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Introduccion

Primeras representaciones del entorno,
Cuevas de Altamira

El ser humano fisicamente siempre ha sido més débil que
los demds animales, pero la diferencia estd en que los
animales siempre aprovechan al maximo lo que disponen, en
cambio el hombre ha tenido que aprender a utilizar por
“necesidad” instrumentos que le ayuden a sobrebivir y
desarrollarse.

"Los primeros hombres no saben fabricar ni utilizar los
instrumentos por instinto innato; deben aprenderlo con la
experiencia, con la prueba y error”. 1 es decir, la experiencia
ha hecho que el hombre evolucione, desde fa utilizacién de
los instrumentos otorgados por la propia naturaleza, a la
modificacién, perfeccionamiento y creacién de éstos para
satisfacer sus propias necesidades. Esta creacién de
instrumentos permite el desarrollo del ser humano dentro de
su enterno, permitiendo que el hombre comience a
desarrollar sus habilidades creativas e imaginacion, y poder
lograr ver fisicamente, lo visto solo por el cerebro.

Esta evolucion siempre se ha dado a través de la imitacién
de posturas, sonidos, etc., que posteriormente, primero dan
origen a la danza; gracias a la observacién de huellas,
sombras, formas de los animales y plantas, etc,; y por una
necesidad de comunicacién visual se origina la Pintura
Rupestre, con ésta también se comienza a plasmar la
imaginacion y creatividad humana, sobre todo al tomar
piedras o rocas parecidas a “algo” (algdn animal o planta),
dan volumen con luces y sombras naturales, imitando a la
realidad. Es asi como después la realidad del pasado se
convierte en un mito, los Ritos en Religiones, las Ciencias yel
Arte surgen como tal y se comienzan a diferenciar entre
ellos. Con esto la imagen empieza a tomar una fuerza sin
precedentes en todos los dmbitos, un claro ejemplo de la
fuerza de la imagen esta en los grandes muros eqipcios,
donde se describe a la gente, las costumbres, etc., imagenes
de animales como serpientes y halcones, entre otros, que
toman una inmensa fuerza por ser considerados divinos.

Con la evolucion del hombre, también llega la evolucién
de la imagen de forma inimaginable, en un principio con
cuerpos humanos demasiados rectos, acartonados y
estilizados; consecutivamente el volumen, predominando

1 Pag. 17, “La necesidad del arte”.
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imagenes més realistas en los campos visuales, finalmente la
imaginacion permite despegar de las imagenes realistas o
estilizadas a la creacién de propios ¢ddigos de imagen, en
muchos niveles, hasta llegar a lo abstracto.

Sea cual sea la época o la cultura, este fenémeno ha
prevalecido siempre, el ser humano eternamente ha estado
en busca de lo innovador, lo funcional, lo estético. Y es
gracias a esta blsqueda interminable que la imagen ha
podido evolucionar pasando por un si fin de etapas
y periodos.

El origen y evolucién de la imagen se entremezcla con [a
invencién de la escritura, la pintura como signos artisticos, y
posteriormente la fotograffa, dando origen a todo lo
conocido como imagen fija. Con el cine surgen las imagenes
en movimiento donde, actualmente, comienza el
surgimiento de nuevas dreas de creacion e investigacién de la
imagen como es el caso de la multimedia.

En nuestros dias, en nuestra sociedad capitalista y
consumista, la imagen es lo que vende, y por tanto es una
representante del poder; con los avances tecnolégicos esta
ha alcanzado un mayor imapcto desde hace un par de afios,
con io que también surgen nuevas areas de estudio y
desarrollo, como el arte digital, la medicina virtual, entre
muchas nuevas areas. Este desarrollo de la tecnologia ha
abierto campos poco explorados y nuevos.en el area de
disefio. La informacién que se nos proporciona a través de
dichos campos, nos permite una manipulacién adecuada, la
personalizacién de sus funcionamientos, adaptindolos a
nuestras necesidades y ritmos de vida, como el Disefio
Grafico Multimedia.

La Multimedia surge a raiz de una insatisfaccién con los
diversos medios de comunicacién. Por ejemplo, la Realidad
’ Virtual aparece debido a la incapacidad del cine de permitir al
Fotografia para la campafia publicitaria de espectador penetrar en |a accién y ser actor de la misma. En

Gatorade Explosive. general, la multimedia surge para agregar valores, como el
de poder tener a un receptor activo, a los medios ya
existentes. Pero ¢qué sucede cuando observamos proyectos
Multimedia en los cuales se integran textos, video,
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fotografias, etc.,, sin valores agregados, es decir sin una
verdadera justificacién del por que estin ahi? No
Unicamente se esta subutilizando a la multimedia sino, sobre
todo, que el receptor puede llegar a extradar los medios de
comunicacion originales y romper todos los procesosde
comunicacion. Por ejemplo muchas veces es preferible |eer
un texto directamente de los libros, si el proyecto
Multimedia no ofrece una razén para sustituirlo.

Actualmente la Multimedia estd tomando una parte
importante en la vida cotidiana, pues con la liegada de la
tecnologia digital, resulta ser una herramienta muy eficaz
para muchas areas, y representa una revolucién en la
comunicacién visual. Esto da como resultado que se amplien
las dreas de desarrollo del disefio gréfico; el Compact Disc
Read Only Memory (CD-ROM) y el Digital Video Disc (bVD)
capaces de almacenar informacién de todo tipo (gréficos,
video, textos, animacién, etc.) dan paso a nuevas formas de
comunicacion, por tal motivo en algin momento Microsoft
la calificé como "el nuevo papiro” 2, pero esto es apresurado,
ya que la multimedia, al igual que otras tecnologias
anteriores, avanza a pasos agigantados y no se sabe hasta
donde podré llegar en un futuro o que surqgira para
substituirla o mejorarla. Aln asi, en nuestros dias, ya es
posible hablar de una nueva realidad, una realidad digital,
cosa que antes parecia una fantasia, como los teléfonos de
fos Supersénicos, donde era posible conversar con la otra
persona observando su imagen, son una realidad gracias al
desarrollo de la multimedia v a las nuevas tecnologias
digitales.

Por esto, surge la necesidad personal como disefiador de
realizar una tesis abordando la Multimedia como tema de
estudio, siendo ésta una nueva rea de desarrollo dentro de
esta profesion,

El Objetivo General que se pretende alcanzar, es:

- Describir y explicar el Disefio Grafico de un Kiosko
interactivo Multimedia, hasta la obtencién de un producto
final, sus caracteristicas, usos y aplicaciones, ademis de
adecuarlo en los programas educativos de la Direccidn

2. Pag. 8, "Multimedia , guia completa”.
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General de Zooldgicos de la Ciudad de México.
Como obJetivos particulares se persigue:

- Describir la estructura de un Kiosko Interactivo
Multimedia.

- Disefiar las pantailas de un Kiosko.

- Caracterizar el disefio de pantalias.

- Ayudar y apoyar a la preservacién de |a fauna mexicana.

- Ayudar a informar a los visitantes del zoolégico.

Como uno de los principales objetivos de este trabajo es la
caracterizacion de ef disefio gréfico dentro de la creacién de
proyectos multimedia, esencialmente dentro de los Kioskos
Interactivos; debido a que el Disefiador Grifico dentro de
esta puede realiza desde los Story Board, disefio de pantallas,
eleccion de elementos visuales como la tipografia, etc.,
elaboracion de animacién, disefio de envase, impresos y
publicidad del proyecto, etc. es decir desde Ia
fundamentacién del este, proceso, termino y lanzamiento. El
Disefno Grafico tiene en la multimedia un gran espacio de
desarrollo para que el disefiador actle y se desenvuelva,
abriendo las posibilidades de realizacién de su profesién.

Por tales motivos es que este proyecto fue dividido en [V
capitulos, el primero retoma y expone que es disefio gréfico,
se menciona su metodologia, sus diferentes soportes y los
diferentes elementos graficos(tipografia, coior, etc.) y dreas
de disefio que intervienen en la elaboracién de un proyecto
(en este caso Fotografia, Animacién y Mdsica).

Cabe destacar que la informacion de este capitulo puede
servir para otros proyectos, no sélo para la multimedia,
aunque se realizan comentarios especificos del disefio de un
proyecto de esta drea audiovisual, ademas de servir de
referente para el capitulo 1V, que desarrolla el Kiosko
Interactivo de Mamiferos Mexicanos.

El capitulo Il, se refiere a todo lo que rodea a la
multimedia, desde sus origenes, su definicién, sus
clasificaciones y sus caracteristicas como otro medio de
comunicacion; asi como su relacidn con esta. Ademas de
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Pieza arqueoldgica representando a un Jagquar.

presentar todo el proceso que se lleva acabo dentro de la
creacion de un proyecto multimedia: Guiones, Mapas de
Navegacidn, hasta las propias caracteristicas y limitantes a
tomar en cuenta para realizar el Disefio Grafico de un
proyecto Multimedia, sin olvidar su propia Metodologfa.

En el siguiente capitulo, se muestra la investigacién
acerca de 14 mamiferos mexicanos, asi como los 5 biomas
existentes en México, que se conciderarén para la realizacién
del interactivo. Dicha investigacién se presenta a través de
las estructura de los diferentes Guiones Muitimedia, asi
como también se muestran los diferentes Mapas de
Navegacion y el Story Board de todo el proyecto.

Finalmente, en el capitulo 1V, se hace un resumen de los
tres capitulos anteriores para la obtencién vy justificacién del
Disefio Grafico de las diferentes Pantallas e Interfaz del
proyecto, y se muestran los diferentes elementos y dreas que
conforman el disefio final: Fotografia, Mdisica, Color,
Tipografia, Iconografia, entre otros que de forma conjunta
realizaran un proceso de comunicacién dentro del Kiosko
Interactivo de Mamiferos Mexicanos para el zoolégico de
Chapultepec de la Ciudad de México. El proyecto final que
arroje este trabajo deberd apoyar a los nuevos programas de
aprendizaje y preservacién de la fauna mexicana del
Zoologico de Chapuitepec de la Ciudad de México, que en
este proyecto s6lo serdn 14 mamiferos (de casi 200) que se
encuentran en las instalaciones del mismo. Este proyecto
funcionara como una “prueba piloto” que medira y estudiard
ta posibilidad de la creacién de mas interactivos,
considerando a futuro la ampliacién del misma, cubriendo el
total de animales aiojados (mamiferos, aves, reptiles e
insectos) e inclusive de otros zoolgicos. Cabe destacar que
este proyecto se mostrara en el Zooldgico de Chapultepec,
pero nunca se hard referencia a sus instalaciones u otros
ambitos del mismo, debido a sus proyecciones hacia otros
zooldgicos.
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Anbnimo: Estela Funeraria Griega Siglo V a.c.,

Sea cual sea el campo de desarrollo de cada disefiador,
observar, conocer y entender las imagenes es parte del
trabajo que realiza, pues el componente de todo disefiador,
comunicador o artista visual es precisamente la imagen.

Son varios los antecedentes histéricos del Disefio Grafico,
siempre se ha utilizado a la imagen para la persuasién de los
pueblos, [a escritura lapidaria griega y romana (de esta, de Ia
columna de Trajano parte el desarrollo de la familia
tipografica romana); el comercio romano da origen a la
Identidad Corporativa (en sellos, timbres, contratos y
fachadas con simbolos alusivos al tipo de venta). Pero este
tipo de disefio es revocado en la Edad Media, en su lugar se
comienza a desarrollar el libro, donde el estado vy la iglesia
utilizan simbolos graficos con valores ideol6gicos que son
capaces de mover masas (como en las cruzadas); en los
regimenes politicos surgen las identidades gréficas con un
alto impacto y gran sintesis visual, (como la sustica nazi, en
la Segunda Guerra Mundial). Con la llegada de la tipografia
movil de Gutenberg, el libro impreso se ve impulsado como
producto gréfico, fomentando el desarrollo del Disefio
Grafico como tal; en el siglo XV la imagen es tan importante
como el texto y en el siglo XVII la sugestién por medio de lo
visual (lo subjetivo), en el estimulo de COMmMpras rebasa al
reconocimiento del mismo producto. Con el cartel, ios
panfletosy el periddico surge una forma de informacién muy
rentable dentro de la burguesia. Pero no es sino entre 1910 Y
1920 cuando realmente nace el Disefio Grafico “moderno”, en
este periodo las vanquardias artisticas crean las condiciones
conceptuales objetivas para la conformacién de nuevas
formas, ademds de la elaboracién del propio cuerpo tedrico
del Disefio. Las formas abstractas, la psicologia del color, las
nuevas tendencias tipogréficas, etc., representaron nuevas
Propuestas tedricas firmes. Principalmente la Bauhaus y el
surrealismo son las dos corrientes artisticas que mas aportan
3 esta nueva etapa, la primera por el impulso pedagégico e
intelectual, que logra depurar y modernizar procesos antes
esponténeos, y el disefio lo coloca, no sélo como una
herramienta comercial, sino como una expresion vy
manifestacién cultural. El Surrealismo, por su parte, es
aprovechado para captar la atencién de los receptores o
espectadores por su atrevimiento el entrometerse en sus
mentes por medio del subconsciente humano. Asi
aprovechando estrategias publicitarias de consumo. Con la
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recepcion y aceptacién de las experimentaciones plésticas vy
conceptuales, las teorias de la percepcién, la evolucién del
disefio tipogréfico, la utilizacién de la fotografia, etc., en la
comunicacién  publicitaria se da la pauta para la
profesionalizacién del Disefio Gréfico.

Con las transformaciones econdmicas y la produccién
industrial el artesano pierde el control sobre el producto de
su trabajo y consecuentemente del disefio, por esto el disefio
se convierte en un proceso consciente, lo que da inicio al
reconocimiento e individualidad del Disefio,

En la actualidad existen muchas definiciones de lo que es
Diseno Grafico, pero realmente no engloban completamente
lo que fa profesién es en toda su complejidad y variedad, en
su mayoria s6lo se centra en ciertas dreas o aspectos de este.

Juan Acha, menciona que el acto de disefiar en su sentido
de proyectacién y dibujo son solo actividades secundarias de
los disefios, lo que realmente es el Disefio Grafico poco tiene
en comdn con su significado etimolégico estricto. La esencla
del Disefiador Gréfico es la capacidad que tiene de resolver
problemas de Comunlcacién Visual a atraves del Disefic
Gréfico.

Peter Bridgewater en su libro “Introduccién al Disefio
Grafico”, lo define de la siguiente forma: “el objetive de un
Disefiador Gréfico es comunicar un mensaje a través de la
organizacion de palabras e imagenes”.

Swann menciona: “la funcién de un disefiador consiste en
resolver problemas de comunicacién relativo a los productos,
conceptos, imagenes y organizaciones”.

De forma general, es posible considerar al disefio como
una estrategia mental, que permite la organizacidn y
planificacién de una idea o mensaje a transmitirse de forma
visual o audiovisual (como en el caso de |a multimedia). El
Disefio va desde la seleccion de “materiales” y elementos
graficos, mad deferentes &reas de comunicacién visual, como
la fotografia, que al unirse en una determinada organizacién
y proporcién que garantice la satisfaccién de ciertas
necesidades funcionales y estéticas. El disefio es un conjunto
de actos de reflexién y formalizacion, que intervienen en el

1.Paq. &, "Bases del Disefic Grifico”,
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proceso creativo de una obra o proyecto original, el cual se
presentard como un modelo o prototipo destinado a su
reproduccion y/o difusion.

Los aspectos visuales son especificamente cubiertos por e
Disefio, ef cual se presenta como una “Prolongacién de la
Comunicacion” en donde de principio se pretende sustituir
tono de voz, gestos, actividades, vestimentas, etc., que en
una realidad representan el 80 % del total del mensaje
completo al receptor, por lo que el Disefio no solo sirve para
adornar y embellecer al o los mensajes, si no que se convierte
en un asimilador del observador, de la continuacién v
transmisidén de sus pensamientos, y de su memoria visual:
ademas que pretende dotar a los observadores de una
configuracién que les permita mejorar su funcidn Gtil de los
mensajes y ia comunicacidn visual,

“El Disefio no trata a la forma por la forma, sino que |a
_‘ asigna en funcidn de la utilidad que ésta ha de
! proporcionar”, 2

_ "La funcién comunicativa del disefio incide en su

capacidad transformativa, pertenece a su capacidad

informativa, tanto de lenguajes visuales como verbales, y se

. expresa en fa relacién que se establece entre emisor y
receptor.” 3

El Disefio Gréfico esta formado por diferentes eslabones
; (metodologia) determinados que ayudaran a completar [a
buena comunicacién del mensaje visual al receptor,
utilizando signos visuales en la codificacién de los mensajes,
satisfaciendo una o varias necesidades, a través de un acto
“creador” funcional y estético. Ademdas el Disefio es una
disciplina que estudia el comportamiento de las formas, sus
combinaciones, su coherencia asociativa, sus posibilidades
Ardengo Soffici: Poema futuriata. funcionales vy sus valores estéticos captados en su
integridad. El factor integrante de este proceso lo constituye
la interaccién del disefio, el disefiador y lo disefado,
menciona tuz del Carmen Vilchis y agrega, “El disefiador
articula y organiza los elementos de disefio para que el
hombre los comprenda, asimile y use”,

Al Disefiador corresponde proyectar de manera coherente
la disposicidn de los elementos que serdn expuesto a la
percepcién de los receptores,

2.P4g. 168, "Andélisis Compositivo de la Obra Fotogréfica de Enrique Segarra”.
3.Pag. 79, “Metodologia del disefio, fundamentos teGricos”.
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El Disefio Crafico de Proyectos Multimedia, al iqual que
otras areas de disefio, es otra forma de creacién,
investigacion y desarrollo del mismo disefio, para lograr una
correcta comunicacion de forma diferente; es otro tipo de
soporte gréfico, como se vera mas adelante, con la diferencia
de comunicar no sélo a través de imagenes fijas, como el caso
del cartel, revistas, etc, sino también con imagenes en
movimiento, mdsica y sobre todo, lo méas importante, la
interactividad del receptor.

La capacidad creativa del Disefiador debe ser el eje central
que lleve acabo todos los procesos de cualquier tipo de
proyectos de Disefio, en el caso de la creatividad en el Disefio
de Proyectos Multimedia independientemente de funcionar
como eje principal de! Disefio, también deber3 serlo de la
interactividad.

Sin embargo dentro del disefio hay ciertas dificultades
que hay que enfrentar, como la de evitar deformaciones y
dar una respuesta adecuada a las exigencias objetivas del uso
y las posibilidades subjetivas de su expresién formal, pues no
se trata (como un Styling), de decorar o magquillar los
objetos; la finalidad del disefiador ha de ser la de lograr 1a
cohesion formal de los objetos seqin su contexto, es decir
lograr un proceso de comunicacién.

Abstract, pagina Web para Kjetil Vatne A continuacién se tratardn algunos de los elementos mas
Graphics + Desing importantes dentro del Disefio Gréfico de cualquier tipo de
proyecto; el Disefio de proyectos Multimedia no son la
excepcion de todos estos pardmetros, es por esta razén que
los siguientes temas a tratar serdn abordados desde un punto
de vista de cualquier proyecto, pero con inclinaciones y

proyecciones hacia la multimedia.
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"El Disefio no trata de explicar el mundo sino implicarse
en el, de informar de el como de conformarlo, representar
como resolverlo, recrearlo como reformarlo... no busca
formas perfectas sino formas relevantes y articuladas”. 4

Es decir el disefio es una consecuencia de una disciplina
proyectual que esta orientada hacia la resolucion de
problemas humanos seqiin sus necesidades fisicas,
espirituales, etc,

La expresion Metodologfa de Disefio, al igual que el
Disefio, abarca muchos ambitos, por todo el conjunto de
disciplinas que en lo fundamental son Ia concepcion y el
desarrolio de cualquier tipo de proyecto para la prevencion
de las situaciones y ademas de idear los instrumentos
adecuados para la realizacién de los mismos.

La Metodologia del Disefio integra conjuntos de
indicaciones y “formulas” para las soluciones de los
problemas que el disefic deba resclver; ésta determina la
secuencia mas adecuada de acciones, su contenido y los
procedimientos especificos. “El Método de disefio ha de estar
basado en estructuras 6gicas” .5

Segun el libro “Metodologia de! Disefio, Fundamentos
Tedricos”, de Luz del Carmen Vilchis, se mencionan cuatro
constantes metodoldgicas, en diferentes tedricos del disefio,
Y son:

1. Informacién e Investigaci6n, Consiste en la recoleccién
y ordenamiento del material relativo al proyecto.

2. Anélisls. Es la descomposicidn de la informacién, segiin
las necesidades demandadas, requeridas o que presenten
condiciones,

3. Sintesls. Consiste en una o varias propuestas que
cubran dichas demandas y que el conjunto de estas se
manifieste de forma coherente, llamado respuesta formal
del problema.

4. Evaluacién. No es mas que ia sustentacién.

A estos es posible agreqgarles la propuestas de alternativas
y definicién del proyecto en si.

Todo disefiador debe disponer de un método o camino

4. Pdg. 37, "Metodologia del disefio”.
5. Pag. 42, "Metodologia del disefio”,
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que le permita la realizacién de los proyectos (de cualquier
tipo, desde impresos hasta audiovisuales), con la materia,
técnicas y formas adecuadas, correspondientes a sus
diferentes funciones.

En cualquier tipo de Metodologia existen ciertas
constantes: Problema ~ Proyecto - Solucién, Por problema se
entiende a cualquier dificultad que no se puede resolver
automaticamente, con acciones de reflejos © instintos, o
mediante el recuerdo de lo vivido. La capacidad de resolucién
de estos es inherente al humano (en gran parte por que el
mismo los provoca); la funcién primordial del disefador
(como ya se menciond), consiste en la solucién de problemas
formales de cardcter estético y funcional, aunque también
los descubre y crea. Los problemas de disefio se presentan
cuando la cultura cambia y modifica el modo de hacer las
Cosas, 0 cuando se generan nuevas actividades, como es el
caso de [a multimedia.

Las soluciones a los problemas de disefio no son una
consecuencia inmediata, sino que constituye una parte del
proyecto y del proceso.

La faita de una metodologia o el empleo de métodos
ambiguos o sin fundamento teérico lleva al disefiador a
hacer propuestas de solucién absurdas que no sélo no
proporcicnan beneficios, si no que pueden provocar més
problemas, por fa mala emisién de mensajes. A demas que el
quehacer del disefiador es una actividad sujeta a factores
economicos y debe responder a la produccién, distribucién y
consumo.

Existen diferentes metodologias en los procesos de
disefio: "Disefio Generalizador Integrado” (Victor Papanek);
Relacion [nputs-outputs (Christopher Jones); Proceso
Creativo de Soluciones de Problemas (Bernd Lébach);
Método de Proyectacion (Gui Bonsiepe); Modelo Diana
(Oscar Olea y Carlos Gonzalez Lobo); Método Proyectual
(Bruno Munari); etc. Este Gltimo funcionando coma el
proceso metodolégico empleado en el presente proyecto de
disefio, por lo cual a continuacién se hace una breve
exposicion de este, asi como su utilizacion en el proyecto.

Bruno Munari retoma fundamentos de |os esquemas de
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Esquema Metcdoldgico para el

proyecto del Kiosko Interactivo,

otros investigadores como Archer, Fallor, etc., donde
encontré constantes guias , a fin de llegar a la construccién
del siguiente modelo:

Bruno menciona que en el campo del Disefio tampoco es
correcto disefiar sin método, el cual es un instrumento
aplicable, pero no se debe considerar absoluto y definitivo, es
modificable si en el transcurso de la aplicacion del método
hay otros valores que mejoren el proceso.

Munari parte del problema, ya que considera contiene
todos los elementos para la solucién, por esto hay que definir
muy bien el problema y también el tipo de solucién que se
busca. En este caso el problema se define como una
necesidad de transmisién de conocimientos generales acerca
de la fauna mexicana a través de nuevos métodos Y procesos
de comunicacién y disefio, como la multimedia, sirviendo de
solucién la realizacién de un Kiosko interactivo Multimedia
de algunos mamiferos, que sirva como proyecto piloto en [a
realizacién de Kioskos independientes para cada animal del
Zoolaqico.

Dentro de la metodologia para este proyecto se puede
desglosar lo siguiente:

- Enunciacién del problema. Cuando se detecta una
necesidad y hay que cubrirla. Necesidad de transmisién de
conocimientos generales acerca de la fauna mexicana a
través de nuevos métodos y procesos de comunicacidn y
disefio de forma mas atractiva, sobre todo para el publico
joven,

- Identificaclén-Aspectos-Fisico. Detectar el piiblico y
espacios fisicos para el proyecto. A las instalaciones de los
Zooldgicos acuden millones de personas y funcionan como
un contacto con la naturaleza, por tanto también acttan
como catequizadores, investigadores y conservadores de las
diferentes especies, por tal motivo es necesario la
actualizacién de las instalaciones, asi como de los diferentes
medios de comunicacidn del mismo.

