.

Con el auge tecnologico descrito, ha
sido posible que la informacién
audiovisual sea integrada a través de
diversos soportes, permitiendo a los
comunicadores visuales incursionar
en la utilizacién de la computadora
como herramienta de creacion, lo-
grando un lugar de notable respon-
sabilidad dentro del proceso comuni-
cativo.

La multimedia electronica es una téc-
nica que aglutina diversos medios a
través de un solo soporte. Esto ha lo-
grado una relativa interaccion entre
hombre y méaquina, diche concepto
caracteristico de las aplicaciones mu/-
timedia ha despertado gran interés
en el ambito comunicacional, pues se
ha comprobado que la gente apren-

de mejor y mas rapido sila mayoria
de sus sentidos se involucran en la
decodificacion del mensaje como ex-
periencia audiovisual.

Asi, el uso de la técnica y las herra-
mientas computacionales deberan
servir al campo creativo del comuni-
cador; se trata pues, de cambios ge-
nerados a partir del empleo de la tec-
nologia al servicio de la creacién y la
comunicacién y no al contrario. Co-
rresponde a nosotros, con nuestro de-
sarrollo profesional abrir esas expec-
tativas.

El contenido de la presente investi-
gacién ha pretendido dar un enfoque
global de la importancia que la co-
municacion visual tiene en la multi-
media electronica. Ciertamente como
comunicadora de mensajes graficosy
audiovisuales, he considerado {a im-
portancia de la aportacién social que
fos proyectos grafico-comunicacio-
nales deben tener. Este hecho lo he
comprendido fuertemente con mi
desarrollo profesional, pues sin dejar



a un lado el esfuerzo del profesora-
do, en mi etapa académca estudian-
til, este Ambito fué poco fomentado.
Ahora bien, esto no significa que el
presente proyecto sitle en su conteni-
do un guia ni de disefio ni de éxito ha-
cia la comunicacion de mensajes, sen-
cilamente pretende mostrar a través
del desarrollo, basado en los conoci-
mientos generados a partir de un es-
tudic, la sintesis de un proceso
disefistico aplicado a un problema
practico, utilizando la tecnologia
computacional, si bien no se ha descu-
bierto un hilo negro, ni se ha genera-
do un nuevo manejo grafico de ele-
mentos para soportes, mucho menos
se ha inventado un nuevo medio
comunicacional masivo, ciertamente es
la utilizacion de la tecnologlfa digital al
servicio de la necesidad comunica-
cional la que es relativamente nueva.
Con esto me refiero a la utilizacién de
la multimedia para la satisfaccién de
una necesidad social.

Se propone que durante la formacion
académica, se aborden temas actua-

les relacionados con la comunicacion
audiovisual presente con mayor pro-
fundidad en su forma tedrica y re-
flexién, pues si bien los planes de es-
tudio se encuentran enfocados
principalmente hacia la técnicay teo-
rias obsoletas, entonces esto nos pue-
de conducir a una practica irrespon-
sable de la profesién al aplicar los
conocimientos de forma errdnea tra-
ducido en resultados de nula efecti-
vidad.

La comunicacion de mensajes posee
un fin especifico dependiendo del au-
ditorio al cual se quiera documentar,
por lo tanto debera considerarse como
requisito indispensable el conocimien-
to de las caracteristicas de éste en vir-
tud de la correcta estructuracion de
los cédigos de informacidn a emitir.

El proyecto grafice planteado cumple
con el objetivo de la presente inves-
tigacién en su fase de sustentacién
tedrica, pues al considerar el proyec-
to como un prototipo so sera sino
hasta su prueba con el usuario final

que se podra complementar el acto
comunicativo del mensaje deseado,
midiendo asi su efectividad practica.
Esto no quiere decir que sea hasta la
llegada de aquella fase cuando se
puedan dar conclusiones al respecto.
Se ha demostrado la planeacion de
un proceso de disefio, tomando en
cuenta las necesidades y objetivos
comunicacionales de la Compafia es-
pecificada, asi como las caracteristi-
cas del usuario considerando en gran
parte el sistema de percepcion del
receptor y los beneficios generados
hacia éste, garantizandc buenos re-
sultados en los objetivos planteados.

El marco tebrico presentado ha per-
mitido sustentar la practicidad e im-
portancia que representa la utiliza-
cion de la multimedia electrénica
interactiva en nuestro contexto ac-
tual, pues se ha marcado que me-
dios digitales audiovisuales como
éste permiten no sélo la transmision
de informacion de manera contem-
poranea, sino que también apoyan
a la ensefanzay a la comunicacion
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de conocimiento de forma mas ra-
pida al considerar que su interac-
tividad genera en el usuario un in-
terés en el aprendizaje.