- Identificacién-Funciones-Psicol6glcas. Definicion de un
publico al cual se va a dirigir el proyecto. A los nifios y
jovenes, les son muy atractivas las nuevas formas de
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comunicacién, como la televisién, el cine, la animacidn, la
Internet, los videojuegos y todo aquello que represente un
gran impacto visual, sonoro y que puedan ofrecer
interactividad; es por esto que dentro de los nuevos planes
de modernizacién de las metodologias de divulgacién de los
zooldgicos se ha acudido a manejar a los Kioskos
interactivos, gracias a su gran impacto entre el ptiblico joven,
que son mas faciles de moldear y formar con una idea de
conservacion de la fauna, en este caso la mexicana. A demas
de presentar una muy buena conexion, a través de los nifios
y jovenes, al piblico adulto.

- Verlficaclén Técnico-Econbmica. Concideracion de todas
aquellas partes tecnics y economicas que debers cubrir o que
necesita el proyecto para su buen desarrollo. Ef
establecimiento de Kioskos interactivos, puede ser un
proceso algo costoso; la adquisicién de los equipos de
cdmputo adecuados, el mobiliario, la manutencién y la
capacitacion de personal, entre otras cosas, son solo algunos
de los gastos a cubrir.

- Verificacién Cultural HistSrico-Geografica. Verificar si
realmente el proyecto es funcional con respecto a lo
inovador y ia forma o estilo de vid del ptiblico. Como ya se ha
mencionado, en estos dias lo que vende es Ia imagen, y esto
no solo se aplica a las cuestiones publicitarias y de los
grandes mercados, esto se esta aplicando practicamente 3
todas las dreas de desarrollo social, técnico, espiritual,
cuftural, etc., del ser humano. La investigacion, difusién y
educacién no estan al margen de lo mencionado. Es por esto
que se llega a la conclusién de realizar un Kiosko Multimedia
interactivo, que apoye a la conservacién de la fauna de
México, puesto que geograficamente ofrece un sin fin de
variedades de especies.

- Limitantes. Concideracion de obstaculos que se tendran
en la realizacién del proyecto. El Tiempo es una de las
mayores limitantes, ya que, la tecnologia estd avanzando
muy rapido y en poco tiempo las cosas se hacen obsoletas. El
€quipo de trabajo inter y multidisciplinarlo y equipo técnico
adecuado, son otras limitantes.

- Limitantes-Reglas. Una vez considerado y obtenido lo
anterior, hay que considerar algunas cosas dentro del disefio
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del interactivo, para lo cual hay que observar a otros
interactivos de otros o similares temas a este. Para poder
obtener algunas de las reglas mas importantes, como
medidas, colores, etc., entre las que se puede destacar la
medida de estadndar de 640 x 480 pixeles, manejo de colores
con sistesis aditiva, asi como la obtencién de las diferentes
reglas de navegacién que regiran al proyecto.

- Limitantes-Mercado. Esta principalmente dirigido a un
publico jéven, por su inquietud por aprender con nuevos
sisternas de ensefianza.

- Limitantes-Tlempo de Uso. Es de aproximadamente de
uno o dos afios, en los cuales se desarrollard, remodelara y
ampliard el mismo, adaptandolo a las necesidades de los
préximos afios, asi como a las nuevas necesidades histéricas
y sociales,

- Limitantes-Partes Existentes. En el Z00l6qico existe un
¢6digo de color dentro del las instalaciones y la sefializacion,
asi como cierta imagen general, a la cual se le pueden hacer
muchas modificaciones sin perder la identidad fresca y joven
que tratan de mostrar,

- Identificacién de los Elementos de Proyectaclén. Se
refiere a los alcances a corto, mediano y largo plazo. En el
zooldgico se exhiben mas de 200 especies animales, de las
cuales alrededor de 50 de ellas habitan en México. Se
eligieron de estas 5o, a solo 14 especies para esta primera
etapa, las cuales presentaban alguna caracteristica especial
como el ser endémicos (Teporingo), por ser Mmuy conocidos y
populares (Jaguar, Mapache), o por ser totalmente
desconocidos como mexicanos (Bisonte Americano). Asi
también considerando a los 5 biomas gue existen en nuestro
pais (Bosque Tropical, Bosque Templado, Desierto, Franja
Costera y Pastizales), obteniendo asi a las 14 especies: Coati
de Nariz Blanca, Ocelote, Venado Temazate, Jaguar, Puma,
Venado Cola Blanca, Oso Negro, Teporingo, Mapache,
Xoloitzcuintli, Lobo Gris Mexicano, Borrego Cimarrdn,
Bisonte Americano y Lobo Marino de California.

- Dlsposiclones Técnlcas. Son todos los obstaculos
tecnicos. Planeacién de la imagen general de disefio, para
poder ver las necesidades técnicas y poder resolverlas sin
contratiempos, uso de equipo adecuado para, fotografia,

©)




ilustracidn, digitalizacién, musicalizacién y autoria del
Kiosko.

- Materiales-Instrumentos. Eleccién de los materiales v
tiempos de uso dentro de todo el proceso de disefio.

- Creatividad-Sintesls. Realizacién de tomas fotogréficas,
ilustraciones, iconografia, disefio, color, tipografia, etc,

- C6digo del Usuario. Establecimiento de la Interfaz
Grafica del Usuario que el Receptor va a manejar.

- Modelos. Comparacién de diferentes estilos del
interactivo y buscar la mas idénea {estético-funcional).

- Primera Comprobacién. Observar e investigar, los
posibles errores y todos los aciertos dentro del disefio.

- Soluclones Poslbles. Correccién de errores y construccién
coherente de todo el proyecto.

- La mas Sencilla. Sumando las posibilidades de disefio
anterioresy 1a correccion de los errores, elegir la mejor y mas
coherente propuesta de disefio.

- Programa de proyectaclones, Establecer todo un
programa con tiempos de produccidn, alcances, limitantes,
etc. del proyecto final.

= Prototipo. Termino del proyecto “Kiosko de interactivo
de Mamiferos Mexicanos”.




Los soportes son contenedores , en los cuales se
desarrolian conceptos que se sostienen dentro de un espacio.
Existen 4 tipos de soportes: fisico, geométrico, gréfico y
visual, a través de los cuales se puede lograr un mejor
aprovechamiento de espacio, material, recursos, etc.

En realidad la complejidad del disefio y sus soportes
impiden definir con precisién un dmbito propio y hace
patente su cardcter multidisciplinario.

Fisico,

Los soportes fisicos son aquellos que intervienen en la
creacion de un proyecto de disefio de cualquier indole; papel,
lamina, corcho, etc., en el caso de la multimedia existen
diversos tipos de soportes fisicos, entre los cuales podemos
destacar los siguientes:

1. CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory). De forma
préctica se pueden almacenar gréficos, animaciones, imagen
fija, etc., ademas de tener la capacidad de entre 650 vy 700
MB aproximadamente. Pero puede ser de una lectura muy
lenta en computadoras de poca capacidad.

2. DVD (Digital Versétil Disc). De una medida iqual al
CD-ROM de 12 centimetros de didmetro, pero <on una
capacidad de almacenaje hasta de 19 Gigas, con una alta
calidad en imagen, audio digital y alta velocidad de lectura.

3. MONITOR. La pantalla del monitor esta dividido en una
cuadricula de pixeles, y cada uno esta compuesto de tres
minGsculos puntos fésforo que brillan por estimulos de
electrones de colores luz primarios Rojo, Verde y Azul,
variando el brillo de cada punto, se consigue que cada pixel
pueda producir casi cualquier color. La resolucién (nitidez) se
mide multiplicando el numero de pixeles horizontales por los
verticales, [a mas pequefia es de 640 x 480 pixeles. Y la
diferencia de colores distintos a reproducir (la profundidad
del color) va desde los monocroméaticos hasta 16 millones de
colores (imagenes de calidad fotografica).

4. El SONIDO. Se trabajs en la computadora a través de
tarjetas Sonido, que interpreta la Musica y los sonidos
digitales para convertirlos en analogos y darles salida a
través de bocinas u otros aparatos sonoros.

©,




5. MOUSE. Al moverlo la bola que lleva en |a parte inferior
acciona dos rodillos o a través de un lector laser que mandan
al procesador, a través del cable del ratén, la informacion
relativa al movimiento, de forma que siempre sabe ddnde
situar el puntero de la pantalla. Dada su capacidad de
"sefialar y hacer click”, es el dispositivo perfecto para la
multimedia. Hoy en dia se necesita un ratén para utilizar la
mayoria de los proyectos, aunque para los videojuegos se
suele emplearse Joystick y en otros el Touch Screen.

6. PROCESADOR. Es el que controla a la computadora y
toma decisiones de acuerdo con la informacién que recibe, El
procesador recibe dos tipos de informaciones: instrucciones
y datos.

En general existen més soportes fisicos, la memoria RAM,
ROM, tarjetas de video, etc. sin embargo algunas de las
importantes han sido mencionadas, sobre todo las que
atafien al presente proyecto

ol ———

FdS

\

L . S

"~

e ]

Sisterma Toch Screen (Pantalla Tactil).




NOIrLes |,
Geomé

trico -

g g

1 1 | | ' : 1

Justificacidn Geométrica de un Pictograma a través
de una Red Modular,

Son el conjunto de lineas verticales, horizontales,
diagonales y circulares que funcionan como la estructura
interna de los conceptos, lo que permite una justificacién
visual de los elementos de disefio dentro de los soportes
fisicos, ademds ofrecer una optimizacién estética del mismo
disefio.

“Los trabajos de disefio grafico que vemos cada dia a
nuestro alrededor se ha compuesto utilizando lineas quia y
reglas, para ordenar la informacién que se exhibe de una
forma equilibrada aunque creativa”.é

Las justificaciones geométricas o diagramaciones son una
forma de control del espacio (4rea de disefio), de mejor
manera y muchas veces mas dindmica. Todos los trabajos de
disefio requieren de una red compositiva para el
ordenamiento de los elementos compositivos seglin un
patrén arménico y de importancia. El uso de las redes o
diagramacién ayudan al disefio para completar todo el
potencial del contenido ¢comunicative del mismo disefio,
ademas de permitir una mejor explotacién con habilidad y
creatividad de todos los recursos de disefio, ya que ayuda a
establecer un correcto equilibro y mejor relacién visual entre
los diferentes elementos de disefio; entre el disefio y el
receptor.

Estos soportes pueden ser generados a través de redes,
reticulas, tramas, seccién Surea, regla de tercios, entre otros.

Una red, es un elemento rmodular, repetitivo e idéntico,
que se encuentra uno del otro tangencialmente unidos. Esta
es una de las diagramaciones mas comunes (sobretodo la red
de cuadrados), por su facilidad de entendimiento, pero si no
es bien utilizada puede dar como resultado un disefio
cuadrado, estdtico, poco atractivo, falto de dinamismo. Sin
embargo es posible lograr excelentes disefios con este tipo de
diagramacién, todo depende de la creatividad. Sobre todo se
utiliza dentro de los sistemas de sefializacién para la creacién
y justificacién de los iconos, como contenedor de los mismaos.

Reticula es, al igual que la Red, un elemento modular,
repetitivo e idéntico, pero este, estd colocado uno tras otro
con intervalo idéntico que separa a dichos mddulos, a este
intervalo se le Hama constante. La reticula es la mas utilizada

6. Pag. 6, "Como Disefar Reticulas”.
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dentro del disefio editorial, o para el establecimiento de
espacio de cajas de textos.

Trama es un conjunto de lineas verticales y horizontales
que guardan un sistema ritmico, ascendente o descendente
de una forma armdnica y coherente. Es muy versatil su
utilizacion dentro del disefio por su capacidad armdnica de la
distribucién de elementos gréficos.

La proporcién durea esta presente en todo el universo, la
naturaleza estd organizada en subdivisiones o desarrolios de
relaciones I6gicas, arménicas. La proporcién es la relacion de
dos medidas diferentes .

El NGmero de Oro (.618 6 1.618), es la Proporcién Aurea ¥
surge de la serie de Fibonacci, este es resultante de |a
relacion arménica entre diferencias. También representa la
relacién de proporciones de tamafios entre lineas , entre dos
figuras geométricas distintas, etc. dicha proporcionalidad
armonica de medidas diferentes es perpetua y se llama
Seccion Aurea la cual depende del Nimero de Oro. Estas
divisiones armdnicas se subdividen o seccionan en
proporcion durea y asi consecutivamente sin un fin aparente,

Los rectangulos arménicos es otro tipo de soporte
geométrico, que parte de la serie dindmica en raiz de 3, 4,5,
6, 7. 8, 9, etc. y tiene un cuadro base que genera un lado
corto y los arcos correspondientes, con los que se obtienen
las mdltiples fugas direccionales y los arcos de circunferencia
que ofrecen sorprendentes combinaciones de ritmos
curvilineos.

Bocetaje con Justificacidn Geométrica en
Seccion Aurea, de un Bodegdn,
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Los soportes graficos son las diferentes areas de aplicacién
y conocimientos del disefio, es decir, los soportes graficos son
donde se ve la conjuncién de todos los elementos de disefio,
la forma, el contenido, mensaje, significado, significante, el
color, la textura, la fotografia, imagen, tipografia, etc.

Por la diversidad de los fines de disefio sus clasificaciones
son tan variadas, y a veces ociosas, pues dependen de las
relaciones sociales vigentes y las determinaciones culturales
e histéricas. Existen muchos tipos de soportes, {os cuales son
posibles de agrupar en varias categorias:

1. Disefio Editorial. Cubierta, Interiores de Libros, Revistas,
Periddicos, Boletines, arte de CD, entre otros.

2. Sefialética y sefiallzacién. Que indican la ubicacién de
lugares y ayudan a la movilizacidn humana de forma fisica o
como es hoy en dia de forma virtual, como en la multimedia.

3. Audiovisuales. Televisién, Cine, Diaporamas, Video,
Realidad Virtual, DVD, CD-ROM, Kioskos (ver capitulo 2),
ete.

4. Disefio Tridimenslonal. Display, Empaque, escenografia
entre otros.

5. Fotograffa. Fotografia tradicional o digital, de Modelo,
de Producto, de Paisaje o de Animales. (mas adelante se
explica esta drea con mas detalle)

6. llustracién. Realista, hiperrealista, abstracta, de
fantasia, dibujo, esquemas, graficas, etc,

7. Decoraclén Ornamental. utilizacién maxima de espacio
habitable, iluminacién fundamental, etc.

8. Industria del Vestido y Textiles. uniformes, vestidos
cotidianos, texturas, colores, etc,

9. Materlal DIdéctico. juguetes de tierra, agua, etc., para
nifios, jévenes, adultos o ancianos.

10. Museografia. estructuras especiates, demostraciones,
iluminacién, ambientacién, entre otros.

Cabe destacar que existen una infinidad de soportes y
muy probablemente estos no sean los Gnicos, pero si los mas
importantes.




Es la suma de los otros tres soportes, en el cual se ven
plasmados los conceptos de disefio y de comunicacién como
composicion, la forma, el contenido, el color, |a tipografia, la
escala, la proporcién, la originalidad, etc., y por supuesto el
mensaje a transmitir; es muy similar al Soporte Grafico, la
diferencia radica en la suma de los tres Soportes {Fisico,
Geométrico y Grafico) generando como resultado al Visual,
finalmente encargado de la transmisién de mensajes. Es decir
los soportes visuales son el proyecto (sea cual sea)
terminado, cumpliendo con sus objetivos de disefio, por
supuesto de comunicacidn; este es el resultado de un buen
proceso y metodologia de disefio,
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1.4-Color

Es evidente que el color influye en la mayoria de los
momentos de la vida, pues esta “presente” a nuestro
alrededor, la piel, los ojos, los paisajes, etc., la multimedia no
es la excepcién a esto, el manejo correcto del color es vital en
el disefio gréfico del proyecto, este puede afectar o no
emocionalmente a los receptores.

Todas las cosas ademas de tener una forma y tamanfo,
tambi€n poseen un determinado Color, pero el Color a
diferencia de las otras caracteristicas es una ilusién, sélo
aparece y existe sobre una impresién sensorial de las
personas que observan dicho objeto, ademas de depender de
las condiciones lumfnicas. “El material no muestra un
determinado color fijo. Su aspecto es mas bien relativo,
depende de la iluminacién existente”. 7

Las cosas distinguen diferentes colores dependiendo de su
capacidad de absorcidn de disparejos sectores espectrales de
la luz, y los ojos reciben el rebote, es decir, la parte que los
materiales de los objetos que no absorbe cierta luz mas el
registro luminico del hombre dan como resultado un
estimulo de Color; dependiendo del material se pueden ver
diferentes cambios, por ejemplo: los materiales translucidos
dejan pasar la luz, los opacos lo remiten o devuelven la luz,
etc.; y sumado al tipo de material estan las condiciones de luz
que se combinan para dar las sensaciones de los diferentes
Colores.,

El drgano de la vista es el encargado de traducir a
emociones y sensaciones esos desajustes espectrales de fa luz
y el material de los objetos. Esto es gracias a unos drganos
llamados Conos, que tienen la capacidad de nivelar y captar
la intensidad luminica, y por tanto la gama tonal. "La fijacién
de una gama de Color conduce a una adaptacién del érgano
de la vista”. 8

Realmente el mundo es incoloro, los objetos tienen la
capacidad de captar o absorber determinadas ondas
luminicas, pero esto tampoco es Color, lo que pasa, es que,
dichos espectros estimulan el Organo de la vista y producen
13 “sensacién del Color”.

La prueba de que el color de las cosas ests intimamente e
indisolublemente ligado a una composicién Fisico-Quimica,

7. Pag. 13, "Fundamentos de la teoria del color”,
B. Pag. 21, "Fundamentos de {a teoria del coior”.
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lo da el ejemplo siguiente: si se iluminan varios objetos de
diferente color con luz natural o artificial, si se colocan a
través de una pantalla de color rojo, los objetos conservan su
color y tienen toques del otro; el amarillo se vera anaranjado,
los azules violetas, el rojo aln mas rojo, etc., si es muy
intensa 13 pantalla todos los objetos habran perdido su
propio color, para ser rojos por igual de diferentes tonos
rajisos.

El 0jo cuenta con tres tipos de células visuales sensibles a

diferentes ondas de luz, estos son perceptivos a los tres

colores primarios luz respectivamente, azul (azul-violeta),
verde y rojo (rojo-anaranjado); esta emisién de luces es
imitada por los monitores para estimular a dichos 6rganos
que llevan acabo procesos de adaptacién a la retina.

A partir de estos 3 colores es posible generar todo tipo de
tonalidades, Harold Kippers en su libro “Fundamentos de |a
Teoria de los Colores”, menciona que existen ocho colores
elementales que dependen de |os tres primarios, dos colores
acromaticos y seis colores crométicos (amarillo, magenta,
cyan, azulvioleta, verde y rojonaranja).

Colores Primarios Colores Elementales
Azul+Verde+Rojo Blanco
Verde+Rojo Amarillo
Azul+Reojo Magenta
Azul+Verde Cyan

Azul Azul

Rojo Rojo

Verde Verde
Ningln Color Negro

Con los Colores Primarios se han determinado
aproximadamente un millén de matices diferentes de Color,
aunque tedricamente estas posibilidades son infinitas. En ia
adaptacién a la intensidad de la iluminacién los colores son
nivelados de forma distinta. Para representar graficamente
las leyes de la visién, se consideran los colores primarios
como rectores. Seqlin el dnquio que formen entre si, se
obtendrdn las figuras geométricas correspondientes al
hexagono, el cubo, ef rombo vy la recta. Es decir dependiendo
del angulo en donde se encuentren los colores primarios y




Hexagono de color

elementales, su interseccién puede dar como resultado o se
puede leer estos tono a través de las representaciones
geométricas antes mencionadas.

Harold Kiippers, también menciona en su libro, que [a
recta de color es como una Recta Acromatica (Recta Gris),
esta es la conexidn entre ios colores elementales acromaticos
Blanco y Negro; esta Recta muestra la sucesidn sistematica
de la Tonalidad de las gamas acromaticas por su claridad u
oscuridad.

Después esta el Romboedro que tiene tres lineas, una con
cada color primario, este da la mezcla y tonos existentes
entre cada color, representa una gama de color y una
sensacion cromatica. Con el Cubo es posible obtener toda la
gama tonal apoyada en las dimensiones tridimensionales
(longitud, ancho y alto). El hexdgono al iqual que el
Romboedro muestra las tres lineas de colores primarios, la
diferencia esta que este al centro parte del blanco, al otro
lado esta el negro, cada punta tiene los colores resultantes o
elementales. Este es la muestra mas completa de la gama de
Color.

Todo objeto que tiene manifestaciones cromaticas puede
ser iluminado de una forma absoluta o bien medios tonos o
practicamente la ausencia de luz, conservando su color, pero
dando [ugar a una extensa gama en escala, que va desde el
blanco al casi negro pasando por la gama de grises.

El Tono es una peculiaridad del color que se diferencia por
su suavidad o intensidad, vibrantes u opacidad, densidad o
transparencia, claridad u oscuridad, etc; la Gama es i3
gradacién luminica que se somete el color o los tonos. El
Matiz es la combinacién entre el Tono y la Gama de uno o
varios colores , en grados sutiles y muy variados.

Existen diferentes tipos de formas de expresién del Color,
alo que se le llama leyes de sintesis de Color, Harold Hilppers
menciona que hay aproximadamente once leyes de mezcla
del color: mezcla de gama, aditiva, sustractiva, etc. en ia
presente tesis solo se abordaran las leyes de la sintesis aditiva
Y sustractiva, a estas dos se les considera como las mas
importantes. La ley aditiva por el manejo de los Colores Luz
y la ley sustractiva por el manejo de los Colores Impresos (se
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Sintesis Aditiva

mencionaran aunque no sean propios de la multimedia, pero
si los mas conocidos, es importante manejar y aclarar las
diferencias).

La sintesis aditiva, es donde hay una superposicién de la
luz para lograr una adicién del estimulo del color, es decir,
por ia mezcla de los colores primarios luz se puede obtener
una diversidad de colores. Los Monitores manejan dicha ley
de sintesis aditiva, como una imitacidn a la que realiza el ojo
humano. Para poder producir la sensacién del color, se coloca
como base de la oscuridad al color acromatico negro, y se
superponen parcialmente sobre |a pantalla a los haces de |uz
principales (azul, rojo y verde) y dan los secundarios
(amarillo, magenta y cyan) donde se sobreponen los tres
generan el blanco, y asi a lo largo de dichas transposiciones
se originan todos los colores fuz que se transmiten a través
de monitores, televisores, reflectores, etc.

La sintesis sustractiva parte (a diferencia de la aditiva), de
la ausencia de luz, el negro como total ausencia y el blanco
como presencia absoluta. Los colores primarios en este caso
son el Amarillo, Magenta y Cyan, que por medio de la
absorcién y sustraccion de los Colores, generan a los Colores
secundarios, Rojo Anaranjado, Verde y Azul Violeta, a dem&s
de todos los tonos posibles. Este sistema es el que manejan
los sistemas de impresién.

En general, la gama de Color esta determinada por cuatro
tipos de caracteristicas: Crométicas, Acromsticas, Valores
Acrométicos y la Luminosidad. Todas las gamas pueden
diferenciarse por las caracteristicas cromaticas, es decir el
amarillo tiene un tipo cromatico distinto al verde, etc. El
acromatismo genera a través del blanco y negro la brillantes
y oscuridad de la gama. El valor acromético es la relacién
existente entre lo cromdtico (rojo, azul y verde) vy los
acromaticos (blanco y negro). La luminosidad de la gama de
Color esta definida por el acromatismo que es el grado de
grises que se perciben.

Pero hablar de Color no solo es la parte fisica de este,
hablar del color es también hablar de su sensacién, asi como
de los diferentes sentimientos y emociones que sugieren, de
sus armonias y simbologias, de su papel en las artes y la
comunicacion visual.
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Fundamentalmente todas las imagenes son hapticas
(relativas al tacto) como formas resultantes de la percepcién
y por tanto, denotan una mayor o menor flexibilidad en una
linea cualitativa de rigidez, o bien una mayor o menor
elasticidad como fndice de plasticidad propiamente dicha. Es
decir los objetos no tienen sensaciones, solo transmiten
cierta cantidad de energia, dicha energfa se devuelve en
diferentes cualidades a nuestros censores que los convierten
en sensaciones, a eso se le llama color, dichas vivencias no
son pertenecientes a los objetos, son pertenecientes al ser
humano, a su mente, esto es subjetivo y no objetivo.

ented mayor poder, sugerente y encantador que la misma forma en

poy ¢ woeme—mfhy i si, esto debido a la capacidad del desplazamiento a nivel
N\, en [Zf_@?a @ng'ﬁ! Q—@7 1 plastico capaz de destruir parcial o totalmente a la forma.

ity all gqood

f“"m{'lﬂl i El Color dentro de la comunicacién visual, puede ser, de
I

Actacape El color es la forma visual mas rica y compleja, en cuanto

Bne o d a combinacién se refiere, como experiencia humana resylta

o o o 4 what 5 going on Ser un proceso que proporciona a la mente determinada

asound heee . . \ . Lo

o altura o nivel vivencial a través de la funcién de los cono del

ojo. El elemento esencial en la comunicacién a través de los

colores es el signo cromético; este estd constituido por un

significante y un significado o contenido (al igual que
cualquier signo que comunica).

En el caso de color (y otras &reas) existen sensaciones
asociadas a su percepcidn pero inherentes a las radiaciones;
las sensaciones asociadas del Color pueden generar dos tipos
de sensaciones, la primera genera una imagen de peso,
temperatura, presidn, etc.; la sequnda muestra imagenes
acdsticas, olfativas, gustativas, hapticas, etc. es decir
referente a otras sensaciones generadas por la percepcién del
mismo ojo, asi como de los deméas sentidos.

El disefio no es un productor rigido colores, en el modo en
que se van desarrollando los proyectos todo puede cambiar.

La utilizacién del Color es una de las herramientas mas
importantes y versétiles del disefio, dadas sus variaciones v
combinaciones que pueden emplearse para modificar la
percepcion del cualquier tipo de material visual (incluidos los
materiales audiovisuales y la multimedia).

®




Como ya se ha mencionado no es posible afirmar que los
colores tengan cualidades inherentes propias a elios, pero lo
que si es sequro, es que si poseen caracteristicas asociativas
adquiridas a través del tiempo y las diferentas culturas.

Los Azules, Vedes y Amarilios son brillantes y se asocian
con el frescor y la limpieza, mientras que los rosas y los
cremas, delicados, son mas tiernos y calmados, los grises y
negros son tristes y melancélicos, etc,

El color también es utilizado para atraer al atencidn de un
grupo determinado de personas, contribuyendo a crear una
imagen de los proyectos mucho mas atractiva para ciertos
sectores poblacionales. La codificacién de los colores con la
interconexién de bloques de informacién es posible, la
codificacién mediante el color es una de las herramientas
mas utilizadas dentro del manejo de la informacién pablica,
llegando ha ser un lenguaje propio y legible de un sin numero
de personas.

"Una de las tareas mds estimulantes y agradables del
disefio es utilizar el color para provocar sentimientos ¥
emociones, para crear un humor y una atmésfera”. 9

En la naturaleza existen una infinidad de colores, todos y
cada uno son tienen un significado, pero este no es estsndar
0 comin para todos, ya que varia desde el estado de animo
de las personas, hasta la misma cultura.

9. Pdg. 104, “Tipografia creativa”,
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El texto fue el primer medio que aparecié en una
computadora, de forma general ¢s el elemento mas sencillo
de utilizar, la elaboracién de toda la imagen suele ser muy
complicada al momento de la creacién de la multimedia,
inclusive el software para lograr las imagenes es mucho mas
complejo de utilizar y ocupa mucho maés espacio en
memoria; en cambio el texto puede teclearse o digitalizarse
directamente por medio de las paginas de un libro; pero no
por eso hay que descuidar la estructura y creacién del mismo,
desde [a redaccién hasta la forma v tipo de letra, asi como su
ubicacion en pantaila, deber del interés del disefador, y
poder lograr el cometido del proyecto, ademéss se debe
analizar la forma en la que va a interactuar en el mismo.

La tipografia en la multimedia va m3s alla de simples cajas
de texto (al igual que en otros soportes visuales del disefio
grafico), esta debe de ofrecer interaccién, ademas de formar
una integracién visual que complemente el concepto
general.

El disefio tipografico a sufrido muchos cambios a través
de la historia, pero siempre la parte mas importante ha sido,
dentro del disefio, 13 seleccién de la tipografia, la terminal,
remate, patin, gracia o serif. Las terminales son utilizadas
desde [a creacién de los primeros escritos, inicialmente con la
utilizacién de las maydsculas alrededor del sigloNla.c.enla
Antigua Roma, algunos siglos después se sumarian las
mindsculas (que derivan de la escritura cursiva). En e
periodo gotico surge la tipografia del mismo nombre, esta
toma nuevos rumbos y un gran esplendor con formas
exageradas y garigoleadas; en el renacimiento se sustituye a
la tipograffa gética por la romana con formas més simples y
legibles.

En nuestros dias existen infinidad de estilos tipograficos,
pero en general las terminales son las que otorgan el
equilibrio, guardan los espaciamientos entre tipo vy tipo, dan
uniformidad y clasificacién tipografica, es decir las Familias.
"Una Fuente de tipos consiste en todos los caracteres de |a
misma clase en un mismo tamafio...Una Familia es un qrupo
o serie de objetos que responden, todos ellos, a un
determinado disefio tipografico”.10

Otros elementos importantes son las Astas, estas dan

10. P3g. 40, "Manual de disefio Editoriai”.
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Rasgos caracteristicos de la Tipagrafia
Humana

Rasgos caracteristicos de la Tipografia
Garalda

Rasgos caracteristicos de la Tipografia
Real

forma a la letra, pueden ser rectas, curvas o mixtas,
determinan a los tipos ascendentes o descendentes. Los
Fustes son las lineas verticales gruesas de los tipos, estas
pueden formar dngulos rectos con las lineas base o estar
ligeramente inclinados (como en las cursivas) cuando los
Fustes son gruesos forma textos obscuros y los fustes
delgados dan como resultado textos de manchas claras, etc.
Las Barras son las lineas horizontales de los tipos, a las Barras
delaT, EyFselellama Brazo. Las Traviesas, al igual que las
Barras, son lineas horizontales que tienen una mayor
inclinaciéon que los Fustes. Las Curvas son Astas circulares
(Anillos) o semicirculares (Bucle).

Los elementos de la Tipografia son los determinantes de |a
clasificacion de las Familias tipograficas y de los estilos; la
mezcla de Familias dentro del disefio es uno de tantos
recursos utilizados, pero el uso inadecuado de estas, puede
alterar la legibilidad y ser causante de un mal proceso de
comunicacion.

La tipografia no sélo es utilizada como constructora de
cajas de informacién, sino también es utilizada como
imagen, o mejor conocida como tipografia creativa. “Basta
con una palabra, confrontada ante nuestros conocimientos o
sensaciones, para disparar toda clase de significados”. 1

Elegir o disefar tipografias para cualquier proyecto de
disefio, se exige un enorme trabajo en andlisis de ritmo,
estructuras y “ornamentos” que favorezcan a la
comunicacion del mensaje, por lo tanto hay que ver los
rasgos que forman (practicamente) a todos los caracteres (a
pesar de no repetir ciertos rasgos las diferentes letras de la
tipografia, si debe haber una consistencia entre cada
elemento). Existen diferentes tipos de estilos tipograficos,
Jorge de Buen en su libro “Manual de Disefio Editorial” los
divide en:

1. Humanas. Son de remates gruesos y cortos, el contraste
de las Astas es ligero, existe poca diferencia en la anchura de
los trazos ascendentes y descendentes, los Ejes y los Vientres
de la letra son circulares y oblicuos respectivamente.

2. Garaldas (Garamond). Mayor contraste entre gruesos y
delgados que en otros estilos, las Terminales son céncavas ,
triangulares y los Fustes son ligeramente mas anchos en la

1. Pag. 22, “Tipografia creativa”,
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Rasgos caracteristicos de la Tipografia
Caligrificas

parte central; la Barra se coloca muy arriba y las Mayusculas
son ligeramente més bajas que las Astas ascendentes.

3. Reales. Ei contraste entre gruesos y delgados es muy
acentuado, las Terminales son de forma triangular y
cdncava; las Astas son redondas y tienen el Eje vertical o casi
vertical.

4. Didonas (Bodoni). Son de un gran contraste entre las
Astas delgadas v gruesas, en algunos casos es exagerado,
prdcticamente se eliminan muchas curvaturas y tienen
remates filiformes rectos y muy delgados.

5. Mecdnicas. Algunos Mecanicas tienen terminales
triangulares, otras rectangulares, de espesor similar entre los
fustes, poco contraste entre delgados y gruesos.

6. Lineales. No tienen remates, practicamente no hay
contraste entre ninguno de los elementos de la tipografia.

7- Inclsas. Son letras adornadas, sombreadas,
fileteadas, etc,

8. Caligraficas, Son tipos con aspecto caligraficos muy
garigoleados, cargados, etc.

9. Manuales. Es como dibujada a mano.

10. Fracturas. Son tipos con estilo gético, también se les
conoce como gdticas o inglesas.

Esta division esta propuesta a partir de las familias
tipograficas clasicas (Gética, Romana, Egipcia y Palo Seco).

También dentro del disefio con tipografia hay que tomar
en cuenta a las cajas de texto de lectura (textos grandes),
para su mejor lectura se organizan en parrafos y al igual que
la tipograffa, existen diferentes tipos:

1. Ordlnarlo. Produce rectangulos de texto bien perfilados
y de color homogéneo vy se utiliza la sangria.

2. Moderno. No va sangrado, hay espacio entre parrafo y
parrafo,

3. Separado.

4. Francés. Que se sangra de todos los parrafos excepto el
primero.

5. Eplgréfico. Todos los renglones estsn centrados, en tipo
columna, también se le conoce como de Pifia.

6. Quebrado o de Bandera. Es el mas parecido a la
escritura normal, queda de forma irregular ya sea del lado
izquierdo (bandera izquierda) o derecho (bandera derecha).

El interlineado es un factor de mucha importancia, si es
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demasiado pequefio afecta negativamente a la imagen
tipografica, lo que podria causar ia disminucién del interés
por 1a lectura y que los receptores dejen ésta y se rompa el
proceso de comunicacién. Tanto para las Cajas de Texto
como la Tipograffa como Imagen se ven afectadas por
estilos: Light, Bold, Puntaje grande o pequefio, etc. que
afectaran a la lectura. Un texto largo destinado a una lectura
continua debe ser 10 mas accesible posible (sobre todo para
la lectura sobre monitor, como en fa multimedia), y por
razones de una méxima legibilidad se componen
habitualmente de columnas.

En textos menos complejos o largos (titulos, encabezados,
etc.) es posible tratarlos de una forma mas libre y ofrece un
campo mds amplio a la creatividad y el disefio.

" La comunicacién visual mediante tipos opera con ideas o
conceptos que se crean ensamblando aquello que empieza
como una forma abstracta (la letra en si misma), en una
estructura (la palabra) que adquiere, con ello, un
significado”. 12

Como ya se ha mencionado existen muchos tipos de
construccién de la tipografia, ademas de las familias, los
trazos, interviene el color, las texturas, los efectos, etc., con
lo que cada tipo adquieren nuevas cualidades v significados.
La tipografia creativa va desde interpretaciones poéticas en
formatos extravagantes hasta informacién compleja
manipulada de forma elegante y clasica.

" La utilizacién de tipos o inscripciones, ya por si solos, ya
en conjuncién con otros elementos graficos, para transmitir
informacién o una idea de modo més eficaz que nos sea
posible, dadas las limitaciones que nos impone el tiempo, el
dinero o las dicciones técnicas.” 13

La tipograffa no es un proceso automético y mecdnico, no
es obra de la magia; es una actividad generada por el
pensamiento, la imaginacién y la destreza, su grado de
creatividad dependerd de la actitud personai del disefiador ¥
de las propias necesidades del mensaje.

La Tipografia como elemento comunicador (al igual que
otros), se ha visto afectado (bien o mal) por los avances

12. Pag. 32, "Tipografia creativa”,
13. Pag. 8, "Tipografia creativa”,




tecnolégicos. El manejo de la tipografia dentro de la
computadora ha contribuido a no tener limitaciones en los
tipos, los interlineados, alineacion, espacio, puntaje, astas,
Filetes, etc. La Tipografia ha estado formando una de las
partes mas importantes del disefio de proyectos multimedia.
El texto se utiliza como base para la navegacién y como una
parte importante de los materiales graficos, que hoy en dia
se ha convertido en materiales interactivos.

"Para el disefiador grafico no es ningin secreto que fa
tipografia goza de atributos particulares que la caracterizan
y diferencian del resto de los objetos gréficos, dotindola de
una capacidad expresiva que merece ser tratado de un modo
especial”. g
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14. P3q. 46, "Ratdn ratdn, introduccion al disefio gréfico asistido por ordenador”




Mensaje Pictografico de la tribu siberiana
Yukaguires, |a flecha de la derecha representa a una
joveny la de la izquierda z la de su enamorado, |a figura
que encierra la flecha representa da casa, y de!
enamorado solo se ve el techo lo que indica su lejania.

Actualmente el empleo de signos es cada vez més amplio,
el receptor vive rodeado de innumerables estimulos visuales,
algunos de forma conciente y otras de forma inconsciente.
"En nuestro tiempo, junto al lenguaje hablado y escrito, los
simbolos visuales y especialmente los simbolos graficos se
han convertido en medios de entendimiento indispensables”

15

“La civilizacién Humana depende de los signos vy de los
sistemas de signos, y al mismo tiempo la mente humana es
inseparable del funcionamiento de los signos”. 16

Algo que se generaliza répidamente en un grupo mas o
menos heterogéneo es, mas que la lengua, el signo. No un
signo lingiiistico, sino el signo ideolégico. La utilizacién de
Signos, Simbolos, Iconos, Sefiales, etc., es con el propdsito de
la transmisién de un mensaje.

Un signo no existe simplemente como una parte de la
realidad, sino que refleja y refracta otra realidad. Los signos
constituyen una manera de transformar las cosas, a fin de
crear realidades que conducen a otras realidades. Los signos
son conceptos abstractos como su mismo significado y su
significante. (ver Comunicacién y Multimedia, Capitulo Il La
multimedia).

En 1946, Morris, menciona tres diferentes divisiones
existentes en todos los signos:

- Sintdctica, donde se ve la relacién de signo 3 signo.

- Semantica, en la que se considera la relacién entre e|
signo y su significado.

- Pragmatica, donde se considera la relacién entre el signo
Yy SUs receptores.

Olt Aicher y Martin Krampen mencionan, en su libro de
"5ignos”, que el signo es posible dividirlo o encontrarlo en
tres diferentes estados o tipos, ademds que estos a su vez
tienen subdivisiones:

1. Presentaclén de los Signos (su relacién con el
mismo signo).

- La cualidad Material (Textura, Color, etc.).

- La Formacién Individual (Intensidad, magnitud, etc.).

15. Pag, 5, "Sistemas de Signos en la Comuncacién visual”,
16. Pag. 23, "Signos, Simbolos, Marcas y Sefiales; Elementos, Morfologia, Representacion y Significacidn”,
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- El Arquetipo de su forma (el pertenecer a un sistema).

2. La relaclén con el objeto al que hace referencla.

- El lcono, que se forma a imagen del objeto y que tiene
por lo menos una caracteristica en comin con el propio
objeto.

- El Indice, que representa la relacién directa con el objeto
Y su circunstancia.

-El Simbolo, que representa al cbjeto
independientemente de las caracteristicas extras o
materiales.

3. La conexién global y su interpretacién.

- Interpretacion abierta (los que existen pero no siempre
estan en uso, sin embargo se conocen).

- Interpretacién que puede concluir (cuando se coloca la
sefial en una determinada posicién o lugar es interpretada).

- Interpretacion completa (el signo se ve y se comprende
junto a un sistema global de mas signos).

Un Signo siempre se va a presentar con estas 3
caracteristicas ( relacién interna del mismo signo, relacién
con el objeto y su interpretacién), y una de sus divisiones,
por lo consiguiente se dan determinadas combinaciones de
forma coherente o “Clases de Signos”:

1. lcono que representa cualidad material con
interpretacién abierta (como el color).

2. lcono que representa a una forma u objeto de manera
individual con una interpretacién abierta (como el dibujo).

3. [cono que representa a una forma arquetipica con una
interpretacion abierta (pictogramas).

4. Indice de formacién individualizada con una
interpretacion abierta (interpretacién de formas).

5. Indice de formacién individualizada con interpretacién
concluible (indicadores en puntos concretos).

6. Indice de forma arquetipica con interpretacion abierta
(flechas indicadoras).

7. Indice de forma arquetipica con interpretacién
concluible (alarma de incendio).

8. Simbolo de forma arquetipica con interpretacién
abierta (utilizacién del tridngulo para indicar peligro).

9. Simbolo de forma arquetipica con interpretacion
concluible (parte que funciona como distincién entre €osas,
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Hombre, Dios, Simbolo celestial del bien,

como el color rojo para el agua caliente entre dos llaves de
agua).

10. Simbolo de forma arquetipica con interpretacién
completa y sistemdtica (como el alfabeto).

Pueden establecerse medios gréficos de expresién, al igual
que en los idiomas, para la representacién de circunstancias
de la realidad.

“Un signo es un estimulo -es decir una sustancia sensible-
, Cuya imagen mental est§ asociada en nuestro espiritu a la
imagen de otro estimulo que ese signo tiene por funcién
evocar con el objeto de establecer una comunicacién”.a7 Un
signo es siempre la marca de una intencién de comunicar
algo.

Todo Signo, implica dos términos: un significante y un
significado. Donde el significante es lo relativo al analisis de
las propiedades formales (tipologia y materia) el cbjeto en si;
el significado es lo concerniente al especto semantico, es
decir lo que va a representar, como la va a representar y lo
que va representar para los receptores.

La Codificacién es la relacién entre estos; es un acuerdo
entre los receptores de los signos que estan reconociendo las
relaciones existentes entre el significante y el significado yla
respetan en el empleo del signo. Es posible distinguir dos
grandes tipos de relacién entre ellos, la Motivada y la
Inmotivada; donde la Motivada es una relacidn natural entre
el significado y el significante, se distinguen a dos tipos de
signos motivados con los nombre de fconos y Simbolos. La
inmotivada es llamad arbitraria y no tiene una real relacién
entre el significado vy el significante.

Ademds todos los signos pueden ser Monosémicos o
Polisémicos, tedricamente, eficacia de la comunicacién dice
que a todo significante le corresponde un significado v
viceversa, cada significado se expresa a través de un solo
significante, (Monosemia) como en caso de las terminologias
cientificas, etc., pero son numerosos los sistemas en que un
significante puede remitir a varios significados y donde cada
significado puede exponerse por medio de diferentes
significantes (Polisemia), “no hay c6digos polisémicos, sino
sistemas de expresidn que recurren simultineamente a

17. Pag. 33, “La Semiologia”.
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Sistema de SefalizaciGn del Zoolégico de
Chapultepec de la Ciudad de México.

varios codigos”, 18 como lo es la multimedia, que a través de
la union de diferentes medios es capaz de comunicar
mensajes, en la medida en que el emisor dispone de varias
posibilidades para formular su mensaje, su eleccién se torna
mds significativa, y para el receptor va a representar un sin
numero de posibilidades para la llega de los mensajes.

Sefializac

La Sefializacin es parte de la comunicacién visual que
estudia las “relaciones funcionales entre los signos de
orientacion en e espacio y los comportamientos de los
individuas”. 19

La Sefalizacién funciona como la respuesta a la necesidad
de la informacién vy la orientacién, por la movilidad social y
cultural, de servicios piblicos y privados (transporte,
sanidad, sequridad, ocio, circulacién, educacién, etc.), esto
aplicdndolo ai servicio de las personas, para su orientacién en
espacios o lugares determinados en espacios fisicos y en la
actualidad en espacios virtuales, como funciona la
sefializacion dentro de la multimedia.

A simple vista el disefio de sefializacién puede parecer
muy sencillo, pero esto es, al igual que otras dreas de disefio,
falso, ya que la sefalizacién requiere de una verdadera
especializacion, por las cargas comunicativas que tiene y
ofrece. La sefalizacién puede ofrecer diferentes
interpretaciones, plasmadas a través de Signos, conos,
Simbolos, Indices (mencionando con anterioridad) o
Pictogramas.

El termino Pictograma absorbe otras variantes de los
Signos Icnicos, ideograma y emblema; si ef pictograma solo
€s una imagen analdgica (la clésica figura Sefialética del
peatén), el ideograma es un esquema de una idea, un
concepto o un fenémeno no visible o tangible (como los
puntos de encuentro o las sefiales de audio) y el emblema es
una figura convencional fuertemente institucionalizada (la
cruz roja, los aros olimpicos, etc) pero todos son
pictogramas; los otros términos como Signo o Simbolo son
menos utilizados en algunas ocasiones,

El espacio gréfico, es el Iimite de cada sefial con relacién a

18. Pag. 40, "La Semiologia®.
19 .Pag. ¢, “Sefialética”,
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su entrono y el soporte informativo; la tipografia, la forma y
el color con su propio <édigo, son las tres caracteristicas que
deben tomar en cuenta en el lenguaje iconogréfico de la

sefializacién.

Uno de los recursos mas utilizados (probablemente sea el
tnico utilizado) es el proceso de abstraccién, que extrae paso
a paso aquellos datos que resumidos en signo gréfico, sean

<apaces de condensar de

coherente,

significativa, esencial, inequivoca, formalmente simple e
identificable de modo automatico a la imagen a la que hace
referencia de la realidad. “la abstraccién es un proceso
mental que pretende ignorar lo individual de aquello que se
observa, para apoyarse mas en la categoria a3 la que lo

observado pertenece”. 20

Sisterna de Sefializacién para Zoolégico y Areas Verdes

20. Pag. 143, “Sefialética”
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La imagen es un soporte de la comunicacidn visual, es
capaz de materializar lo que existe a través de una duracién,
este es un modelo principal de los componentes de los
medios masivos, hay imagen fija e imagen en movimiento.

Todo el disefio es multidisciplinario, es decir, se apoya de
otras areas independientes y muy importantes, como Ia
Fotografia, la Animacién, la Mdsica, etc.

El disefio de proyectos Multimedia no son la excepcion a
esto, todo lo contrario; esta es un &rea totalmente
muitidisciplinaria, no solo en el disefio, sino en todos sus
aspectos generales y especificos (como se vera mas adelante
en el siguiente capitulo),

Fotograffa

Si bien la fotografia tiene un significado etimolégico de
escritura con luz, no tiene nada que ver con la escritura en
realidad, ya que no implica un proceso de trazos de signos
que forman palabras y secuencias de las mismas; mas bien
implica un proceso de copiado de un modelo fisico de la
realidad; lo mismo pasa con el disefio, la grafia como forma
escrita es una graffa con una forma de cosa visual.

La fotografia desde su creacién se convirtié es una forma
de expresidn, creacién, investigacién, etc., de la vida
humana, la sociedad, la ciencia, las artes, la naturaleza, la
imaginacién, entre otros, son plasmadas a través del haluro
de plata sensible a la luz.

La fotografia es el surgimiento mismo del mito de la
simulacion, pues finge ser lo que no es y tiene lo que no
tiene, la fotografia, mas que cualquier otra forma de la
imagen, es esencialmente signo y una metafora de ausencia,
de prirer instancia la fotografia Re-Presenta , es decir vuelve
Acercamiento, Mariposa. a presentar ante los ojos y la memoria aquellas cosas, seres y
fenémenos de una realidad.

La intervencidn del fotdgrafo sobre la realidad, es para
representar de forma visual, tal como lo siente y no como la
realidad se presenta, ademas de expresar lo que piensa y no
lo que realmente es, son valores afiadidos a lo que seria una
simple representacion de la realidad. No todo lo que se ve en
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Fotografia realista, para la portada de la revista
ERES.

Sumisién Fotografica.

las fotograffas es lo mismo que se puede ver en la realidad
directamente,

Existen diferentes grados de representacidn (no solo en ia
fotografia): Hiperrealismo (mas real que lo real), Realismo
(real real), Figurativo (con toda clase de deformaciones), y
Abstraccion (formas no analégicas y no reales).

Las iméagenes obtenidas a través de la fotografia se
pueden ver desde dos puntos de vista: la sumisién y
subversién fotogréfica, la primera como el conformismo
redundante (repeticién) y la sequnda como el
inconformismo innovador (creatividad).

La tecnologia estimula a dichas posturas; esta es |a que
provee de recursos técnicos, herramientas, etc., para lograr
una mejor precisién y alcance fotogréfico; donde la sumisién
visual se estimula por medio de una publicidad masiva, y la
subversion, por su parte, se ve alimentada por los trabajos
dentro del terreno creativo y experimental (Revistas,
Multimedia, etc.)

Con esto se puede entender a la fotografia (andloga vy
digital), como un medio con una fuerte carga expresiva que
ha pasado por muchos aspectos de la vida del hombre en
sociedad, con su mundo fisico y emocional; asi se entiende su
importancia como un &rea de apoyo dentro del Disefio
Grafico; pues la imagen fotografica evoca un cardcter
investigador, creativo y plastico, que ofrece un sin fin de
posibilidades para la creacién de nuevas imagenes,

Por lo regular se ensefia que la fotografia solo busca una
copia fiel de un instante (sumisién), pero esta va mas all3 de
esto, lo importante es |3 expiotacién y experimentacién para
la obtencidn de imagenes transcendentales {subversién). La
fotografia busca siempre nuevas soluciones, tanto de
tematica como de técnica (al iqual que la multimedia); toda
esta explotacién para el conocimiento de nuevos £ampos que
interese al mundo visual de disefio.