A través de disefio de un prototipo
de carpeta interactiva en CD-Rom, se
ha podido heneficiar a la Compafiia
al unir una cuantia de informacion en
un solo soporte {(medio que no habia
sido utilizado con anterioridad en la
CND) como son datos histéricos, ima-
gen rija, repertorios con sinopsis, in-
formacidn de integrantes y trayecto-
ria, asi como muestras de video; del
mismo modo se ha podido fomentar
el interés del INBA y la Compafia ha-
cia la consideracion del empleo estos
medios en sus estrategias comunica-
cionales.

Se ha procurado que la utilizacién del
CD-Rom como registro audiovisual de
hechos, en este caso dancistico, ten-
ga objetivo comunicativos enfocados
a la sociedad moderna en pro de la
difusion y promocion de la Compa-
fila Nacional de Danza, no sélo a ni-

vel nacional, sino con vistas a su
reforzamiento internacional, hecho
que puede desembocar una aporta-
cion de material como archivo histé-
rico en México y en el extranjero,
consecuentando asf el registro que la
humanidad ha venide haciendo de su
historia y desarrollo social.

El proceso de disefio empleado, cier-
tamente se encuentra fundamentado
por un bagaje tanto en lo compositivo,
en lo coloristico y en lo funcional, sin
embargo, no debera considerarse
como una receta. Considero, que el co-
nocimiento de las bases del disefio ta-
les como el equilibrio, el balance, la
armonia, constituyen un eje vertebral
de gran importancia en la relacion en-
tre un comunicador efectivo y su pro-
puesta visual.

El planteamiento grafico efectuado
hace notar la importancia de la com-
posicidon de elementos en el disefio
de productos interactivos. Del méto-
do empleado para la solucién del pro-
yecto sobresale lo siguiente:

a) El enfoque tipo-iconografico sur-
gido con el anélisis de las formas es-
tructurales de una tipografia seleccio-
nada, marca una constante en el
disefic de las interfaces y del proyec-
to en general.

b) La utilizaciéon de un sencillo siste-
ma de navegacién creado a partir de
una idea global de ifterrelacion en-
tre “escenario y espectador”, institu-
ye una clara fluidez de informaciény
contenidos graficos.

¢) El balance generado a partir de la
tensién visual de elementos, creada
por la relacién entre el tamafio de
estos y el soporte, genera una unifi-
cacién visual del proyecto en conjun-
to considerando en tode momento la
jerarguia de la informacién,

d) El dinamismo mostrado con el em-
pleo coleristico de una gama croma-
tica de azules y el balance comple-
mentario de tonos calidos aplicado a
imagenes especificas dentro del pro-
yecto, sugiere una llamativa armonia
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tonal con un toque de frescura y jo-
vialidad.

e} La atmosfera de alegria y libertad
propuesta con la utilizacién de un
fondo aclstico acorde con los am-
bientes disefiados, completa el obje-
tivo estructurado de percepcion de /o
audiovisual como un todo multime-
diatico.

Ahora bien, el prototipo realizado por
su naturaleza ejemplificadora, no esta
exento de criticas en su beneficio, por
consiguiente no se ha excluido consi-
derar la creacion de una pagina web,
como parte complementaria a la es-
trategia promocional de [a Compa#ia.
Por consiguiente se plantea la posibi-
lidad de completar este plan por me-
dio de la producciéon de una pagina
electrénica que permita a la Compa-
fiia difundir su programacion y activi-
dades en pericdos de tiempo
actualizable, favoreciendo con ésto
tanto a la CND, al INBA y a la difusién
de la cultura dancistica en nuestro pais
y en nuestro tiempo.

La creatividad constituye un factor
determinante en la comunicacion de
mensajes, no solo de tipo audiovisual,
sino en general, como profesionales
del area tenemos una gran responsa-
bilidad en las manos y mentes, debe-
mos estar conscientes de las necesi-
dades reales de la sociedad, de
nuestro entorno y nuestro quehacer
como profesionales del medio
audiografico, sélo asi podremos satis-
facer objetivos sociales especificos de
manera eficaz enfrentandonos, evi-
dentemente, al empleo de la tecno-
logia pero sin supeditar el proceso
creativo y de comunicacion al uso de
herramientas digitales.

Solo resta manifestar que la experien-
cia surgida de la presente investiga-
cién, beneficiara en gran proporcién
mi desempefio profesional, pues los
conocimientos adquiridos han trans-
formado mi idea de la comunicacion

grafica de disciplina traductora de
mensajes en lenguajes graficos y di-
sefio de imagenes, a una nocién mu-
cho mas integral de la misma,
conceptualizandola a partir de las
opiniones vertidas en la presente te-
sis como una disciplina (evidentemen-
te de quehacer audio-visual} donde
es menéster aplicar métodos de ana-
lisis criticos sobre la misma comuni-
cacion grafica, sobre los componen-
tes y estructuracidn de mensajes, asi
como sobre las necesidades especifi-
cas de una poblacién, para hacer po-
sible la concresion de mensajes de
manera adecuada y desarrollar facul-
tades que conformen criterios teéri-
cos-practicos que mejoren la planea-
cién y disefio de los sistemas de
comunicacién social,
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