A los fendmenos reales se les conoce por su relevancia o
irrelevancia, la primera va ligada al grado de sorpresa y
excepcionalidad; sobretodo cuando esta posee una
significacion especial para un grupo o comunidad, este se
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Subversién Fotografica

convierte en un documento fotografico y su importancia la
determinard lo que le haya dado origen. La imagen
fotografica es, también, un conjunto de elementos de la
percepcidn. La imagen posee una existencia no solo
semidtica, también objetiva e incluso codificada, es posible
retocarla, manipularla, etc., “las imdgenes son mas fuertes
que las mismas ideas”, menciona Bacherald.

La fotografia como un medio de registro de imagenes, por
medio de la luz consta por una parte técnica (cdmara, flash,
etc.} y de una manipuladora (procedimientos).

Antes de la realizacion de cualquier toma fotografica se
debe de considerar diferentes puntos y elementos, como el
tipo de pelicula, la cdmara, la profundidad de campo, el
diafragma, la longitud focal, el tipo de lente, etc.

La cdmara no es lo mas importante, ni lo que determine
una fotografia buena o mala, simplemente es el instrumento
que permite vivir las emociones de realizar las tomas
fotograficas, estas se pueden clasificar en tres clases de
formatos:

- Pequefios: de 24x36 milimetros hasta 6xé centimetros.
- Intermedios: de 6x9 a 10x12.5 centimetros.
- Grandes: de 13x18, 18x24 y 24%30 centimetros.

Cada uno de los formatos tiene sus ventajas y desventajas,
pero aun asi, los formatos mas utilizados son los pequerios,
por su menor costo, mas ligeros y muy practicos, los
formatos intermedios y grandes, son poco practicos, sobre
todo para las fotografias a realizarse en exteriores. Las
<amaras Reflex de 35 milimetros, en su mayoria son muy
ligeras, faciles de utilizar y muy versatiles, ademds de ofrecer
un encuadre mas exacto, pueden ser una de las mejores
opciones,

“La longitud focal es la distancia entre el centro Sptico dei
objetivo y el foco principal formado por los rayos que
provienen de un punto muy alejado” 21, es decir, la longitud
focal es la distancia existente entre al centro dptico del
objetivo y nuestro objeto nitido a retratar, se mide en
milimetros y se identifica con la letra J@ ", si la longitud focal

21. Pag. 42, “La caza fotografica”,




Fotagrafia realista en Blanco y Negro

aumenta, la imagen se amplia en la misma proporcién, pero
el campo que abarca el objetivo disminuye.

El diafragma es un aparato colocado por lo general al
centro del juego de lentes del objetivo, y requla la cantidad
de luz que entra en la cadmara, ademés de aumentar v
controlar el dngulo de campo abarcado por el abjetivo v
amplia o disminuye la profundidad de campo.

La profundidad de campo es la nitidez de las imagenes que
esta alrededor del objetivo principal, regulado por el
enfoque, y solo el plano enfocado alcanza la mayor nitidez;
la extensidon de esta depende de la longitud focal, el
diafragma y la distancia entre la camara y el objetivo a
fotografiar.

La pelicula, es la que va a plasmar las emociones que capta
la cdmara, y es una emulsién sensible que recibe los rayos de
fuz, controlados por los elementos antes mencionados.
Existen 3 tipos de peliculas:

- Blanco y Negro (solo Negativo).
- Transparencia o Diapositiva (color Positivo).
- Negativa de Color.

La sensibilidad es la que controla la reaccién de la pelicula
ante la luz, esta se comprueba a través del umbral de energia
y es por las letras ASA o SO, entre mas alto sea el numero es
mas sensible la pelicula a luz, por ejemplo una pelicula de ISO
100 es el doble de sensible que una de ISO 50 y asi
consecutivamente. Para la eleccidn de un tipo de
sensibilidad, se debe tomar en cuenta al objetivo a
fotografiar, si mévil o inmévil, las condiciones generales de
luz, muy iluminado u oscuro, los contrastes de |a escena, ete.
entre menor sensibilidad (SO bajo) mayor nitidez, a mayor
sensibilidad (15O alta) menor nitidez (se revienta el grano).
Las peliculas de baja sensibilidad (entre so y 125 ISO) son
muy utilizadas en general por su adaptacién a diferentes
circunstancias de luz, no tan dristicas, entre exteriores e
interiores, por su grano muy fino y poco visible, por su
amplia reproduccién de casi todos los colores y valores
tonales del sujeto a fotografiar. Las peliculas de sensibilidad
media (entre 250 y 500 ISO) y alta (de los 800 15O en
adelante), se utilizan para condiciones de luz distintas,
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criticas y variables, en sujetos en movimiento, espectaculos
can poca luz, ete.

A los objetivos se les puede agrupar en tres grupos
principales, seguin su distancia focal y dngulo que abarca,
estos son: objetivo Normal, Gran Angular y Teleobjetivo.

El objetivo Normal tiene una longitud focal entre 45 y 55
milimetros, y un angulo de campo de 550 (esta es muy
semejante a la visién del ojo humano); ios objetivos de Gran
Angular, son muy utilizados en la fotografia de animales,
paisajes, submarina, etc., esto por su amplitud en el dngulo
de campo, esta va de 80 0 a 1000 y tiene una longitud focal
de 21 a 28 milimetros; el Teleobjetivo tiene una longitud
focal desde 8o hasta 1200 milimetros y con un angulo de
campo de 20 a 2 grados. Existe un cuarto objetivo llamado
Zoom, y es un hibrido de los tres objetivos anteriores, la
desventaja de estos es que cuando no se utiliza como un
objetivo normal, puede “aplanar” las imagenes.

Estos son algunos de los elementos a considerar en la
planeacién de las tomas fotograficas. Lo importante no es
tener la mejor y mas costosa cimara, la mejor y mas
adecuada pelicula, las mejores condiciones de luz, un
teleobjetivo muy poderoso, etc., sino lo més importante es
comunicar emociones a través de buenas imagenes
fotograficas.

La fotografia de lado izquierdo fué tomada con un Zoom en
rango nermal de 5o mm, La de la derecha es un acercamiento con
un telefoto de 135 mm.
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Camara Fotggrafica "Fusil Fotografico”

Siempre ha existido la inquietud por plasmar a la
naturaleza, desde las cuevas de Altamira (entre otras), llenas
de pinturas rupestres de animales, hasta ahora con técnicas
muy avanzadas de fotografia, cine, video, ilustracién, ete,

En 1870 comienza la fotografia de Fauna con algunas
tomas realizadas dentro de un zoolégico, pero no fue sino
hasta en 1875 que el americano Mybridye consigue una serie
de tomas paso a paso de un caballo a galope; en 1882 surge
la primera cdmara fotogréfica pensada para esta srea de
especializacion, fue llamada “Fusil Fotografico”; en 1893 el
fotdgrafo Luis Boutan en la Bahia de Banguls logra las
primeras tomas submarinas. Hasta ese entonces eran muy
pocos los fotégrafos y las fotografias de animales, en su
mayorfa eran solo de zoolégicos, granjas, pequefios lagos,

; fue hasta 1907 que P. Gromier realiza las primeras
tomas de animales en su habitat, este tubo muchos
problemas por lo inadecuado (muy estorboso y pesado) del
equipo. Pero en 1930 aparece “Leica”, la primer cdmara de
formato pequefio para la “caza fotogréfica” y en 1950 la
fotografia de animales, paisaje y naturaieza se considerada
€como un area mas dentro de la fotografia.

"El cazador Fotografico es un naturalista de corazén,
sabio, poeta y sofiador, que respeta una vida que no le
pertenece, un hombre que trata de comunicar a los demas su
emocién v su fervor”, 2

La vida de los animales es muy distinta a la del ser
humano, sus necesidades son diferentes, ademdas de
presentar un comportamiento complejo y la fotografia
representa un medio excepcional para la investigacidn de
este terreno.

Todas y cada una de las fotografias son distintas y Unicas,
no hay forma de repetir nunca una toma, mucho menos |a
fotografia de animales y paisaje, esto por los diferentes
factores que se presentan y se suman al momento de las
tomas.

La fotografia de animales es muy compleja, los zodlogos,
representan un medio de iniciacién en esta srea (como
sucedié en el desarrollo de este proyecto): la observacién del
tamafio, posturas, colores, iluminacién, etc., mas la paciencia
son los dos elementos primordiales para la obtencién de

22. Pg. 10, "La caza fotografica”,
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buenas tomas. La eleccién de una técnica de toma
fotografica en la naturaleza, depende ante todo de la
personalidad del fotégrafo y también, casi en partes iguales,
de las ideas que se intentan expresar y comunicar.

Existen diferentes técnicas para lograr un mejor resultado
de las tomas de fotogréficas de fauna, entre las que destacan
el Acecho y el Acercamiento.

El Acecho ofrece resultados excelentes al momento de las
tomas, no solo desde el punto de vista técnico, también por
la discrecién del proceso, con esta no se molesta
practicamente nunca al animal, por lo tanto es mas facil
captarlo en su propio ambiente y con sus costumbres
inalteradas. Esta técnica consiste en £5coger un punto de
observacién situado cerca del lugar por sonde pasa o habita
el animal; esta es una técnica muy pesada, de mucha

. paciencia, no basta el conocimiento de los libros, hay que
tener sabiduria y dotes de larga observacién que determinan
de manera precisa y razonable |a distancia entre el fotdgrafo
y el animal. Para esta técnica se deben tomar las
precauciones necesarias para no molestar a los animales a
fotografiar, ademés de pensar en los riesgos como la tierra
inestable, animales peligrosos, etc., también hay que
considerar otro tipo de condiciones poco controlables por el
fotdgrafo, como el viento, la luz, el calor, etc., el verdadero
Proposito es pasar lo mas desapercibido posible para todos
los animales que habitan en los alrededores, sobre todo al
que se va a fotografiar, existen muchos tipos de formas para
controlar esto, como tiendas de camparia, refugios naturales
y artificiales, camuflajes, etc.

El Acercamiento consiste en tener una convivencia mas
cercana con el animal, se comienza el fotégrafo a despiazar
junto al animal poco a poco por varios dias hasta que este se
acostumbre al fotégrafo y sea posible efectuar las tomas. El
acercamiento es una técnica de mucho riesgo, demasiada
paciencia. esta requiere de material extremadamente ligero,
poco voluminoso, exige gran facilidad de manejo de la
camara y utilizacién de Teleobjetivos pequefios, la espera
pasiva de la técnica anterior se sustituye por un intenso
esfuerzo fisico, una prudencia extrema Yy una atencién
sostenida. Todo naturalista en contacto con la naturaleza,
debe tener una reflexién, paciencia, obstinacién y mucha
astucia.

©)
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Por otro lado, en la fotografia de naturaleza lo mas
importante es la valoracién y aprovechamiento de la luz
natural para la obtencién de imdgenes. En la fotografia de
paisaje la luz natural es la que regird el momento de las
tomas; la luz baja de las primeras horas y Gitimas del dia, las
combinaciones con las nubes y luz solar, etc.; sea cual sea el
motivo se debe considerar cuidadosamente el tipo de
luz(directa o difusa), su direccién (frontal, lateral, trasera,
cenital, etc.), durante la planeacién de las tomas. Es
imposible cambiar al sol de lugar, pero generalmente a este
se le puede controlar y variar con la ubicacién de la camara.

Las nubes dan una iluminacién suave y difusa, idea para

motivos y escenas de bajo contraste con colores pasteles; [a

" luz baja y directa produce sombras largas y pronunciadas,

que dan composiciones audaces; la translucides de hojas vy

flores que la luz que atraviesa con colores intensos, es idénea

para escenas contrastadas y coloridas, ademas para resaltar

- pelos y espinas. A lo largo de las 24 horas del dia, la

intensidad y calidad de la luz varfa sin cesar, la direccién y

fuerza de la luz se modifica continuamente desde el
amanecer hasta el anochecer.
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Ammaclén

La animacién es una ampliacidn del campo del disefio,
esta puede ser desde otra forma de expresién hasta un
soporte de desarrollo de este, forma una alternativa mas de
experimentacion, investigacion, creacién, profesio-
nalizacién, etc. del mismo disefio.

La Animacién siempre ha sido un drea muy importante
dentro de la comunicacién visual; hoy en dia, es
practicamente indispensable para cualquier tipo de proyecto
audiovisual o de imagen en movimiento, para ta multimedia
no es la excepcidn, sea de forma tradicional o digita; Ia
animacion nace casi igual que la fotografia y el cine.

Usando la animacién de una forma correcta pueden
lograrse acentos visuales que resulten un incentivo o
atractivo para los receptores, lo que provocard una mejor
inmersion de este hacia el proyecto.

Cortinilla Animada del Canal Once Tv.

Realmente los procesos basicos de la animacién no han
cambiado casi en nada, los fotogramas, posiciones
principales, calcas en papel cebolla, etc., de una u otra forma
siguen vigentes ante el paso del tiempo y los avances
tecnaldgicos.

Al igual que otras &reas, la Animacién esta formada por
una amplia gama de antecedentes que han contribuido al
desarrollo de esta, para poderla ver con una calidad visual
como en la actulidad. La Animacién es solo una
consecuencia, como la misma imagen, por la necesidad de
comunicacién visual, con la diferencia que ahora seran
imagen con un movimiento determinado, el cual imita a una
realidad mévil a través de dar “vida” a objetos inertes.

Los origenes de la Animacién esta con una serie de
Jjuguetes Spticos de entretenimiento, en 1825 Fitton y el
Doctor Paris inventan el Thaumétropo, que es un disco de
carton con imagenes similes o que tienen algo en comun y al
dar vueltas rapidamente forman una sola imagen. En 1834
de inventa el Zootropo, por William Homer, que es un
cilindro con ranuras que dejan entre ver una serie de
imagenes en secuencia, que cuando giran a cierta velocidad
dan la sensacién del movimiento de las mismas.
Posteriormente estos juegos se perfeccionaran dando origen
a juguetes como Praxinoscopio. En 1906 J. Stuart Blackton

fenakitiscopio
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“La Bella y la Bestia®

Final Fantasy

realizd los primeros movimientos de dibujos, generando las
primeras animaciones como las “Humourous Phases of
Funny Faces”. En 1908 el francés Emile Cohl realizé una serie
de dibujos blancos en una pizarra de color negro, con los que
una serie de pequefios cortos animados, el mas famoso es
“Drame Chez Las Fantoches”. Para los afios 30 Disney se
comienza a colocar como una de las productoras mas
importantes, dibujos animados de Mickey, Daisy, etc, se
convierten en personajes de una gran fama, dando como
resultado también el surgimiento, por parte de otras
compafiias, de "Mr. Maggo”, Bugs Bunny”, “Dunald®, Felis el
Gato”, entre otros. “Snow White and the Seven Duarfs”
("Blanca Nieves y los Siete Enanos”), fue el primer
largometraje de dibujos animados, donde los dibujos tienen
una agil movilidad de dentro de una grata escenografia. Con
esto comtenza una serie de peliculas de dibujos animados
como "Bambi”, "Dumbo”, “Los Tres Caballeros”, etc. Con
“Mary Poppins” en 1965, hay un pequefio resurgimiento, por
el atractivo de combinar a los dibujos animados con objetos
reales y seres humanos. Peliculas como “Rogger Rabbit” o
*Mundo Cool” siguen con la misma tendencia de "Mary
Poppins”.

En nuestros dias comerciales, caricaturas y peliculas,

Y

como “The Lion King”, Ma Bella y la Bestia”, "Pocahontas”,
"Tarzan”, "Jim y el Durazno Gigante”, "Hombres de Negro, 1a
caricatura”, etc. han combinado las nuevas tecnologias en la
animacion para lograr un mayor impacto. Inclusive ilegando
a la produccion de largometrajes completamente realizados
por computadora, a través de la animacidn digital, como
"Toy Story ™ 1y 2, “Bugs”, “Ants”, “Dinosaurios” y la mas
reciente "Atlantis”, “Final Fantasy”, “Shrek” y *“Monters Inc”.

La Animacidén, no solo se ha utilizado para las
producciones cinematogréaficas o televisivas, los videojuegos
vy la Realidad Virtual dependen totalmente de ella, los
gréficos animados interactivos son la verdadera alma de
estos. Ademas que en otros tipos de proyectos multimedia se
usan como en los CD-ROM, la Internet, kioskos, etc. El
impacto y la efectividad de la animacién han provocado un
uso cada vez mayor, con fines comerciales, de capacitacién
educacién, etc,,

Cada proyecto de animacién es nuevo reto a la

&
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imaginacion y es una expresién de la habilidad de un sin
numero de gente que interviene en la realizacidn de este. El
animador debe poseer ciertas cualidades como saber manejar
el movimiento, asi como establecer los puntos basicos de sus
personajes, para que a lo largo de la animacién se mantengan
con las mismas caracteristicas y personalidad.

Dar "vida” a través de un proceso de creacién de imagen
similares y subsecuentes de forma coherente o no, es de
principio la Animacién. Esta lo que hace es tomar a su favor
la facilidad de engafar al ojo humano, es decir, cuando un
objeto avanza a una velocidad superior en promedio de 18 a
34 veces por un segundo, en la retina del ojo ocurre el
fenémeno llamado “persistencia de visién”, es decir la
imagen es retinada por el cerebro durante mas tiempo que el
registro de la retina, el cerebro retiene la dltima imagenvy la
combina con la siguiente.

Realmente la animacién es una de las técnicas
cinematograficas mas antiguas, pero capaz de lograr una
serie de imdgenes en movimiento muchas veces imposibles
de realizar o que no existan en la realidad, como se puede ver
en la pelicula "Calabozos y Dragones”, “Dinosaurios”,
“Matrix”, entre otras.

La Animacién es un recurso de usos muy diversos, en la
televisidn, en cortinillas de programas, en comerciales, en los
Propios programas, etc.; en el cine desde pequefios efectos
hasta producciones completas realizadas a través de esta; en
la publicidad, presentaciones, anuncios, etc.; ahora en la
multimedia, presentaciones, splash, indices, en proyectos
mds avanzados como lo son los videojuegos y la realidad
virtual, estos presentando un tipo de Animacién interactiva,
Pero la Animacién no solo se ha utilizado para las areas de
entretenimiento, sino, para otras areas como la medicina, la
quimica, fisica, entre otras, donde se utiliza desde la creacién
de pequefios modelos virtuales de drganos, &tomos,
estructuras bioldgicas, etc., hasta la construccién de modelos
reales que ayudan al desarrollo de estas dreas cientificas,
También la encontramos en las &reas militares, para
simulaciones de vuelo, ataque, etc.

Existen diferentes tipos o técnicas de la animacién entre
las que se puede destacar:
- El Dibujo Animado. Donde se fotografia sobre una

©)
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superficie plana cuadro por cuadro de cada dibujo que
representa cada movimiento, de hecho esta es una de las
técnicas mas utilizadas desde hace afios, pricticamente
desde su nacimiento.

~ Los Recortes Articulados. La Animacién, en esta técnica,
evoluciona frente a <dmara, con mufiecos articulados de
papel, cartén u hojalata, que al igual que en la técnica
anterior (como sucederd en practicamente todas), se
fotografia cada movimiento.

- Sombras Chinescas. Que son una variante de la anterior,
la diferencia radica en el empleo de personajes u objetos en
blanco y negro sobre fondos grises.

- Anlmacién Multiplana. Coloca dibujos, recortes, etc.,
- ! sobre fondos de tres o mas placas de vidrio, cono lo que se
HoosY . . : consigue la sensacién de profundidad y de juegos de luces.

Bocetos "Toy Story 1"

- Mufiecos Anlmados. Son mufecos articulados, que se
van moviendo, poco a poco a la vez de ser fotografiados,
sobre escenarios complejos en tres dimensiones.

- Estructuras Anlmadas. Producen movimientos en tres
dimensiones por el modelado y la iluminacién de figuras
pldsticas.

- DIbujo Sobre Pelfcula. Se graba o se pinta sobre Ia
pelicula que es utilizada como negativo.

- Anlmaclén Bldimenslonal Digital. Imitando a las técnicas
tradicionales con caricaturas, escenas, presentaciones, etc.

- Anlmaclén Tridimensional. Esta es una técnica usada y
realizada en la actualidad con recursos de computo, con los
“Toy Story II* que se crean desde los personajes hasta las peliculas enteras.

- Anlmacién Interactlva. Esta es tipo de animacién,
ademds de su propio atractivo visual, ofrece una parte
interactiva con los receptores, como lo ofrecen los
videojuegos y la realidad virtual,

Estas técnicas son solo alqunas de las mas utilizadas y/o
antiguas, aunque en general la animacién en sus
procedimientos basicos sigue siendo la misma.
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172 Animacién

"El mundillo de las caricaturas ya dejo atrds la
adolescencia. Nuevas técnicas y formas narrativas
mantienen mas vivo que nunca este género antes exclusivo
de los nifios.” 23

En la actualidad, 1as cosas en la Animacién, al igual que en
otras dreas, con la llegada de la computadora en su medio de
desarrollo, se han generado nuevas técnicas %
especializaciones dentro de esta, como la animacién en tres
dimensiones (alto, ancho y profundo), mejor conocido como
3-D, que con personajes, objetos y escenarios practicamente
iguales a la realidad, inclusive liegando a niveles donde ya no
hay diferencia visual entre estos modelados de “fantasia”
con los de la misma realidad. Pero “las maquinas inteligentes
exigen trabajares inteligentes”, 24 Es decir, no todo el
trabajo es realizado por las computadoras; caricaturistas,
editores, cineastas, talentos de voces, disefiadores,
arquitectos, ilustradores, musicos, etc., son solo algunas de
las profesiones que intervienen en la realizacién de cualquier
tipo de proyecto de esta indole.

"Poilitos en Fuga”

23. Revista Quo numero 40, “la revolucién rosa” articulo * ianimate!“Pég. 5. febrero de 2001
24. Revista Quo numero 40, *la revolucién rosa” articulo “ianimate!"Pag. 75. febrero de 2001
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La Mdsica sin duda es uno de los elementos mas
importantes de los medios audiovisuales, por lo tanto
también de la multimedia; hace tiempo la industria del
entretenimiento se dio cuenta que el sonido intensifica las
experiencias visuales, desde las peliculas mudas que eran
acompafiadas por un piano u orquesta; en la mayoria de ios
proyectos multimedia se aplica la mdsica y los efectos
sonoros, para poder transmitir mas emociones, logrando una
mayor inmersion de los receptores. En la multimedia (como
se vera mas adelante) se ofrece la posibilidad de una
interaccion y 1a Musica también es parte de esto.

"La Mdsica, ya sea magia, arte o ciencia, siempre estuvo
ligada al proceso de la humanidad”. 25

“La Mdsica enriquece al ser humano por medio del Sonido,
el Ritmo, la Melodia y la Armonia®, 26 es decir la Mdsica
favorece a los impulsos de la vida interior y las facultades
humanas: la voluntad, la sensibilidad, el amor, la inteligencia,
la imaginacién, el respeto, etc. Hoy en dia se considera a la
Misica como factor importante de la personalidad hurnana,
no solo por despertar facultades creadoras, sino también por
dar vida y ayudar al desarrollo de una gran parte de dichas
facultades.

La Mdsica en su naturaleza esta basada en cuatro
elementos fundamentales: el Sonido, El Ritmo, la Melodia v
fa Armonfa.

El Sonido puede ser considerado como un elemento pre-
musical, puesto que solo puede ser la vibracion de cuerdas
vocales, vientos, vocalizaciones animales, etc. Los Sonidos
son la introduccién al ritmo. “El Sonido es la vibracidn
Propagada a través de un medio propicio para ser percibido
por el sentido del oido”. 27 “Cada sonido Parcial
(fundamental o arménico) tiene su onda particular, y el
conjunto de onda de los sonidos parciales, cuyas
combinaciones pueden variar al infinito, de una forma muy
compleja que caracteriza a cada instrumento, cada voz
humana o animal, cada vocal o las diferentes fuentes
sonoras”. 28

La Musica se hace no con sonidos, sino con relaciones
sonoras, es decir el intervalo melddico. La Meladia siempre

25. Pag. 7, "Las bases psicoldgicas de la educacién musical”,
26. P4g. 13, “Las bases psicolSgicas de la educacién musical™.

27. Pag. 59, "Las bases psicolégicas de la educacién musical”,
28. Paq. 43, "Las bases psicoldgicas de 1a educacién musical®.
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ha sido y continuara siendo el elemento mas caracteristico de
la Mdisica; seguin el libro “Bases Psicoldgicas de la educacién
Musical”, de Edgar Willems, desde el punto de vista cultural
de las diferentes razas, los negros tienen Msica Ritmica, los
orientales melddica y los occidentales arménica, esto por la
complejidad en la estructuracién y representacion de la
misma. La verdadera melodia parte de una emocién, de un
sentimiento, no de lo fisico, el acto fisico es solo Ritmo
y sonido,

La audicién interior es la ideacién musical sonora que
significa escuchar, recibir e imaginar los sonidos de forma
pasiva. La Armonia esta basada en acordes hechos de
simultaneidad de sonidos que conservan su cardcter fisico,
sensorial y tienen un valor afectivo.

En primer lugar la Musica es pura estructura sonora.
También  puede estar asociada con  Simbolos
afectivos-emocionales o puede utilizarse como una
descripcién. Su valor intrinseco dependerd finalmente de
«dmo estdn elaborados las partes, que se apoyan en los
elementos principales antes mencionados, que constituyen
su esencia: Ritmo, Tempo, Altura, Textura, Timbre
y Dinadmica.

La Mdsica se entiende cuando se esta familiarizado con su
<0digo, no es simplemente oir. Si la Musica significa, si tiene
contenido semantico, siempre y necesariamente va a ser un
signo.

El Compositor, el Interprete y el Auditor son la
manifestacién de una cadena de tres eslabones de
interpretacién de todos los cédigos musicales. Pero la
verdadera fuente de la Mdsica se encuentra en nuestros
propios sentimientos y emociones.

Existen diferentes tipos de Mdsica, pero se pueden
generalizar en dos tipos: “Musica Absoluta” y Misica
Pragmatica”; la primera no tiene dependencia de elementos,
relaciones o imitaciones externas o del entorno a ella.

La Mdsica Pragmética es aquella donde esta se acomoda
o adapta a un discurso, narracion, suceso, etc. Hay varias
clases de Misica Pragmética, los mas importantes o
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conocidos son: la llamada Musica Incidental, que acompafia
a las acciones en una pelicula, en el teatro, en la multimedia,
etc, en esta se sacrifica la autonomia de la Mdsica en
"beneficio” de la imagen. Y también se conoce a la Mdsica
Descriptiva que es una “relacién de ios valores absolutos de
la Mdsica, sin presentar atencién a todo lo que suena a
anecdota, programa literario o referente extra musical”, 29
es una imitacién de los sucesos que ocurren a largo de algiin
proyecto, esta depende totalmente de elementos externos a
la mdsica misma.

A pesar de esto la Musica es una de las artes mas
auténomas que existen “las artes aspiran a la condicién de la
Musica. Es una condicién que consiste en que la Mdsica
puede decirlo todo, sin decir nada en particular” dice Jaime
Donoso. Es decir, la Mdsica puede o no depender de factores
externos, ella por si sola es capaz de comunicar mensajes asi
como de generarlos. Una o dos notas, el Ritmo, el Sonido,
€tC. no son independientes unos de otros, todos en conjunto
dicen todo y en algunos casos “nada”. Todo por son
competentes de generar sensaciones (serenidad, alegria,
tristeza, etc.) y Nada por que ningun concepto por si solo es
apto de lograr definir a la Musica en si, solo la suma de todos
sus elementos internos producirdn la unidad musical
necesaria,

“Toda Muisica, cualquiera que sea ia intencién original del
compositor, su titulo ocasional o la asociacién libre del
auditor, debe ser capaz de existir como una entidad
autorreferente” agrega Jaime. El Ritmo, el Tempo, la Altura,
la Textura, el Timbre, la Dindmica, etc. contribuirdn a dicha
independencia de las piezas musicales.

La Mdsica desfila a nuestros oidos por pautas de Sonido y
la mente es la encargada de organizarlos, dichas pautas son
el ordenamiento de las duraciones de los Sonidos musicales,
pueden ser Acentuales (sonidos de la misma duracién) o
diversos (sonidos de duracién distinta); la acentuacién y
duracién son la base de cualquier esquema ritmico, esto nos
dara la sensacién de la velocidad, distancia determinada y
establecer el pulso con el que transcurre la mdsica, a esto se
le conoce como Tempo (velocidad del pulso); Jaime Donoso
en su libro “Introduccién a la Msica en veinte lecturas”
menciona la siguiente divisién en el Tempo: Prestissimo y

29. Pdg. 21 misica de los arquitectos
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Presto  (Muy R&pido), Allegro (Rapido), Allegreto y
Moderato (Moderado), Andantino y Andate (Normal),
Adagio y largo (Lento), Allegro con Brio (Rapido y Brioso),
Andantino con Moto (Normal con Movimiento), Presto con
Fouco (Muy Rapido y Fogoso), Largo e Mesto (Muy Lento y
Triste), entre otros.

La palabra Altura, en la musica, es la frecuencia acistica
de los sonidos, y es el nimero de vibraciones por segundo;
cuando son regulares se da un sonido musical preciso
afinado, cuando son irregulares el sonido es poco reconocido
y cercano al ruido. La Altura es un factor determinante en el
Estilo y Ritmo de la Misica, esta es regida por la Escala que
es la que maneja a los llamados Tonos y Semitonos. Cuando
se presenta una sdper posicién de sonidos de diferentes
alturas se le conoce como Textura y puede ser no simultanea
(o de acompafiamiento), como el canto gregoriano, o
simultanea (de diferentes acontecimientos); existen g tipos
de texturas musicales:

- La Monodla. es poca, casi nula la superposicién de
diferentes Alturas,

- Heterofona. se da normalmente en un cato acompafiado
por instrumentos, de forma ornamentada y poco variada, un
tanto casual.

~ Melodla Acompafiada. se trata de dos planos bien
definidos, uno la melodia predominante y el sequndo es un
apoyo constituido de figuras de acompafiamiento; se
mantiene una flexibilidad casi auténoma propia de la
melodia, pero se va generando por los continuos
acompafiamientos .

- Contrapuntistica. consiste en la superposicién de
“horizontalidades melddicas”.

- Arménica o Acordal. el sonido se genera paso a paso
encadenando acorde tras acorde.

El Timbre es la calidad del sonido musical, por ejemplo 2
sonidos con la misma altura serdn distinguibles por su
diferente Timbre, son como los “colores” instrumentales y
vocales, son muy variados y distintos.

La Dinamica es la amplitud de la onda sonora, es la que
determina el volurmen o la intensidad del sonido; la Dindmica
puede ser 0 no una estructura de refuerzo de una idea
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emocional afectiva, segiin Jaime Donoson se puede clasificar
en la siguiente gama: Pianissimo (muy suave), Piano
(suave), Mezzopiano (medio suave), Mezzoforte (medio
fuerte), Forte (Fuerte), Fortisimo (muy fuerte).

De forma general se han expuesto algunos de los
elementos y partes mas importantes de la Mdsica, a pesar de
los cambios tecnolégicos (como la llegada del <D musical),
en esencia la forma creativa y comunicativa de esta sigue
siendo la misma.

lca Digital

Hoy en dia mucha gente escucha los CD, escucha “hablar”
a las computadoras, siente los efectos especiales de los
videojuegos, etc. gracias a la Misica y el sonido digital.

Como ya se menciono, el sonido es un fendmeno fisico
que se percibe al producirse una perturbacién en el medio en
el cual estamos; el sonido son ondas que se transmiten, como
cuando se tira una piedra al agua tranquila, a partir def lugar

- - donde cay0 la piedra se generan ondas que se propagan en el
Interpretacién de Ondas agua. De manera que si alguien aplaude, ese aplauso
Sonoras de forma Digital, desplaza aire que hace vibrar las sensibles membranas de los
oidos, esa vibracion es codificada por el cerebro como sonido.

En el caso del registro o grabacién (ya sea analégica o
digital), el movimiento del aire hace vibrar la membrana de
un microfono, lo que produce diferencias eléctricas que son
trasladadas a un receptor (cassette, disco, etc.,)
posteriormente esas variaciones eléctricas se amplifican y las
recibe el oido.

Los sistemas de audio digital se valen de circuitos para
guardar los registros musicales, los que hacen dichos
circuitos es grabar una larga cadena de nimeros con un
dispositivo ltamado Conversor Analdgico Digital, que se
encarga del monitoreo constante de la evolucién de la onda
y asignarle a cada movimiento un valor numérico.

En los principios de la multimedia, los desarrolladores se
preocupaban mas de la imagen (fija 0 en movimiento) y no
de la Miisica. La mala calidad del sonido demostraba el poco
inter€s en el desarrollo de este medio, dentro de la
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multimedia. Con la llegada de las empresas cinematogréficas,
discogréficas y televisién, la produccién musical es ahora
muchisimo mas exigente.

En los buenos proyectos multimedia, la misica, los
didlogos y los efectos sonoros, se utilizan no solo para el
acompafiamiento de lo visual, sino para mejorar la
navegacion, interaccién e inmersién del los receptores. “Para
el equipo multimedia, el reto consiste en hacer de la banda
sonora fa parte mas emocionante de la experiencia”.30

30. P3g. 124, "Multimedia, guia completa”.
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En la década de los 40 cuando aparecen los Tubos de
vacio, que cumplian con la funcién de encendido - apagado
(on ~ off) se comenzé a utilizar e interpretar el cédigo
binario. en 1946 surge ENIAC un ordenador que servia para
solucionar problemas de la sequnda guerra mundial.

En los afios 50°s se cambia los tubos de vacio por
transistores, con esto se redujo el costo y el tamafio de los
ordenadores.

Los grandes ordenadores ya eran utilizados en los
laboratorios cientificos 0 empresas muy grandes en los afios
sesenta; IBM fabricaba las computadoras de cinta magnética
(las cuaies eran més répidas). A finales de esta década, el
departamento de la defensa de los Estados Unidos, por la
preocupacién de que su red de ordenadores fuera vulnerable
a un ataque nuclear, el Advavanced Research and Projects
Agency (Centro de Proyectos e Investigaciones Avanzadas),
desarrollo una serié de protocolos llamados “TCP/IP”
transmission control protocol / internet protocol ( Protocolo
de Control de Transmisién / Protocolo Internet ), creando la
primera red llamada ARPANET, que enviaba informacién de
una computadora a otra a través de varias rutas alternativas,
por si era destruido un punto militar, la informacién no se
perderia, ya que esta misma informacién existia en otro
punto,

Para los afios setenta, especificamente en 1971, aparecit el
primer microprocesador, un chip de silicio que se llamo chip
4004, el cual era del tamafio de la ufa de un bebé; este chip
fue sustituido por el procesador 8080 de Intef el cual manejo
8 bits, con él nace el primer ordenador personal, el Altair
8800.

En 1972 comienza la historia “grafica” (en los
videojuegos), con el lanzamiento del “Pong” de Atari. A
finales de los setenta se crean los llamados videojueqos de
salén, donde juegos como Space Invaders v Battlezone (este
ultimo con graficos en tres dimensiones), se vuelven muy
populares ya que incluyen imagen y sonidos, aunque de baja
calidad. Con todo este auge tecnoldgico surgen empresas
especializadas en el tratamiento y fabricacidn de las
computadoras y videojuegos; la que mas destaco, en el
primer rubro, fue Apple (en 1976 lanza la Apple I}, quien en
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Interfaz Gréfica de "PARC” de Xerox

1977 se da a conocer la Apple I la cual ya trae su teclado
independiente, incluye sonidos, graficos en color Yy una
unidad de discos flexibles; surgen los primeros software
populares como el Word Star; en el mismo afio sale a la
venta el Atari 2600 ofreciendo por primera vez los juegos
con graficos en multicolor y sonidos, siendo un éxito que
duro muy poco ya que después viene una crisis en los
videojuegos. Con los lanzamietos de las computadoras y los
videojuegos comienzan los principios de lo que ahora se
conoce como GRAFIC USER INTERFAZ | INTERFAZ
GRAFICA DEL USUARIO (GUI / IGU).

En 1980 Apple en sus computadoras maneja el primer
sistema operativo (MacOs) con Interfaz Gréfica del Usuario
(IGU), con lo que el disefio grafico entra a los sistemas
operativo; ya que se realiza una representacién gréfica de los
trabajos o instrucciones que realizarfa la computadora (por
ejemplo el bote de basura que sirve para eliminar archivos).
La Pc(personal computer) de 1BM maneja un sistema basado
en de texto llamado MS-DOS que funciona a través de
comandos (instrucciones). En 1982 fue el afio para lanzar ya
al mercado masivo la venta de ordenadores personales, el
primero fue Xerox Star de Xerox, pero no tuvo ningtn éxito.
IBM, en el mismo afic, da a conocer en su Pc con el primer
procesador escalable y mucho mas rapido, el 8088 de Intel.
En 1984 se lanza Macintosh de Apple, en el cual se manejo un
procesador de Motorola el 6800, el cual resulté mucho mas
rapido y mejor que el de la Pc, dando apertura de crear el
primer programa grifico para computadoras, fue Exce/ de
Microsoft, al cual se le considera el pionero del disefio
multimedia y digital (en ios software multimedia); a pesar de
esto no se alcanza el desarrollo ni el impacto en la sociedad
pero reaimente nace un nuevo estilo y campo de desarrollo
dentro del disefio.

Las ARPANET, de los militares estadounidenses {antes
mencionadas), dieron pie a la creacién de la Internet, a
principios de los ochenta Tim Bereners-Lee, que trabajaba en
el Centro Europeo de Investigaciones Fisicas de Altas
Energias (CERN), crea un programa de hipertexto que le
permitid unir documentos académicos de forma electrénica,
esto hizo posible que los investigadores de la CERN se
conectaran a una “red” de informacién, esto desperté gran
interés y se pidié a académicos que realizaran programas de
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p— navegacién que facilitaran el uso del sistema, después las
s, PRINGLES'SPECIAL EDITION universidades comenzaron la fabricacion de conexiones de

o' Free with any two cans of P fes . ) ) C g .
E ! ’ Hing banda ancha para el intercambio de informacién por medio

b 2 ’ de TCP/IP; organismos como la NASA o en departamento de
- ® ] . . . .
. ; energia de Estados Unidos unieron cientos de redes por
Nln'endo medio de Internet, asi reforzando el surgimiento de nuevas
areas dentro del disefio (aunque no se vislumbrara asi en esa
flbventure BilKo) I

yEATURING THE SUPER MRS El disefio de proyectos Multimedia comienza a tomar

o fuerza en 1985 con la aparicién del Compact Disc / Read Only
Memory (CD-ROM), en el cual se podia almacenar 20 veces
mas que en un disco duro, lo que da principios a la fusién de
texto, imagenes, sonido, etc. (cabe mencionar que eran de
mala calidad y eran pocas empresas que lo realizaban); de
una manera mas econémica y rapida, parte del trabajo
manual comenzé a realizarse con las computadoras en un
mener tiempo y con menos esfuerzo, con lo que comienza la
sustitucion de dichos trabajos manuales por los generados en
fas computadoras, se podfa presentar un basto ntimero de
informacién en menor tiempo y de una manera mucho mas
"atractiva”. Pero era tan poco el conocimiento de los equipos
de computo y el poder adquisitivo, de la gente, para
comprarlos era muy escaso, que este avance para el disefio
fue insignificante debido a al poco mercado de las
computadoras. Un avance importante en el Disefio
Multimedia, fue NES de Nintendo, este termina con la crisis
de los videojuegos y vuelve la creacién de los graficos
multimedia; un afio mas tarde el NES es substituido por el
Nintendo, de la misma empresa y a la par es lanzado Sega de
una empresa japonesa; las dos consolas de juegos manejaban
una imagen de 16 bits y un mejor sonido, lo que ofrecia una
mejor calidad; dando pie a la “la guerra de los videojuegos”,
trayendo como consecuencia la busqueda por mejorar las
imagenes, el sonido y todo aquello que representara la
apertura de mas mercado; fue tanto el éxito de estos
videojuegos, que personajes como Mario Bros. de Nintendo
y Sonyc de Sega, se ponen de moda alcanzando la fama de
Mickey Mouse; los cuales hasta fecha siguen con dicha fama.

Ya en los afios noventa Apple era un ordenador
totalmente multimedia, desde su sistema operativo con I1GU,
con tarjetas de sonido y video, dando oportunidad y origen a
la realizacion de disefios mucho mas avanzados que pudieran

Sonic, Sega
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combinar animacién, texto, videos, fotografias, sonidos, etc.
En 1990 por fin |a Pc fanza un sistema operativo con IGU,
muy parecido al de Apple; WINDOWS de Microsoft con la
versién 3.1.1; a pesar de esto existian problemas de
compatibilidad entre sistemas y los ordenadores eran muy
lentos al leer los productos multimedia.

SR N 0 B RN = ~ En este mismo afio las empresas comenzaron a conectarse
ancsa - a la ARPANET a nivel mas casero con APRA (conexi6én de
: T ' mensajes electrdnicos (correo electrénico)) y a transmitir
‘ N ¢ s 4 archivos de computadora a computadora, asi dando pie al
M OSA I C desarrollo a lo que actualmente conocemos como la World

AT e e e < e Wide Web.
T AT S e mn e e e En 1991 se lanza el Super Nintendo, con una multimedia
W S S P e e mucho mas elaborada, ya que maneja 36 bits en imagen,
dando una calidad gréfica impresionante, para esos afios,
Mosaic, primer navegador de NSCA donde el color y la forma estaban mas definidos e incluso

hubo una primera intencién del manejo de las tres

dimensiones fisicas. En 1993 sale a luz publica la Internet

cuando el Centro Nacional para las Aplicaciones de

superordenadores (NCSA) crea el navegador "Mosaic” y en

menos de un afio [a Web ya tenia dos millones de usuarios.

En 1994 Apple cambia su procesador CISC por el RISC, es un

procesador Power Mac, que resulto mucho mas barato y

répido que el que actualmente manejo la Pc el 586; en 1995

Apple combina lo mejor del mundo Mac con el de la P,

dando como resultado un excelente ordenador multimedia el

—a a— - Power PC # 6500; actualmente ya existen nuevos
\ ' ordenadores que ofrecen una rapidez increible como la
‘ Pentium 4 de P¢, y el G4 de Macintosh, asi como una gran

! variedad de software con infinidad de utilidades que van

. i desde procesadores de texto hasta creadores de imagenes en
ot

MacOSX : 2 y 3 dimensiones. Con la llegada del CD-ROM (con mayor
’ ; capacidad) y el DVD (Digital Versatile Disk) mas lo
, "‘ f anteriormente mencionado y sistemas operativos mas

. s oo robustos con apmlias capacidades de desarrollo (MacOs X,

[ Windows NT, 2000, milenium, lynux,etc), a la multimedia,

las posibilidades de creacién de proyectos gréficos son muy
MacOs en su versién nimero X 2001 amplias, por ejemplo en los videojuegos que sin ningun
problema manejan graficos y sonidos, a 64 o mas bits, como
el Play Station y actualmente el Play Sattion If de Sony, el
Cd-i de Philips, el Dream Cast de Sega y el Nintendo 64 de
Nintendo, se logra dar una sensacién de volumen més
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parecido a lo real, por el manejo de tres dimensiones (alto,
ancho y profundo), presentando una tipo de realidad virtual
casera o basica. En los CD-ROM y Kloskos multimedia esto
permite un manejo de imagen y sonido de alta calidad con la
llegada del video digital, la fotografia digital, sonido Stereq,
doble digital o Sorround, etc., las posibilidades son infinitas
para poder lograr un proyeto de alto impacto a la sociedad y
que logre una mejor transicidn de mensajes; aunque la
industria aln es muy joven las posibilidades son muchas,
ahora ademas de los avances tecnolégicos el desarrollo de la
multimedia también depende de los creadores multimedia;
realmente no se puede saber hasta donde pueda llegar la
misma tecnologia, es casi un hecho que mientras se escriben
y leen estas Iineas, se estén creando nuevas ireas de
desarrollo que mejoraran o remplazaran al CD-ROM, al DVD,
a los Kioskos, a la Realidad Virtual, la Internet o la propia
Multimedia.

RDC i7oo de Ricoh. Camara Digital, con software de eidicn e internet. 2001
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Cyberoffice, ofrece un lugar de trabajo
Multimedia, con pantalla gigante, sillén abatibie,
rueda giratoria, incorporacién de perifericos
como impresoras, telefono, videccdmara, etc.

1 http://www.ucatolicamz.edu.co
2 http://www.neoconsultora.com.ar

Realmente el termino Multimedia, en la actualidad, esta
discutiéndose y definiéndose. Con la llegada de |a tecnologia
digital a distintas areas (medicina, administracién,
ingenieria, etc.) y medios (televisién, radio, etc.), en especial
en las areas audiovisuales y de disefio grafico, a la
multimedia se le comenzd a concebir y conocer de un
distinto modo.

Existen infinidad de definiciones acerca de lo que fue, es o
debe ser la multimedia, es dificil encontrar una que la pueda
definirla concretamente; asi que a continuacién se
mencionan una serie de definiciones, de diferentes autores,
para posteriormente retomar lo mas importante de cada
una, conjuntar lo dicho en las definiciones y obtener una
sola, que se adapte en diferentes casos y especificamente en
la multimedia de Kioskos interactivos, sin pretender realizar
una definicién que se sume a las otras, sino tomar lo mas
importante o puntos en comin y extraerlos para formar una
sola.

“Las raices del término multimedia se utiliza desde antes
de la computadora, se ha usado esta palabra desde décadas
para describir producciones que integran multiples
elementos como proyectores, monitores, grabadoras y otros
dispositivos de comunicacién independientes. Con la llegada
de los microprocesadores y la tecnologia digital los
instrumentos empleados en diversas disciplinas de
comunicaciones se volvieron programables, facilitando asi el
proceso de produccién. La llegada y evolucién de Ia
computadora, condujo a producciones més ambiciosas y a la
maduracién del mercado de la multimedia y poco tardé en
aparecer los elementos para controlar diversos dispositivos
de comunicacién controlando sesiones completas de video,
sonido, imagen y animacién”. 1

“La  Multimedia Interactiva (también lHamada
Hipermedia) modifica la relacién tradicional existente entre
Emisor y Receptor de un mensaje en los medios de
comunicacién tales como televisién, radiodifusién o material
impreso; el Usuario deja de ser pasivo observador de
informacién unidireccional y lineal, para tomar un roll activo
seleccionado aquella informacién o servicio que desea recibir
y pudiendo, a la vez, emitir respuesta”. 2
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"Multimedia es la combinacién de diversos medios que
funcionan de manera conjunta para transmitir un mensaje o
idea principal” 3

"Multimedia es cualquier combinacién de texto, arte
grafico, sonido, animacién y video que llega a usted por
computadora u otros medios electrénicos” 4

Se acaban de mencionar algunas definiciones, varias
mencionan que se conoce a la multimedia como la “fusién”®
de diferentes medios (la musica, la danza, el teatro, etc.),
para lograr uno solo medio que transmitiera de una mejor
manera el mensaje; si nos apegamos a esta definicién la
television, el cine y otros medios audiovisuales serian
multimedia, tal ves de origen asi sea, pero son lineales, es
decir que no presentan ningln tipo de interaccién verdadera
con |os receptores o usuarios, que es como se concibe en la
actualidad a los proyectos multimedia, sobre todo a los
generados por computadora, por lo tanto algunas de estas
definiciones ,no son erréneas, pero, no describen lo que es
hoy la multimedia.

— Multimedla, es la unlén de diversos medlos como la
Msica, el video, la fotografia, entre otros, que de manera
conjunta transmiten un mensaje, no de forma pasiva y
unidireccional, si no de forma Interactiva, es decir que el
receptor podra decldlr, crear, manipular, etc. a los proyectos
de esta indole, favoreciendo a la transmisién del mensaje,
por esto el receptor no permanece pasivo ante el envié y
llegada del o los mensajes. -

Unién de diferentes medios

Las producciones cinematogréficas, las transmisiones
televisivas, las revistas, los multimedia y otros proyectos
dependen del talento de muchos profesionales, es decir,
ademds de la unién de diferentes medios, existe también
(por l&gico) el trabajo en conjunto de muchos profesionales
en diferentes dreas.

3 Pag. 15 "Proyecto de Difusién del Libro *Vuelta” de Octavio Paz, Utilizando multimedia en Computadora Personal”.
4 P3g. 4 “Todo el poder de multirnedia”.



2.3 (omumcaci(e { gy it

a;' el
Lo
1 A e

Representacién en escultura de un Coyote.

La comunicacion visual entre los seres humanos (ya que
también existe comunicacién entre animales y otros
organismos vivos), quizd comenzd con las representaciones
de la realidad con pinturas rupestres en cuevas, o tal vez con
las gesticulaciones entre los mismos hombres, o tal vez existe
desde la evolucién del mismo. Realmente es algo incierto e
impreciso de afirmar. Con el paso del tiempo la comunicacion
fue adquiriendo fuerza y se fue “perfeccionando”, mientras
que la poblacién humana aumentaba, asi como, al mismo
tiempo se diversificaba en costumbres, culturas, religiones,
etc, lo que genero una bisqueda insaciable por [a
satisfaccién de un sin ndmero de necesidades comunicativas,
to que ha permitido el desarrollo y creacién de diversas areas
de especializacién en la misma comunicacién. La pinturas, la
escultura, la danza, el teatro, la escritura, los simbolismos,
entre otros, hasta nuestros dias con la televisién, el cine la
fotografia, la radio, el periddico, las diferentes publicaciones,
displays, envases, la Pigina Web, la realidad virtual, los
Kioskos, etc. son solo algunas de (as soluciones encontradas
a lo largo del tiempo de vida del ser humano a dicha
necesidad de comunicacién.

A lo largo de la vida humana se tratado y discutido al
término Comunicacién, asi como de sus procesos y tipo, lo
que a derivado un fin de usos y definiciones de la misma. La
palabra Comunicacién viene del latin communis, que
significa comin, de tal manara que cuando se establece un
tipo de comunicacion, se intenta establecer algo en comin
entre dos partes. La Comunicacién se puede establecer a
través de signos con un sin fin de posibilidades, palabras,
gestos, sonidos, sefiales, escritura, carteles, idiomas, dibujos,
animaciones, audiovisuales, danza, cine, folletos, etc. y de
cualquier forma que se pueda transmitir informacién.

"La funcién comunicativa del disefio incide en su
capacidad transformadora, pertenece a su capacidad
informativa, tanto de lenguajes visuales como verbales, y se
expresa en |a relacién diolégica que se establece entre emisor
y receptor”. §

Aunque las diversas manifestaciones de la comunicacion
difieren en algunos puntos, hay ciertos elementos que tienen
en comuan, dichos elementos y su manera de
interrelacionarse son tomados en cuenta para la

5. Pag. 79, "Metodologia de Disefio”.

@




2 Cormmw mmm!%

g8 &

E& L

| Cédiéo |
[Ersor] Frensaje }———{Recepior]
Medio Medio P

| Referente|

Esquema clasico de Comunicacién

construccion de diferentes modelos que intervienen en el
proceso de comunicacién, pero todos los modelos son
distintos entre si, por lo que no se puede clasificar a uno
como el regidor de la comunicacién, sin embargo todos
tienen un nimero de elementos en comun:

- Emlsor. Que es quién quiere enviar el o los
mensajes.(Direccién General de Zooldgicos de la Cuidad de
México).

- Medlo. Canal por el cual fluye la comunicacién. (Kiosko
interactivo).

- Mensaje. El contenido a transmitir. (Difusidn,
investigacion y ensefianza de la conservacién de la fauna
mexicana).

- Cbdigo. Conjunto de claves que hacen entendible la
informacién.(Disefio de Interfaz Gréfica del Usuario)

- Referente. Patrén cultural en el cual el mensaje adquiere
sentido. (los avances tecnolégicos en diversas dreas de la
vida humana).

- Receptor. Quien recibe la informacién y decodifica el
mensaje. (Visitantes del Zool6gico, sobre todo pablico
joven).

Pierre Guiraud en su libro “La Semiologia”, menciona que
Roman Jakobson define seis Funciones Lingiiisticas, para
cualquier modelo o tipo de comunicacién:

1. La Funci6én Referenclal. Que define las relaciones entre
el mensaje y al objeto al que hace referencia. (La promocién
y conservacion de |a fauna mexicana como mensaje, y Ia
propia fauna como el objeto de referencia).

2. La Funciébn Emotlva. Define las relaciones entre el
mensaje y el emisor, es la expresién de una actitud respecto
a dicho objeto, si es bello feo, etc.

3. La Funcién Conativa o Conminativa. Define las
relaciones entre el mensaje y el receptor, la conminacién
puede dirigirse ya sea a la inteligencia o a la afectividad del
receptor,

4- La funcién Poética o Estética. Es la relacién del mensaje
consigo mismo, es una funcidn estética por excelencia, “es el
mensaje que deja de ser el instrumento de la comunicacién
para convertirse en su objeto”. é

5. La Funclén Fética. Tiene como objeto afirmar,
mantener o detener la comunicacién, sirve esencialmente
para establecer, prolongar o interrumpir la comunicacién

6. Pag. 13, "La Semiologia”.
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Conferencia Virtual.

para verificar si el circuito funciona, para atraer la atencién
del interlocutor o asegurarse de que no decaiga.

6. La Funclén Metalingllfstica. Tiene por objeto definir ei
sentido de los signos que corren el riesgo de no ser
comprendidos por el receptor.

También menciona que cuando mas fuerte sea la
redundancia, {3 comunicacién sera mas significante, cerrada,
socializada y codificada. Cuando mas débil es, Ia
comunicacién serd mas informante, abierta, individualizada
y descodificada.

En la Multimedia los mensajes son de caracter auditivos,
visuales, muchas veces tactiles; y de siempre de forma
interactiva; se utiliza a la computadora como un canal fisico
de transmisién de dichos mensajes hacia el receptor, por
parte del emisor. Las Maquinas no emiten mensajes, sino que
transfieren de manera instantdnea o diferida lo que decretan
los emisores a través de diferentes canales de transmisién
como el audio, la imagen fija o en movimiento, etc. y para
que la comunicacién sea eficaz, los individuos deben
compartir ciertos conocimientos.

En los proyectos multimedia no solo existen elementos de
comunicacién, como la tipografia, el texto, el sonido, la
imagen fija 0 en movimiento, también estdn las estructuras
mismas del proyecto, asi como la interaccién y las metiforas
de la realidad, para hacer otro tipo de esta una “Realidad
Virtual”, todos estos en conjunto conforman al mensaje, y de
una forma correcta, la utilizacién de cada uno, ya en
conjunto facilitaran la transmisién del mensaje al receptor.
Realizar un proyecto multimedia requiere de una coherente
planeacion de la combinacién o fusién de areas, que de forma
independiente poseen una carga comunicativa innegable,

Con excepcion del audio y algunas circunstancias tictiles,
la multimedia es evidentemente una manifestacién de la
comunicacion visual principalmente, por lo que el desarrollo
de cualquier tipo de proyecto de esta indole debers ser
analizado, expuesto y realizado desde un punto de vista
estético y practico (Funcional).

Desde un punto de vista conceptual, el potencial de la
Multimedia representa un cambio fundamental en la forma
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de comunicacién contempordnea. La Multimedia estd
ganando terreno, a ritmo acelerado, en el adiestramiento
interactivo, la educacién personalizada, los Kioskos de
informacién, los puntos publicos y de venta, las
demostraciones comerciales, el entretenimiento, etc.,
clasificindose en grupos segin sus intenciones, metas y
propositos, cada una con formas distintas de estructuracién.

El objetivo de un proyecto Multimedia es comunicar, pero
lamentable o afortunadamente los objetos que componen a
los proyectos Multimedia, estdn demasiado entrelazados
como para pensar en desarticularlos sin que pierdan el
sentido. Cuando se usa correctamente la relacién entre
dichos elementos, no hay forma de separarlos sin afectar el
mensaje.

Retomando lo anterior para el caso del Kiosko de
Mamiferos Mexicanos, se puede decir que el emisor es el
Departamento Técnico Académico de los Zooldgicos de la
Ciudad de México; el disefiador Grafico funcionara como el
medio que realizara como C6digo de comunicacién un Kiosko
Multimedia Interactivo, que transmitird un Mensaje de
Conocimiento y Proteccién de algunos mamiferos
mexicanos, asi como ayudar a la conservacion de los mismos;
con los cambios culturales y tecnolégicos como referente
cultural para la utilizacidn como Cédigo al Kiosko; teniendo
un sin fin de receptores, puesto que el ptblico de los
Zo0logicos es muy diverso, a pesar de esto estara enfocado al
publico mas joven y familiarizados con [as nuevas
tecnologias, como la multimedia.
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La Multimedia, se estd convirtiendo en una herramienta
muy poderosa para la vida cotidiana en la educacién, los
negocios, el entretenimiento, la cultura, las artes, entre
muchas otras &reas; este medio esta representando una
nueva forma de comunicacién y expresion de la llamada “vida
moderna o digital”; con la llegada de enciclopedias en €D,
museos en realidad virtual, videojuegos, etc., apegados a un
modelo real; comienzan a formar parte de una nueva cultura,
"una cultura digital”; y el disefio grafico no esta a la
expectativa, todo lo contrario, esta inmerso en este nuevo
campo.

Para entender mejor o que es el entorno multimedia es
necesario saber que existen divisiones tanto en el tipo de
proyecto a realizar, como en el tipo de soporte que esta
tendra, es decir el medio electrénico por el que se difundird
(soporte fisico y grafico).

2.4,1T1po de Proyectos.

Una gran parte de los proyectos multimedia estan creados
y destinados para un uso domestico o institucional; el autor
Peter Kinderslay, en su libro “Multimedia, quia completa”,
clasifica a la muitimedia, de forma general, en 4 categorias:
proyectos de Referencia, Lidicos, Educacién y Servicio; el
autor Alejandro Acudia Limén en la revista “Media Link” lo
divide en tres categorias, educacién, entretenimiento, e
informacién y promocién. Cada autor hace referencias v
diferencias entre estas divisiones, pero existen puntos en
comun entre las categorias marcadas por ellos, tanto en
contenido como en lineamientos de disefio. Al tomar los
puntos afines antes mencionados se obtiene que a la
multimedia es posible dividirla en tan solo tres categorias:
proyectos lidicos o de entretenimiento, proyectos de
educacion y proyectos de servicios, informacién y promocién;
sin embargo aunque existan categorias o divisiones no quiere
decir que estén totalmente delimitadas, hay ocasiones que
por los contenidos y finalidades de los proyectos se deben
unir o mezclar las categorias de los proyectos.

El Kiosko Interactivo Multimedia de Mamiferos Mexicanos
es de caracter educativo e informativo, por el tipo de
objetivos y contenido, se mencionaran y definiran a las otras
divisiones para poder establecer una diferencia real, ya que es
posible a este confundirlo con la categoria de Servicio por ser
un Kiosko.




Myst de Broderbund, es uno de los juegos
multimedia més famosos, Myst translada al
jugador 3 una isla surrealista y ahi
comienza todo.

A la multimedia como se le conoce actualmente, es
gracias a esta 4rea; que desde Ias sesenta con la aparicidn del
pong, comienza la industria de los juegos electrénicos. Los
proyectos de este tipo, como su nombre lo indica, son los que
se dedican al entretenimiento, estos son los que ofrecen un
mayor impacto por su amplio desarrollo y por ser la categoria
mds avanzada y explotada dentro de la multimedia (esta
categoria comienza en los videojuegos).

Actualmente no solo los videojuegos son proyectos
ladicos, también existen los rompecabezas, juegos en tres
dimensicnes, peliculas interactivas, etc. Muchos de estos
proyectos, actualmente, se valen de la realidad virtual, por el
hecho de poder dar sensaciones inimaginables por medio de
la misma; como el caso de “Calabozos y Dragones”, que de ser
un simple juego de mesa ahora se adapta a un juego
interactivo llamado “Myst” el cual ofrece una calidad
impresionante en sus imagenes con una forma mas apegada
a la realidad, ademas de ofrecer la oportunidad de decisién
del jugador (interaccién); ahora es adaptada a una pelicula
<on a3 avances en la calidad de sus imagenes.

Otra tipo de proyecto lGdico son los CD interactivos
musicales, donde se incluyen videos, juegos u otras opciones
de entretenimiento y promocién de los artistas musicales.

Para un Disefiador Grafico Multimedia, esta categoria
puede ser un gran campo de desarrollo creativo, en el campo
del entretenimiento lo mas importante fue, es y serd lo
primordial. Por La gran diversidad de imagen, sonido,
sensaciones y oportunidades de interaccién la creatividad es
infinita; solo dependiendo de la misma creatividad; ademgs
de ser uno de los medios con mayor impacto hacia el pablico
(sobre todo el infantil y juvenil); sin embargo son tantas las
posibilidades que hacen muy complicado su desarrollo por
que se necesitan Hardware y Software especiales, de amplias
capacidades que suelen ser muy caros y por lo tanto poco
comunes,
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Aparte de un uso domestico, la multimedia se esta
aplicando a nuevos y muy diversos campos, los proyectos de
Servicio, Informacién y Promocién se refieren a los puntos
de venta, trabajo, transacciones de compraventa de
productos, informacién turistica, entre otros. Las compaiiias
toman este medio para lograr aumentar su venta por medio
de la distribucién de CD que muestran, lo que vende o a lo
que se dedican. Pero para lo que realmente fueron creadas
fue para dar un servicio de informacién a piblico usuario de
museos y lugares publicos, pero solo Informan y no
pretenden ofrecer educaclién.

En el mundo de los negocios y los servicios pablicos, los
proyectos multimedia son cada vez mas importantes, son
capaces de mostrar, informar, promocionar y vender con
nuevos metodos que suelen ser mas efectivos, para la
organizaciéon y mds entretenidos para el usuario.

Las grandes empresas fueron pioneras en le desarrollo de
este tipo de proyectos, sobre todo al principio para la
capacitacion de su personal, incluso antes de la invencidn del
CD-ROM se utilizaban discos laser conectados a ordenadores,
pero esto fue muy costoso. Con la llegada de la nueva
tecnologia que es mucho mas barata, muchas empresas
forman a sus empleados a través de este medio, es por eso
que al realizar el disefio de un proyecto de este tipo para una
empresa, se debe tomar en cuenta a quien se va a dirigir, la
imagen de la empresa, asi como hasta donde debe informar
y formar a los empleados; la mayoria de este tipo de
proyectos son muy largos y con mucha informacién es por
€50 que se en su mayoria realizan en CD-ROM y no en otros
medios electrénicos, aunque en la actualidad gracias nuevas
técnicas este tipo de proyectos se estdn realizando para
Internet, por la gran facilidad de acceso a la informacién
(mas adelante se abordard mas acerca de este tema).




CD-ROM Interactivo de la
“Liebre y la Tortuga”

Este tipo de proyectos estan dedicados a todo aquello que
este destinado para la enseflanza (no solo escolar); también
son aquellos proyectos que apoyen a los nuevos programas
de educacién en todos los niveles, o simplemente dan apoyo
en la informacién y ensefianza en museos, exposiciones, etc.
Dentro de este tipo de proyectos lo mas importante es
ensentar de una forma mas atractiva y por supuesto
interactiva, lo <cual influye a una mejor y mas rapida
comprensién de los temas a ensefiar. Lo que es un hecho en
esta categoria, es que los profesores no serdn sustituidos, lo
que probablemente sea cambiado son los acetatos,
rotafolios, diapositivas, videos (anélogos) y todo aquello que
se necesita para su funcionamiento; esto por que el proceso
de aprendizaje es mejor cuando es una clase interactiva que
una clase pasiva.

Es cada vez méas comlin ver a nifios y jévenes realizando |a
tarea en la computadora apoyados de materiales muitimedia
como Kioskos, CD-ROM o de la Internet. Muchos de estos
proyectos estan disefiados para nifios donde el “aula
mulftimedia” pretende ensefiar de una forma divertida y
entretenida con juegos, animaciones, mucho color, sonidos y
videos. Gracias a la multimedia muchos cuentos o historias
cldsicas pueden sequir vigentes de una manera mas
entretenida, con versiones interactivas de libros se ofrece a
los lectores un nuevo mundo por recorrer, de facil manejo se
le permite a los pequefios sequir las historias a su ritmo
ademds de ser muy dtiles para lograr el aprendizaje, un
ejemplo es “Trampolin 2° ciclo” que se dedica a las
matematicas y al espariol para nifios de 8 a 10 afios. "La
Liebre y la Tortuga”, el cual ensefia gramatica a los nifios, o
matematicas con el interactivo de “Freddi Fish”,

Pero no solo la ensefianza apoyada en la muitimedia es
para los nifios o jévenes; existen otros proyectos educativos
especializados y dedicados a un tema o dirigidos a la
investigacién, proteccion de acervos, etc., como es el caso de
"Vida y Obra de Siqueiros” (a un sin salir al mercado) editado
por el CONACULTA/CENART o las adaptaciones de los libros
a CD-ROM de arte en México durante el siglo XX como “La
Composicién en México en el sigio XX”,

Existen muchos tipos de proyectos multimedia
educativos, de los mas importantes son los llamados
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Muestra de algunas de las Paginas de Red
del Museo Virtual *Louvre”

“Como Funcionan las Cosas”, de Zeta Multimedia
explica a través de un taller, diversos inventos

proyectos de Referencia, que son aquellas adaptaciones a
medios electrénicos de enciclopedias, libros, revistas, museos
virtuales, entre otros; este tipo de adaptaciones se realizan
por lo regular en CD-ROM o Pagina Web; ademds de ser,
aparte de los videojuegos, los productos mas conocidos
dentro del entorno multimedia. Un ejemplo son las paginas
Web dedicadas los museos es el de “Louvre” o la
enciclopedia “"Encarta” editada en C(D- ROM por
Microsoft, etc.

Loa proyectos de educacién multimedia de referencia,
ofrecen la posibilidad de acceder a la informacién que en una
forma impresa seria imposible; esto gracias a la posibilidad
de incluir fotos, audio, videos, animaciones, realidad virtual y
todo lo que apoye y refuerce la transmisién del mensaje
(como se ha esta mencionando) a la ensefianza y la
educacién,

El disefio de estos proyectos es muy particular, la mayoria
de estos son de temas muy especificos, por tanto el disefio
debe ser coherente al tipo de informacién que este
manejando; en caso de ser la adaptacién de un medio
impreso no deberd dejar laimagen de la enciclopedia, revista,
museo, etc. de lado para no perder una identidad y unidad de
disefio.

Las enciclopedias y los atlas son un punto muy importante
dentro de los proyectos de ensefianza; se aprovecha al
maximo la capacidad fisica de almacenamiento de los
CD-ROM, es asi como las més grandes e importantes
enciclopedias ahora ademds de ser impresas, ya cuentan con
su edicion interactiva, més dindmica y participativa. Ademas
que muchas de las revistas modernas también editan su
informacién de manera electrénica, como PC COMPUTING.
Los libros para aficionados de diferentes actividades también
forman un gran éxito dentro de esta clasificacién.

Los Medios Electrénicos (que en el siguiente punto se
describen), mas usuales para los proyectos educativos son el
Kiosko, CD-ROM, DVD, la pigina de Internet y en algunas
ocasiones la realidad virtual y los videojuegos. Ademas que
este tipo de proyectos se apoyan para la presentacion de la
informacién en otras categorias, como la de servicio, esto
para lograr la meta de ensefiar de una mejor y mas
entretenida forma.




2.4.7.3 Ediicacién

El Kiosko interactivo que se propone para los mamiferos
mexicanos es de cardcter educativo y no de servicio, puesto
que pretende ensefiar y reforzar los planes educativos del
zoologico, acerca de la fauna mexicana, por tal motivo el
Kiosko interactivo para el zoolégico es de esta categoria, sin
embargo no deja algunas caracteristicas de lado de los
proyectos de servicio (como es el hecho de la forma de
transmision) y los lGdicos.

CD-Rom “Passage to Vietnam” de Rick Smolan
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El medio electrénico se refiere a la forma final del
proyecto interactivo multimedia, se refiere a los soportes
fisicos, graficos y visuales (mencionados en el capitulo
anterior), los medios méds comunes e importantes son los
Videojuegos, la Pagina Web, la Realidad Virtual, los CD-
ROM, los Kioskos y actualmente los DVD; estos medios
pueden ser proyectos Lidicos, de Servicios o Educativos.

Al igual que en el punto anterior (Tipo de Proyecto), se
enlista y describe a los Medios Electrénicos mas comunes:
ademds de ser uno de los objetivos del presente escrito
“caracterizar a la multimedia y su disefio”, por tanto hay que
conocerlos para poder establecer caracteristicas de cada uno
y de la multimedia en general. Por otro lado, esto definira
porque para el zooldgico, la mejor opcidn es un Kiosko
Interactivo Multimedia y no otro medio Electrénico.
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Space [nvaders de Atari

Portada del Juego “Pac-Man” de Namco en su
version para Play Sation |

Hace veinte afios, cuando el ratén era poco usado v la
potencia de las computadoras era poca, se creo un juego
llamado “Aventuras con Textos”, donde los jugadores
dependian de su imaginacion ya que no existian graficos de
apoyo, a pesar de esto tubo mucha popularidad, esto lo tnico
que da ha demostrar es la impaciencia por ei
entretenimiento, apoyando esto al desarrollo de nuevas
tecnologias digitales especializados en esta y otras areas.

Como ya se menciono en anteriores ocasiones, la
multimedia actual le debe mucho al desarrollo de los
videojuegos, desde la creacién de Space Invaders y
Battlezone, mostrando los primeros graficos en dos y tres
dimensiones con una baja resolucién de imagen y sonido,
después el gran avance con la llegada de Mario Bros. de
Nintendoy Sonyc de Sega; ahora con la paricién y evolucién
de las consolas de videojuegos se ha dando apertura a una
nueva forma de vida infantil, ayudandc enormemente a la
introduccién de otros medios multimedia, como los
CD-ROM, la Internet y actualmente la Realidad Virtual.

Hoy en dia existen videojuegos que manejan graficos y
sonidos de alta resolucidn, como el Play Station Iy If de Sony
o Nintendo 64 de Nintendo, que pueden ser espectaculares y
con una interactividad increible, Hay juegos basados en
simulaciones realistas de vuelo, conduccidn, pilotaje, etc. los
cuales requieren de mas recursos por su alta capacidad de
reaccion a los movimientos de los usuarios. Otros son de
accién rapida, a menudo violenta, este tipo de juegos son los
que han tenido mucho éxito, por representar situaciones que
pocas veces seran posibles en la realidad, pero también se ha
demostrado que son los que pueden llegar a generar més
violencia en las personas. Hay otros de aventura y estrategia,
en los que el jugador adopta una identidad y explora grandes
mundos ficticios, muchas veces fantasticos. Todo esto no
podria ser posible sin los avances tecnoldgicos, gracias a
estos ahora se han permitido la creacién de mundos
electrénicos méas realistas e impresionantes dentro de la
multimedia. Los juegos de Play Station, son de los mas
representativos de esta nueva forma de entretenimiento, sus
modelados en tres dimensiones llegan a ser impactantes y
casi realistas. El sonido mejoro su calidad, dando como
resultado toda una inmersién del usuario, en un escenario,
practicamente real.
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Muestra de algunas de las pantallas del juego
“"CRASH" para Play Saticn

Los videojuegos suelen adoptar la forma de dibujos o
peliculas interactivas que combinan sonido con graficos y
animaciones fascinantes, la banda sonora grabada por
actores y musicos profesionales, equipos completos de
quionistas, animadores, videoastas vy disefiadores crean la
historia, la imagen y en ocasiones hasta las posibles
reacciones de [os receptores a los cuales se dirigen, "La
generacién de juegos actuales tiene mas en comdn una
superproduccién de Hollywood que un videojuego tipico de
los salones recreativos” menciona Peter Kindersley en su
libro “Multimedia, guia completa”, basta con ver juegos
como Zenda de Nintendo o Final Fantasy de Play Sation
(actualmente llevada al cine),; que son peliculas interactivas
donde nunca serd el mismo final, todo dependera de lo que
suceda durante la accién del juego, con lo que se alcanza una
verdadera interaccién de los videojuegos con el usuario,
donde realmente el toma decisiones que afectaran a lo largo
del juego; es como una forma de representacion de la vida
real, aunque también siguen existiendo los juegos lineales o
de enfrentamiento, que no van mas all§ de presentar
iméagenes y misica de muy buena calidad pero sin pretender
nada mas que entretener.

Portada promaocional del juego “Nights into

Dreams” de Sonic
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Carpeta de Trabajo en Internet {Home)
de Shanon Roach
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Comenzd en los afios 40 con el Centro de Proyectos e
Investigaciones Avanzadas que desarrollo una serié de
protocolos Ilamados "TCP/IP, creando la primera red
Hlamada ARPANET, después en los ochenta se comienza a
utilizar la Internet por investigadores, y no fue sino hasta
1993 que sale a luz publica la World Wide Web.

Cuando recién comenzaron las paginas de Internet
contenian solo texto, cuando se tanza Mosaic (primer
Browser 0 navegador) se pudieron introducir los primeros
gréficos, a partir de ese momento comenzé la lucha por el
mejoramiento de imégenes y la introduccién de una
verdadera multimedia dentro de la “autopista de fa
informacién”.

La Internet actualmente ofrece un gran mundo de
informacién, bibliotecas de todo el mundo han vaciado sus
bases de datos, se ofrecen cualquier tipo de servicios, es
posible encontrar todo tipo de informacién en cualquier
momento, solo se necesita un Browser, un Modem vy la
conexién telefénica. Los Browsers son los software que
permiten la navegacién dentro de la red, los mas importantes
son Navegator Netscape Communicator de Netscape
Communications Corporation y Microsoft internet Explorer
de Microsoft.

Lo que se ve en pantalla a través de los Browsers, no es
mas que el cédigo disefiado por los académicos de la CERN'y
NCSA, llamado  Hipertext Mark-up Language (Lenquajes de
Enlaces de Hipertexto) HTML, con el cual se te dan ordenes
a los software que ellos interpretan y logran la transmisién
de las imdgenes videos, sonidos, estilos tipogréficos, etc.

Los servicios mas importantes que ofrece la Internet son:
correo electrénico, que no es mas que un servicio de
mensajeria de una rapidez impresionante, donde los
mensajes pueden llegar a su destino, asi sea al otro lado del
mundo, en cuestién de segundos. Los Grupos de Discusidn o
como se conoce cominmente como Chats. Los Protocolos de
Transferencia de Archivos (FTP), es un método para
transferir archivos pesados o de alta seguridad de una
computadora a otra. Y por Gltimo esta la World Wide Web,
que no es mas que poder recorrer el mundo a través de las
diferentes paginas de Internet.
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Paginas web del Proyects "Blind Visual
Propaganda”

Por su versatilidad, rapidez y facilidad de conexién, la
World Wide Web se ha convertido en una gran rama de
desarrollo del disefio, actualmente la calidad grfica de la
WWW a mejorado, alcanzando calidades antes impensables;
se abordan todo tipo de temas de formas muy diferentes. Por
ser un drea “nueva”, se le a tratado de encasitlar en las dreas
de disefio ya existentes se ha dicho que es un nuevo tipo de
disefio editorial; pero es posible con la Web ver texto,
fotografias, videos, paseos virtuales, transmisiones de
eventos en tiempo real, entro otras muchas posibilidades, lo
que hace que se deslinde de lo que es el disefio editorial.

Con la Introduccién de JAVA, Frames, HTML Dinamics,
Flash, Sockwave, Quick Time y Realidad Virtual, las
posibilidades dentro de la Internet se han vuelto
practicamente infinitas, se dice que serd la sustituta de
muchos medios de comunicacién, como la TV o el radio, de
hecho ya se comenzé a vivir esto, aunque en México es muy
joven la industria, esta avanzando a pasos inesperados,
donde millones de empresas comienzan a anunciarse por
este medio, a tener enlaces con sus compradores o usuarios
de una forma mucho mé&s rapida y directa que otros medios
como el correo convencional es muy indiferente y tardada.
También se comienzan a ver los cambios en nuestro pais, con
la nueva televisién interactiva que lanza cablevisidny Sky, o
poder ver premieres o los eventos completos a través de la
conexidn telefénica.

Por tal motivo para el Disefiador Grafico Multimedia esto
representa un nuevo reto de difusién y de trabajo, donde las
posibilidades y expectativas, se ven hasta este momento
inmensas,
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La creacion del CD-ROM (Compact Disc Read Only
Memory), de forma fisica, fue el fruto de una idea muy
sencilla, se trato de almacenar datos informaticos, en vez de
sonido, en un CD (Compact Disc) y se realizd la adaptacién.

Actualmente existen viarios tipos de CD, el mas basico es

! el CD de audio; después esta el Photo CD de Kodak, disefiado
exclusivamente para la recopilacién y utilizacién de
a imagenes fotogréficas digitales; posteriormente el Video €D,
: que es para la transmisién de video; el CD Plus que
| practicamente es de audio con un pequefio porcentaje de
A YO0 O ] 1 gf'éficos; el CD-ROM que puede almacenar texto, imagenes,
_ .- ! videos, animaciones y software; actualmente el DVD, (que se

l ! tratard mas adelante).

|

i Se le llama CD-ROM a todas los proyectos Liidicos, de
Servicio o Educacién, cuando su extensidn es grande, es decir
cuando su contenido es mucho méas especifico, detallado vy
extenso sobre un tema, por lo regular ver completo en
[ CD-ROM puede llevar desde dias, hasta meses completos
l para revisar el contenido completo.

S5e cree que los CD-ROM pueden ser los probables
sustitutos de los libros, por que hoy en dia hay muchos libros,
enciclopedias, altas, etc. que no solo son editados e su forma
' tradicional impresa, ahora salen las versiones de los mismos
’ en CD-ROM, ademas de ofrecer la informacién de una forma
5 mucho mas amena por la interaccién; pero asegurar esto es
| muy aventurado, el hecho de mostrar todo y muchas veces
‘L no dejar lugar a la imaginacién, puede resultar de pocos
| beneficios para este medio. Sin olvidar que la tecnologia
avanza a pasos agigantados.

|

i En general un CD-ROM interactivo o mejor dicho un
r Interactivo Multimedia, es aquel que muestra de una forma
| muy particular un cierto tipo de informacién, muchas veces
: muy especifica, como es el caso de "Tonalpohualli”, CD-ROM
| producido por el Centro Multimedia del Centro Nacional de
las Artes; o tratan muchos temas a la vez como la
enciclopedia Encarta.

Catdlogo Fotogrifico en €D-Rom
Por tanto el disefio grifico de este tipo de Medio
Electrénico, debe ser mucho mas cuidado y agradable que
otros, por que se debe conseguir que el espectador se
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mantenga, sin aburrirse, el mayor tiempo posible inmerso
dentro del CD-ROM, ademds debera ser muy clara la IGU que
va a manejar el receptor para no confundirlo durante el
recorrido.

Lo que si es un hecho, es que en los Oltimos afios los CD-
ROM han tomado una fuerza pocas veces vista, tal vez por su
forma practica de presentacién o por la moda, pero a pesar
de este auge los CD-ROM interactivos, estdn siendo
amenazados constantemente por otros medios electrénicos
como la Internet o los recién llegados DVD, lo que realmente
importa no es st su distribucién serd en un CD-ROM, una
pdgina de Internet, un Kiosko o un DVD, lo que importa es
que se sequird creando un medio electrénico que muestre
interactivos multimedia de gran extensién.
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Fragmento de la “Enciclopedia de la Naturaleza”
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Proyecto de Kiosko Interactivo “DiskFolio,
Operation lllustration”

El Kiosko, actualmente esta formando parte muy
importante dentro del campo de la multimedia, a diferencia
de un CD-ROM, este contiene informacién mas precisa,
exacta, concreta, muy general, rapida y esencial, es decir solo
contiene lo indispensable de un tema. Por lo reqular se utiliza
para mostrar el contenido de una exposicién, resumir el
contenido de un museo o algln tema, la presentacién o
promocién de algan producto, o como en este caso ser§ para
difundir a una parte del Zooldgico de Chapultepec con 14
mamiferos mexicanos, al puablico visitante para ensefar,
reforzar o introducir a los conocimientos acerca de fos
biomas y la fauna mexicana.

Los Kioscos Multimediales Interactivos También
denominados Sisternas de Autoconsulta, permiten transmitir
en forma atractiva cualquier tipo de informacién sobre
productos, servicios, eventos, entre otros. Para ello hacen
uso, por un lade de sonido, video, animacicnes e imagenes
(multiples medios: Multimedia) y por otro de Ia
Interactividad para lograr una efectiva comunicacién.

El disefio de los Kioskos debe ser ameno, interactivo, pero
debe mostrar solo la informacién requerida en el momento
por el espectador, para lo cual en el caso del Zooldgico la
informacién serd dividida en bloques, para que la gente
pueda Unicamente acceder a lo que necesite, asi acortando el
tiempo de visita del interactivo.

Por lo regular se pretende que un interactivo de esta
indole sea manipulado por un solo receptor de 5 a 15
minutos, ademés que en la mayoria, tiene un Save Screen o
Splah (presentacién tipo protector de pantalla) la cual
cumple la funcién cerrar el ciclo de consulta, es decir, como
este Kiosko esta para que la gente lo consulte en cualquier
momento. Esta es otra de las caracteristicas de este tipo de
medio electrénico.

Los Kioskos ofrecen una facilidad de distribucién vy
consulta que otros medios no pueden, este puede servir para
mostrar paginas de Internet o a fos mismos CD-ROM que
contengan la informacién mds completa que el mismo
Kiosko, ademas de que cada ves mas es muy coman
encontrarlos en muchos lugares, los usos mas frecuentes
son:
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- Orientacién en salones y exposiciones (como en el
zoologico).

- Presentaciones promociénales en lanzamientos de
productos y campafias publicitarias.

- Catilogos vy folletos de productos y/o servicios.

También pueden verse en comercios, shoppings y
supermercados promocionando ofertas, 0 en eventos
especiales (congresos, exposiciones), detallando las
actividades de los eventos y su agenda.

Este Medio Electrénico es el que se propone para el
Zoolbgico de Chapultepec, por que se esta planeando que
cualquier gente que llega a las instalaciones del mismo,
pueda consultar informacion acerca de los 14 mamiferos
mexicanos, ademds ayudard a la explicacién otorgada por
otros medios como la sefializacién. Mucha gente es de bajos
recursos y no puede acceder a comprar un CD-ROM, un DVD
o tener Internet desde su casa, [a Realidad Virtual es casi un
mito, por tanto el mejor medio electrénico es el Kiosko.

I i g Lot

Catdlogo interactivo de "FontBoy”
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Visiocasco

La Realidad Virtual esta enfocada a que la computadora
proporcione al ser humano sentidos que solo se captan del
medio ambiente y que esta los recrea para lograr sentir cosas
inexistentes fisicamente, pero que para el cerebro es como si
existieran (es una forma de engafar a los sentidos).

Esta utiliza grandes recursos informaticos, cada
movimiento requiere de que la computadora recalcule la
posicién, el angulo, tamaifio y forma de todos los objetos que
intervienen, ademas de que los guiones son muy diferente a
los de un Kiosko o Pagina Web, en esta se deberan de prever
todos las posibilidades de interaccién, movimiento, etc., que
se le podran dar o tener los receptores.

La Realidad Virtual es uno de los fenémenos multimedia
mas controvertidos y relativamente nuevo, se deriva de los
simuladores de vuelo de los militares que se usaban hace 40
afos, pero realmente como Realidad Virtual tiene apenas 15
afios; de una forma bésica se trata de una tecnologia que
permite que el usuario entre y recorra un entorno generado
por la computadora, interactivo y tridimensional, llamado
“Mundo Virtual”.

Los articulos bésicos para lograr estar en el Mundo Virtual
son los siguientes: Vislocasco, que es un casco de visién
estereoscopica que posee una pantalla para cada ojo en el
que aparecen fas imdqgenes virtuales, que son ligeramente
diferentes en cada ojo para lograr el efecto de visién en
relieve, este esta conectado a una computadora que se
encarga de realizar el efecto de Realidad Virtual, adem&s de
incorporar un censor que detecta la posicién de los ojos. Otro
elemento son los Datagloves, que se usan para detectar la
posicion de la mano, las piernas y los dedos, esta informacién
la transmite a la computadora. Los Sistemas Bloeléctronlcos
que miden los impulsos electrénicos generados por el cuerpo
humano y los transforma en sefiales de control analdgico y
digital. Y por dMtimo estan los Dispositivos para Simuladores
que son complejos elementos mecanicos que se usan de
modo de mandos ergonémicos, hay simuladores muy
sofisticados, como volantes, palancas de velocidades,
pedales, etc.

Las posibilidades de la Realidad Virtual son practicamente
infinitas, se usa para curar enfermedades, entrenar soldados
0 simplemente como otro medio de diversién.

&
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El entrar a una realidad virtual es una experiencia tnica,
sobre todo si las graficas generadas por la computadora son
realistas, con esto en vez de observar algo creado por la
computadora, el usuario siente que esta Inmerso dentro del
escenario virtual, es posible hacer pricticamente todo, tomar
objetos, abrir puertas, ademas de poder ver lo que se tiene
alrededor, como en la vida real.

Tal ves el hecho de desarrollar disefio para Realidad
Virtual dentro de un simulador, en este momento sea un
suefio, pero no muy lejano, poco a poco 1a injerencia de esta
es mas fuerte con las peliculas en 3-D, los videojuegos, los
escenarios virtuales de museos u objetos son solo algunos de
los ejemplos de la Realidad Virtual a nuestro alcance hoy en
dfa.

Ejemplo de la interpretacién de los
Mundos Virtuales
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DVD de la Pélicula “Letras Prohibidas”

En su primer etapa de intraducci6n el DVD esta
hecho para formato de Video Digital

Por otro lado se encuentra una nueva tecnolegia llamada
Digital Versatile Disc (DVD) que erréneamente se le conoce
como Digital Video Disc, que en su primera etapa de
introduccidn esta planeado como el sustituto def formato de
video VHS, de ahi proviene la confusién.

En realidad de primera vista no existe diferencia fisica
entre un CD y un DVD, la diferencia es interna, el DVD
almacena los datos en alta resolucién y el CD normal no, es
decir en video tiene la capacidad de 500 lineas o 720 pixeles,
el audio tiene ei sistema de Sorround Dolby Digital que
ofrece seis canales y con calidad superior al CD musical, de las
diferencias mdas importantes es la capacidad de
almacenamiento que puede ser de hasta 17 Gigas. Pero en
general su utilizacién dentro de las &reas del video son muy
buenas, ya que comienza a trasladar al cine casero fineal a un
nuevo cine casero interactivo donde es posible seleccionar
los idiomas, escenas, detrds de camaras de la pelicula o
incluso poder cambiar de visidn a través de diferentes
camaras. Con el DVD se introduce el Disefio Grafico de IGU
para los videos digitales interactivos.

De una forma general se han descrito las dreas més
importantes en la actualidad de la multimedia, pero falta
mencionar lo que realmente hace la accién de la multimedia,
que es la interactividad, la inmersién y la navegacién.

A partir de ahora précticamente se hard referencia
Gnicamente a los Kioskos, aunque en su mayoria el proceso
de creacién o caracteristicas de multimedia sean muy
parecidas.




2. 2.5 Tiiteractividad =

"¢Qué es la Interactividad? una virtud de un sistema por
fa cual el usuario puede, mediante el mouse o tocando I3
pantalla de un monitor (TouchScreen), acceder a la mas
variada informacién contenida en el mismo segin su interés
0 necesidad.” 7

Los Kioskos, a diferencia de otros medios audiovisuales,
Menu . . .. Touch Your Choice son interactivos, esto quiere decir que el usuario podrd
' Visitor Services ' Where Dol Find? ' | navegar, jugar, escoger, decidir y en muchos casos hasta
. crear en este,

Para el disefiador la interaccién es muy importante, por
medio de la interactividad puede y debe mantener la
atencién del espectador, se establece |a forma en el que el
receptor podrd navegar a través del Kiosko, ademas la forma
en que se debe sefialar que hay Interactividad debe ser lo mas
atractiva posible sin confundir al espectador, es decir, hacer
que las cosas que parezcan interactivas lo sean y no hacer
imagenes o textos aparentemente interactivos y no lo sean.

s

New Exhibitions ; ~ 'Guide to Museums & Tool!

¢ A
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{ { La Interactividad esta Integrada por una Interfaz Gréfica
/ , | del Usuario (IGU), la que determinara las funciones del
_ ; I Kiosko.
o ,‘,H,/_ . WJ La interactividad es la parte mas importante de los tres

componentes esenciales de la multimedia, de esta depende
que la navegacion sea la apropiada y se pueda dar la
inmersién. Lo que hace que la interactividad sea verdadera es
la Interfaz. “Siempre que pueda haber interactividad debe
haberla”, 8 debe planearse con mucho cuidado cada tipo de
interaccién que exista dentro del Kiosko.

Ejemplo de Interaccién con un modo
“Touch Screen”

Guillermo Bou menciona en su libro “Guidn Multimedia”,
seis puntos a tomar en la interaccion de la multimedia:

1. la interaccién debe reforzar el mensaje, es decir no debe
existir interaccién sin motivo alguno, sino que debe haber un
motivo real para una intervencion de esta. La buena
planeacién se nota porque el usuario solo interactia con la
maquina solo cuando es necesario .

Diferentes Botones que muestran interaccién . . . .
dentro del €-Rom PAWS.” 2. 5e debe evitar los periodos de tiempo prolongados sin

interaccion.

7 www.neoconsultora,com.ar
8 Pag. 40, "Guidn Multimedia”.

9 Pag. 51, "Guién Multimedia”.




3. "La interaccidn implica participacidn activa, no
repeticidn de gestos” ¢ es decir la interaccién conileva a una
decisidn entre diferentes alternativas.

4. Hay que evitar la aparicidn de zonas inertes pero
aparentemente sensibles, por ejemplo botones que en ese
momento no estén activos, es mejor ocultarlos.

5. La interaccion no se limita al esquema
usuario-maquina, la interaccién debe prever que “varias
personas a la vez puedan usarlo” o que no solo se quede en
verlo, si no que se puedan desprender comentarios entre
personas al verlo, como en una clase.

6. Esta ademds debe permitir el estudio de reacciones de
los usuarios, de manera electrénica o por comentarios.

El objetivo del disefiador, es que el usuario navegué
libremente, mientras que realidad esta inmerso en un
esquema de etapas predeterminado.
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Proyecto de CD-Rom interactivo "P.AW.S."
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Muestra de la IGU del CD-Rom "P.A.W.5."

La interfaz es aquella que permite el desarrolic de los
diferentes programas, ordenadores y/o proyectos
multimedia, es decir, es la que permite el acceso a las
funciones que se necesiten realizar; existen muchos tipos de
interfaz: de texto, como es el caso del sistema operativo
M5-DOS de PC; gréfica para el usuario (IGU), como se puede
ver en los actuales sistemas operativos de MAC o PC, etc.

La Interactividad de un Kiosko seria imposible sin IGU,
esta es la manera que el receptor podrd saber que al dar una
accion recibird una respuesta, es decir el usuario podré dar
ordenes de una forma interactiva por medio de graficos y
textos; la IGU en el caso de los interactivos tiene como
objetivo 2 cosas: la primera es comunicar de que elementos
se dispone y que puede hacer el usuario con ellos; la sequnda
es la capacidad de activar la Interactividad, es decir brindar la
variedad de eleccién entre distintas opciones y lograr Ia
inmersion.

EL tipo de Interfaz se esboza cuando se estdn disefiando
las pantallas (aunque se planea desde la creacidén de los
Guiones), la pueden conformar fotografias, ilustraciones,
graficos, textos, tipografia, etc., lo que se conoce como el
Hipertexto y la Hipermedia.

Al disefiar las pantallas y la interfaz se debe tomar en
cuenta al plblico al que se va a dirigir, esta no debe ni puede
ser la misma para un nific que para un adulto; para el
segundo es mas facil y més rapido identificar accién con
imagenes mas complejas y los primeros la interfaz debe ser
mas sencilla, colorida, llamativa, etc, para que puedan
entender sin problemas a la  accidn-respuesta para que
comprenda que y como lo puede hacer.
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Ejemplo del manejo del Hipertexto, Proyecto
“Encarta” de Microsoft
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Hipertextos, “Enciclopedia de la Naturaleza” de
Zeta Multiemdia

La Interactividad no puede funcionar sin |a interfaz, y esta
a su vez no lo puede hacer sin el Hipertexto y la Hipermedia.

A diferencia de |la Hipermedia el hipertexto, como su
nombre lo indica, solo funciona a través del texto, tiene la
encomienda de ayudar a la interfaz y lograr la Interactividad,

El hipertexto se utiliza mas en la Web, en el caso del
Kiosko se usa cuando se explica algo de forma escrita y all3
que resaltar algunos detalles dentro de la misma lectura o
simplemente como otra manera de acezar a la informacién,
se debe cuidar que el texto no se convierta en imagen
tipogrdfica (ya que automaticamente se volveria
Hipermedia); o que se distinga perfectamente para que no se
confunda con el demas texto inerte.

También se utiliza para notas, pies de pagina, imagenes
ocultas, etc., otra manera que se conoce al hipertexto es
lfamarlo Texto Activo, va mas alla de una simple palabra, se
puede hacer con frases enteras.

Para identificar al texto activo aparece, por lo reqular, en
negritas, de otro color al resto del texto, subrayado, o con
alguna indicacién; el concepto de hipertexto comenzé en los
60's por Partheodor H. Nelson.

También se conoce como Hipertexto algunos tipos de
programacion como el HTML, que es utilizado para la
creacion de Paginas Web.




Hipermedia

\_,./\-‘

La Hipermedia es muy importante, ofrece maés
oportunidades de disefio de las dos, casi todo sucederd o se
activara gracias a esta, esto se debe a que la forma el entorno
grafico y es mas facil captar la atencién de los espectadores
con la imagen que con el texto.

Cuenta con dos caracterfsticas principales, la primera que
permite reaccionar y luego recibir una respuesta, y la
segunda es que es muiltilineal, es decir, que hay diferentes
formas o vias de llegar a la misma informacién (aunque es
también posible en el Hipertexto).

El concepto Hipermedia surge con la idea de “elaborar

' mensajes electrénicos estructurados en forma no lineal, que

Muestar de la Hipermedia del €D-Ram permitan al usuario la navegacién libre y la Interactividad

PAWS adecuada”, 10 es decir que esta fue creada para que los

receptores puedan de una manera mas atractiva y sencilla

entender a la interfaz, por lo tanto la Interactividad debera
ser més fluida,
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Ejernplo de Hipermedia, proyecto “Between Earth and the End of Time~

10. Revista media link # 32 p. 10 articulo "Hipertexto, Hipermedia y Multimedia® por Alejandro acuna.
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La navegacidn se refiere a la posibilidad del usuario de
pasar de un lugar a otro o mejor dicho de cierta informacién
a otra, de acuerdo con sus intereses y necesidades. La
Internet se a encargado de difundir este concepto, pero afin
asi la navegacion no solo es para la Web, sino que se aplica a
todas las demés areas Multimedia.

Una buena navegacién es consecuencia de un buen guién
y de un buen disefio de interfaz. La utilizacién de gréficos,
signos, simbolos son un recurso excelente para la
navegacion, es poca la gente que no identifica lo que
significa un signo cuando estos estas bien disefiados. La
navegacion es un punto muy delicado, hay que ubicar y
llevar al usuario sin perderlo, en ocasiones se proponen
diversas posibilidades de navegacién creyendo que esto
ayudara a la interactividad y lo Unico que se logra es
confundir al receptor final. Otro factor que hay tomar en
cuenta es la rapidez, en ocasiones se exagera en la utilizacién
de videos, animaciones o otras cosas que alenten el proyecto,
esto es poco conveniente, el receptor puede interrumpir el
proceso de comunicacién, dando como resultado una mala
transmision del o los mensajes, asi que hay que equilibrar
esta parte sin perder la esencia.

Muestra de la Navegacidn del CD-Rom “Enciclopedia de la Naturaleza”
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"Inmersion” significa el “engancharte” completa y
profundamente en un asunto. Estar inmerso o sumergirse
implica cubrirse completamente con la informacion que se
esta transmitiendo” menciona en otro de sus articulos de la
revista "Media Link” Alejandro Acufia.

La intencién de que el pablico se interese en los medios
audiovisuales surge antes de la invencién del cine, pero
realmente se ve una verdadera inmersién a partir de la
creacion de este, si se revisa histéricamente en que lugar de
inmersion esta el cine (antes de la multimedia), este est3 en
primer lugar sequido por el teatro, la opera y en el ultimo
lugar la televisién. A lo largo de la historia del cine, este ha
sufrido una serie de cambios y mejoramientos, desde la
incursién del sonido, las im&genes en color, las pantallas
gigantes, las locaciones reales han logrado una verdadera
inmersidn del pablico.

Ahora a muchos afios de la <reacidn del cine nace la
multimedia, con esta los Kioskos Interactivos Multimedia,
que también tiene como finalidad, al igual que el cine, de
lograr una real inmersién de los usuarios, a través de una
comunicacion y percepcién sensorial directa.

La multimedia realmente solo estimula los sentidos de la
vista y el oido, solo algunas veces el tacto, "Hay que atenerse
a las herramientas que estdn en nuestras manos y no recurrir
| a promesas”, 1. En los proyectos multimedia, no se debe
echar a la imaginacién cosas que ahora son imposibles como
estimular el olfato o el gusto por ejemplo, hay que saber con
que se cuenta para lograr un mejor proyecto.

Juego de Realidad Virtual “*Myst”

La suma de un buen quidn, la interactividad, |a interfaz y
la navegacién dan como resultado la inmersién, esta a su vez
serd la que dard a conocer realmente la planeacién,
planificacién, disefio, interactividad, navegacién; es decir el
proyecto (en este caso el Kiosko) tendréd éxito o serd un
fracaso, es decir, si esta bien diseflado y planeado. Aqui es
donde intervine el receptor, para el que fue creado y si no
existe inmersion, nada de lo anterior servira.

Sin embargo hay que considerar que hay diferentes tipos
de inmersidn, la mas alta se da, por lo reqular, en la Realidad
Virtual; en los demds medios audiovisuales hay que tomar en

11. Revista media link # 32 p. 10 articulo "Hipertexto, Hipermedia y Multimedia” por Alejandro acufia.




2.6 Twmersion

La inmersién, es el poder de mantener |3
atencién del Receptor, dentro de los
proyectos multimedia

cuenta otro tipo de factores, como en el proceso de
comunicacién, los posibles ruidos que puedan existir, por
ejemplo en el Kiosko de los Mamiferos Mexicanos, hay que
analizar donde se va a colocar, el numero de visitantes
aproximado que acude al zoolégico, la distancia entre Kiosko
y Kiosko, etc. Todos estos factores si no son estudiados y con
una correcta solucidén no ayudaran a la inmersion.

“El objetivo de las aplicaciones es mantener la atencién
sostenida, es decir, consequir que el receptor mantenga una
actitud continua de expectacién ante la aplicacion. Para ello
disponemos, de entrada, de dos factores que nos pueden
ayudar a consequirla: la naturaleza de la misma aplicacién y
la apariencia de la aplicacién. A la generada por el primer
factor la identificamos con la atencién cognitiva y a la
generada por el sequndo, con la atencién afectiva” .12

Como ya se ha planteado, la creacidén de Kioskos no solo
es realizar un disefio y programarlo, hay que tomar en
cuenta muchos factores, existen muchas etapas, donde si
una sola falla, el proyecto no podrd cumplir con sus
objetivos.

En general se menciono a la interactividad y sus
elementos, a la navegacién y la inmersién, pero estas solo
son planeacion de nuestro proyecto, donde realmente se
veran de una forma mas construida y se definirdn
correctamente serd a través del quidn.

12. P&g. 105, "Guidn Multimedia®
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Discusidn entre Disefiadores y redactores Para la
creacién del CD-Rom "Hystory”

Para el disefio de proyectos multimedia es fundamental e
imprescindible tomar en cuenta al guién, este marcara el
disefio de las pantallas, la Interactividad, la interfaz, etc.

Las caracteristicas del guidn multimedia no estas aGn
definida, al igual que el lenguaje empleado en este medio, se
encuentra en plena construccién, abiertos a mdltiples
modificaciones, por ello cualquier idea para perfeccionar su
funcion es buena.

En general el guién para un Kiosko multimedia es muy
similar al de cine o televisidn, la diferencia radica en que en
un guién multimedia se debe tomar en cuenta otros factores
que no existen en el cine o la T.V. tradicionales, la
Interactividad y la navegacién, la inmersidn existe en los
otros medios audiovisuales.

En cine un guidn es desde [a obtencidn de la idea general,
hasta la descripcién detallada de cada escena, para la
multimedia practicamente igual, solo hay que tener en
cuenta tres factores mas que son esenciales en el quién
multimedia, estos son:

1. Coherencia Argumental. de donde se parte de un
esquema de sucesos 16gicos.

2. Dramatizaclén. que no es mas que incluir pequefios
detalles que hagan mas emocionante el producto. Se trata
pues de integrar imprevistos que no rompan la idea principal,
pero que le den un toque de frescura y ritmo para el usuario
realmente se vea inmerso en el tema.

3. Recursos técnlco. es decir todo aquello que intervendra
dentro del interactivo, mdsica, animaciones, etc. para el
impacto del mensaje sea el adecuado.

La construccion de un guién multimedia esta divida en
varias etapas, (como cualquier otro quién), son: la
obtencién de la idea en general (tema), la Recoleccién de la
Informacién; el Guidn Literario, el Guién Técnico, los drboles
de ruta o mapas de navegacion y el Story Board.
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La Recoleccion de la Informacidn (R.1.) es la etapa donde
se recopilan todos los elementos que intervendran en el
proyecto, se debe hacer de una manera muy sensitiva y
meticulosa, es decir se debe poner en practica todos los
conocimientos posibles.

Esta etapa de la creacidn del guién es muy delicada, si no
se realiza correctamente la elecciédn de elementos, los
siguientes guiones y el proyecto al final no cumplird con su
objetivo correspondiente, que es la correcta transmisién de
mensajes.
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La elaboracién de los guiones literario y técnico son
parecidos al de cine o T.V.; la interfaz y la navegacién son la
diferencia (como ya se menciono), en cuanto al
planteamiento, pero de forma fisica son similares, los
tratamientos de ambos.

et U8 tntrin e e, €t Lt o ‘ El guién literario no es mds que la sintesis y el
' [ ordenamiento de la informacién antes obtenida en la
recoleccién, asi mismo aclarara y termina de delimitar el
tema y el contenido del proyecto, ademas de determinar
como y de que forma se va a transmitir la informacién y el
mensaje, y toma en cuenta a que publico se va a dirigir.

Posteriormente se realiza el guién técnico, en el se le darj
forma mas concreta de forma escrita, por lo reqular esta
compuesto de varias columnas, la del sonido, la de la imagen,
de ligas, etc.; donde por ejemplo en la columna de sonido se
vacie la informacion del guidn literario, después se adapten
las imagenes pero esto a veces causa el problema de la
repeticidn, es decir que el texto o la narracién o el sonido
repita la que se ve por ejemplo que sé este narrando el cielo
es azul y aparezca una imagen de un cielo azul; este tipo de
cosas se deben analizar cuando se elabora un guidn y cuando
se disefian las pantallas del interactivo; debe haber una
complementacién entre el sonido, la imagen, etc.es decir,
entre todos los elementos, que conforman el proyecto.

Guén Técnico de Cine Tradicional

El guin técnico es poco utilizado en la multimedia, ya
que suele ser mas funcional los Arboles de Ruta y el Story
Board, realmente se utilizan para la distribucién y
enumeracion de los elementos que aparecerdn en cada
pantalla, su funcién y relacién espacio temporal que guarda
uno respecto al otro, es decir tal numero de imagen o de
sonido va con “X" texto, etc., este resulta mas Util para los
programadores del proyecto.
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Libro del Story Board del Proyecta
"The Darkening”

|

En este punto es donde verdaderamente se ve la
diferencia entre un quidn de cine y el de la multimedia, este
paso es el mas importante, es aqui donde se marca la
interactividad, ia interfaz, la navegacion y la inmersién. Los
Mapas de Navegacién son a los que se les toma mas en
cuenta para el disefio de las pantallas de los proyectos
multimedia.

Para la realizacién de este guidn no existe un parametro
predeterminado como en los anteriores, cada proyecto es
diferente en sus tratamientos, el (inico probable lineamiento
que existe es |3 utilizacién de un diagrama de flujo, Arbol de
Ruta o Mapa de Navegacién, en donde se tendra que marcar
la navegacién (que son las diferentes rutas de acceso a la
informacién); también se sefiala 1a interfaz que sera la que
ayude a llevar acabo la navegacién, después se establece la
interactividad (que depende al 100 % de la navegacion y de
la interfaz), y por ultimo como resultado de las tres se define
la posible inmersién del usuario (e! enganchamiento del
usuario) y para lograrla, desde este punto se debe buscar un
proceso de empatia de usuario. El Arbol de Ruta describe |a
estructura de navegacién: el numero de secciones, las
conexiones existentes entre ellas y la direccién de las
mismas.

Finalmente el Story Board es un boceto general de todo el
proyecto; es aqui donde comienza parte del proceso creativo,
para lograr un excelente disefio.

Se pueden generalizar a los Mapas de Ruta y Story Board
en 4 principales categorias o estructuras de navegacién:

- Lineal. El Receptor navega secuencialmente, de pantalla
en pantalla (como un libro) también se conoce como pasa
paginas.

- Jerdrqulca. E| Receptor navega a través de las conexiones
de la estructura en forma de &rbol, donde se parte de una
pantalla principal y las demas son siempre hacia debajo de
una forma escalonada.

- No Llneal. El Receptor navega libremente a través del
contenido del proyecto, sin sequir, aparentemente, rutas
predeterminadas, también se conoce como “Telarafia”, por su
facilidad de conectarse de un lugar a otro sin problemas (La
Web es el mas claro ejemplo de este tipo de Mapas de
Navegacion).
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- Compuesta o Combinada. Los receptores navegan de una
forma libre, la diferencia con la anterior, es que, en ciertas
ocasiones, puede ser solo un pasa paginas, en otras tener una
forma jerdrquica, o en otras aparentemente no tener ningin
camino dado con anterioridad.
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Fragmento del Mapa de Navegacién de tipo gerarquico del CD-Rom “P.A.W.5."
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Reunién de Especialistas para discutir los puntos
a seguir en |a realizacidn def proyecto "Hystory”

Bocetage de Pantallas

Para la realizacidn de un proyecto multimedia interviene
mucha gente, disefiadores, redactores, programadores, etc.
son varios los pasos a seguir, divididos, como otros
audiovisuales, en  preproduccién, produccién vy
postproduccion.

El libro "Multimedia, Guia Completa” de Peter Kindersley,
propone los siguientes pasos, que se siguieron para la
creacion de una enciclopedia multimedia llamada “History”:

1. Idea General (Tema).

2. Propuesta del proyecto.

3. Reunidn de especialistas en diferentes areas (disefio,
redaccidn, programacién, entre otras).

4. Primeros prototipos. (lluvia de ideas).

5. Prototipo de navegacion.

6. Quiones.

7. Planificacién de recursos humanos y técnicos.

8. Establecimiento de fechas,

9. Creacidn de graficos, sonidos, animaciones, videos,
textos, pantallas, etc.

10. Revisién de cada parte de las pantallas,

11. Programacidn y autoria.

12. Compaginacion e integracién.

13, Correccidn de estilo.

14. Comprobacién.

15. Grabacion del disco Maestro.

16. Distribucién.

Tay Vaughan propone en su libro "Todo el Poder de
Multimedia”, seguin su propia experiencia, una serie de pasos
muy similares a los de Peter Kindersley.

Sesiones de lluvias de ideas.
. Determinacion de plataforma de distribucion.
Determinacién de plataforma de disefio.
. Examinar el contenido disponible.

Mapa de navegacién.
. GQuiones.
Disefio de Interfaz.
. Disefio de contenedores de informacién.
. Buscar y reunir el contenido.
10. Reunir el equipo de trabajo.
11, Construir el prototipo.
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Realizacion de los Gréficos para la Interfaz

12. Hacer algunas pruebas con usuarios.

13. Revisar disefio.

14. Creacidn de grifico, animaciones, imagen fija.
15. Producir el audio y el video.

16, Programacion y autoria,

17. Pruebas de funcionalidad.

18. Depuracién de errores.

19. Pruebas beta.

20. Creacidn de la versién definitiva.

21. Reproduccidn y Distribucidn,

Ambas propuestas, ofrecen una metodologia estructurada
y 16gica, la primera esta planeada para un gran equipo de
trabajo y para un proyecto que llevo cerca de dos afios en su
realizacién; la sequnda de una forma maés empirica.

5i se retoman ambas, es posible considerar [os siguientes
pasos:

1. Preproduccion.

- Eleccién del tema.

- Reunién del equipo de trabajo.

- Lluvia de ideas.

- Propuesta de navegacién e interaccidn.
- Recoleccién de la Informacién.

- Quiones,

2. Produccion.

- Disefio de interfaz.

- Creacidn de gréaficos, sonidos, animaciones, videos,
textos, pantallas, ete.

- Revisidn de cada parte de las pantallas.

- Programacidn y autoria.

- Compaginacién e integracidn.

3. Postproduccidn.

- Depuracién de errores,

- Pruebas con usuarios.

- Creacién del master.

- Reproduccidn y distribucién.

Y en general se puede hablar de 5 etapas principales en la
creacion de un Kiosko interactivo multimedia:
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Creacidn y Edicién de imagenes en Movimiento

1. Idea general y recoleccl6n de la informacién. Eleccién
del tema, asi como se realizara la obtencién de todo el
material necesario para la produccién.

2. Reallzaclén del gulén. literario, técnico, arboles de ruta
e interfaz.

3. Produccién y creacién del Klosko. Es aqui donde se
realiza el disefio gréafico, el audio, etc.

4. Programaclén y autorfa. Es aqui donde todos los
medios se con juntardn y le daran forma al Kiosko.

5. Correcclén, pruebas y distribuclén. Es la conclusién del
interactivo.

Cuando existe un retrazo en cualquier parte de la creacién
de un proyecto, es posible que se genere lo que le llaman, los
expertos en multimedia en México, una Arritmia. Este
término por lo reqular se escucha cuando se estan hablando
de enfermedades cardiovasculares, pero dada su definicién
“falta del mismo ritmo” es posible aplicarla para todo tipo de
areas o proyectos “donde si una actividad especifica se
retrasa, como consecuencia, desencadenard retrasos en
actividades posteriores”, menciona Angélica Ramirez en su
plética dentro del “Primer Coloquio Multimedia de la UNAM:
“Arritmias en la produccién y sus consecuencias”; “puede
decirse que una arritmia se origina, cuando en un proyecto
una actividad que depende de otra ve afectado su inicio a
causa de desajustes en el tiempo de la actividad de la cual es
dependiente”, agrega Angélica.

A través de dichos cambios en las actividades retrazadas,
es posible que se dejen de realizar cosas necesarias o que se
tomen decisiones peligrosas, (como la suspensién del
proyecto), Angélica Ramirez propone lo siguiente, para un
mayor control del desarrolio metodoldgico del proyecto:

- Tiempo propuesto o especificado para el desarrollo del
proyecto.

Fecha de Inicio | ' Fecha Termino !

Preproduccién , Produccion | Postproduccién|
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Grabacién y Edicién de Sonido

-Tiempo real, si se han postergado actividades que
desencadenen retrasos en la etapa de preproduccién.

Fecha de Inicio | |Fecha Termino

Preproduccién Produccidn | Postproduccion

- Tiempo real, si se han postergado actividades que
desencadenen retrasos en la etapa de produccién.

Fecha de Iniciol lFecha Termino

Preproduccién l Produccién IPostproduccién
Y de acuerdo de a las actividades no realizadas las
arritmias pueden agruparse en tres niveles;

Nivel 1

- Disminucidn del analisis.

~ Disminucién de ideas y propuestas.

- El nimero de pruebas se reduce conforme al avance en
el desarrollo del proyecto.

Nivel 2
- La calidad del proyecto no es deseable,
- Aumenta la presidn en el equipo de trabajo.

Nivel 3
- Perdida de tiempo dinero y esfuerzo.
- Que el proyecto ya no se realice.

Para evitar lo anterior, es necesario tener bien definidos
ciertos puntos antes durante y al final del proyecto, es decir,
una metodologia de trabajo perfectamente bien establecida
entre todas las personas o departamentos que intervendran
en el desarrollo del mismo.

En primer lugar se deben establecer metas alcanzables y
reales, que tomen en cuenta la capacidad del grupo de
trabajo y del equipo a utilizarse. En sequndo lugar, el
proyecto ha de dividirse en varias etapas, asi como las
posibles fechas de cada una. En tercer lugar se consideran
fechas “colchén” para cada etapa. En cuarto lugar se
recomienda trabajar en paralelo con otras dreas para evitar




los tiempos “muertos”. En quinto lugar el coordinador del
proyecto debe mantener ante todo una sana comunicacion
entre todos lo miembros del equipo. En sexto lugar se debe
de dar seguimiento al proyecto, es decir que todos los
miembros del proyecto estén enterados de los avances o
retrasos no solo de su area, sino, de las otras, para que en un
momento puedan proponer soluciones. Finalmente como
séptimo, si ya se genero una arritmia lo mejor es buscar las
posibles soluciones y re-calendarizar el proyecto.

Pero de forma general si desde un principio existe
comunicacion, una calendarizacién real y una metodologia
de trabajo adecuada no habrd mayor dificultad en la
realizacidn de cualquier tipo de proyecto.

Autoria, Creacién de Prototipos y Pruebas




Los adelantos cientificos y tecnolégicos son inminentes,
han estado marcados por las necesidades de cada época; es
decir que nada ha surgido como hechos aislados, sino todo lo
contrario, son como la acumulacién de diferentes fenémenos
que se unen o mezclan para dar respuesta a una nueva
necesidad, y <omo una nueva necesidad ha surgido la
Multimedia.

La etapa del disefio, es una de las etapas del proceso del
desarrolflo del proyecto muy crucial; es el periodo en el cual
la experiencia y la creatividad del equipo de trabajo deben
confluir para la solucién de problemas complejos: la
comunicacidon a través de un medio, cuyo lenguaje se
encuentra adn en proceso de construccién.

Los elementos que hay que tomar en cuenta al trabajar
<on cualquier tipo de proyecto, son: los contenidos, los
medios a utilizar y la interfaz. En los contenidos se muestra
la intencién del proyecto, si es funcional, didactico o
persuasivo; ademdas determina el nivel de interaccién, si es
lineal, no lineal, jerarquizado o combinado; y finalmente
determina la extensién y el grado de dificultad del mismo; si
va de lo general a lo particular o viceversa, con muchos o
pocos contenidos, etc.

Se puede decir que en los proyectos multimedia hay
muchas formas de ayudar a la transmisién del mensaje,
existen una infinidad de lenguajes: video, animacién, musica,
color, fotografia, objetos en 3D, hipertextos, tipografia,
hipermedia, etc., cada uno de ellos (algunos ya tratados),
tiene caracteristicas propias, y estas particularidades son las
que hay que tener muy presentes a la hora de escoger el
método para desarrollar un proyecto multimedia interactivo.

La Interfaz Gréfica del Usuario, como ya se vio, es la
relacion del usuario con la maquina, esta es la que resuelve la
forma de preguntar, responder y determinar |la
retroalimentacién que implica la interaccién, esta tiene un
papel fundamental, de la interfaz depende de la efectividad
del proyecto,

Al momento del disefio de interfaces gréficas de
usuario se debe considerar 4 factores muy importantes,
segln lo menciona Adriana Lépez Ridaura en su ponencia

()
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"Multimedia y su Contexto” en el primer coloquio
Multimedia organizado por la DGSCA/UNAM, y son: el
usuario y el lugar (lugar y publico) determinando las
caracteristicas generales, por ejemplo la edad, grado de
escolaridad, factores culturales, econdémicos y sociales, etc.;
la tarea a realizar (visual) determina que es lo que el usuario
tiene que hacer y como puede hacerlo, por ejemplo hacer
click, arrastrar objetos, mover scrolls, acciones con botones,
etc.; el mecanismo (elementos externos), este determina el
aspecto fisico y la forma de interactuar externa, por ejemplo
la utilizacién de barras de controi, teciado, ratén, touch
screen, etc.

2‘-:‘!?&%‘&‘\ EXPLORING

Se esta acostumbrado a visualizar a la Multimedia como
un CD-ROM, e internamente como un despliegue de medios
. — : en menls para la exposicion de contenidos. Pero la
Pantalla referente 3 la Cuitura Teotihuacana del Multimedia es algo mucho mas complejo, esta puede ser
CD-Rom "Exploring Anclent Cities” muy global y especifica a la vez, puede ser homogéneo en su
estructura y heterogéneo en su exposicién individual
externamente e internamente, definidos como los
mecanismos externos de interaccién y las tareas a realizar
respectivamente, la Multimedia puede exponerse de muchas
otras maneras (COmMo ya se vio en el puntos anteriores) y
transmitir con esto otras cosas que apoyan conceptual y
mecanicamente la exposicién dependiendo del lugar y el
publico a quien se dirige.

Otra caracteristica muy importante, es que la Multimedia
tiene la capacidad de adaptacién a los usuarios, no solamente
ajustandolo a su propio ritmo y a la decisién de la
informacién a ver dependiendo de sus propios intereses, sino
que en su propia diversidad de la multimedia, el proyecto se
personaliza.

Y3 se han mencionado algunas de las caracteristicas mas
importantes en color, tipografia, fotografia, animacién, etc.,
que intervienen en el Disefio Grafico de pantallas y de
interfaces, para los proyectos Multimedia, en especial hacia
el disedio de Kioskos, lo mas transcendental que se debe
tomar en cuenta pars el disefic debe ser:

Pagina de internet “Eye Candy”

- Pablico al que sera dirigido.
- Nivel de informacién a manejar dentro del proyecto.
- Nivel de abstraccion, que depende del ptiblico.

()
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Pagina de Internet “eyesaw fontz”

-Equipo técnico y humano.

-Software adecuados.

-Composicién en area de trabajo establecida de 640 % 480
pixeles.(minimo)

-Resolucion de informacion a 72 dpi para monitor.

-La utilizacion de colores adecuados a monitor (RGB).

-La utilizacién del sonido como un medio mas para la
buena comunicacién del mensaje.

-Legalidades y derechos de las empresas patrocinadoras o
las fuentes de informacién.

Basicamente las caracteristicas y limitantes en el Disefo
Gréfico Multimedia, son muy parecidas a otros tipos de
proyectos de disefio, es aqui la complicacion que existe
dentro de las diferentes dreas y soportes de disefio, puesto
que son similares, no hay una verdadera limitante o es una
linea muy delgada de separacién, es hasta hoy en dia que
comienza una verdadera formalizacién, desarrollo y
especializacién de ellas.

Las limitantes realmente no son mas que la mayorfa de
tipo técnico; la creatividad como tal, no tiene ninguna
limitante, en el caso de la creacién de Proyectos Multimedia
es posible utilizar todos o la mayoria de los recursos posibles,
lo tnico a tomar en cuenta para el total éxito del proyecto,
deberd ser la correcta planeacién, trabajo en equipo para
lograr la inmersidn del receptor, y esto depende totalmente
del Disefador Grafico Multimedia.

Lo fundamental son lograr los objetivos y alcances de los
proyectos; sentarse a bocetar y afinar las ideas que se tienen
para las formas de presentacién de la informacién, el orden
espacial y temporal en le que se van a desplegar en cada
pantalla los diferentes elementos de disefio que lo
componen, la correcta visualizacién del tipo de navegacién e
interaccion que se va a otorgar y finalmente la planeacién
cuidadosa de la forma en la cual se abordara la produccién
completa.

El desarrollo del disefio a través de bocetos permite la
toma paulatina de decisiones. La discusion, el andlisis y la
aceptacion o el descarte de las propuestas, con el fin de
acercarse a una idea clara, completa y consensuada.
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El trabajo del Disefiador consiste en planear las mejores
propuestas para resolver un problema de comunicacién. El
de los desarrolladores, en lograr que éstas se conviertan en
una realidad.

Una pantalla no es una hoja de papel, su nivel de
interaccidn es muy alto, por lo tanto sumamente
comprometido con el proyecto, y se debe considerar
primordialmente como un espacio de interaccién y no sélo
como una composicion gréfica. El papel que juega el
disefiador de proyectos multimedia es fundamental ya que
define y redondea la estructura y funcionalidad del proyecto,
asi como el material requerido. Ei desarrollo de proyectos
multimedia es eminentemente multidisciplinario, como se
mencionado con anterioridad, lo cual representa un doble
riesgo, puesto que asi como puede enriquecer el proyecto
puede transférmalo en algo vago y confuso, que
irremediablemente repercutird en la estructura e interfase
del proyecto.
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Lo importante es la creatividad, como fo muestra la p&gina de Internet “smallprint”
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Como ya se menciond, la Recoleccién de la Informacién
(Ri) es una de las partes mas importantes en el proceso de
cualquier proyecto multimedia (Pdgina de Internet, Realidad
Virtual, etc.), en el caso del Kiosko Interactivo Multimedia
de Mamiferos Mexicanos, para el Zoolégico de Chapultepec,
por medio de la Ri se obtendran todos los recursos que
generan el proyecto, es decir, se adquieren los textos, las
fotografias, entre otros.

. t <

"La extraordinaria riqueza de México, su gran variedad de
especies animales es poco conocida y valorada. Estamos
experimentando cambios econémicos y sociales sin
precedente, y sélo el conocimiento amplio del potencial de
nuestros recursos naturales puede abrir la posibilidad de
desarrollo en un mundo que enfrenta serios problemas en su
relacién con el medio ambiente”.1

México es uno de los paises con gran diversidad de plantas
y animales, de los 6 biomas existentes en el mundo, la
tundra es |a Gnica que México no tiene; a pesar de esto se ha
perdido mas del 90% de selvas tropicales, muchas especies
de animales desaparecen dia a dia y la desertizacién avanza.

Del total de especies vegetales, animales y de
microorganismos conocidos, alrededor del 10% habita en
México; orgullosamente México tiene el primer lugar en
especies de reptiles, sequndo en mamiferos y el 5o % de
cataceas de las 900 especies del mundo, entre otras muchas
cosas. En México se encuentran 452 especies terrestres, de
las cuales el 33 % son endémicas, ¥ 5O especies rarinas .

La migracion de plantas, animales y los cambios terrestres
y de clima fueron dejando asiladas a muchas especies, lo que
0casioné que un gran numero de estas se hicieran endémicas,
es decir, exclusivas de un determinado territorio, pais o
lugar; como el caso del conejo Teporingo, que habita en el
Ajusco en 1a Ciudad de Méxica.

"Hora con hora, dia con dia, afio con afio, miles de
hectareas de selvas y bosques sucumben bajo el monétono
trabajar de hachas y motosierras. " 2

1. P&g. 5, "Fauna Mexicana®”.
2. Paq. 6, “Fauna Mexicana”.
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La riqueza biolégica del pais es la expresién de mas de
3,500 millones de afios de evolucién y representa un
invaluable acervo de informacién y belleza, por esto hay que
protegerlo.
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.1 Bosque Tropical = -

O selva, es el bioma mas complejo en su estructura y
diversidad de especies, siempre hay abundancia de humedad,
calor, sin sequia y sin invierno.

A) Cima

Las temperaturas son de 200c¢ a 259¢, practicamente no
varfa; es decir la temperatura es muy estable en todo el afio,
€5 como un verano permanente, los dias y las noches son casi
iguales,

Durante casi todo el afio hay mucha precipitacién, por {o
menos 200 <m, existe una época donde disminuye la
precipitacién, pero no hay mucha afectacién por que el resto
del afio no deja de llover.

B) Flora.

Hay cuatro niveles de vegetacion:

A) El primero son drboles muy espaciados de mas o menos
60 metros de alto, de dosel en forma de paraguas extendido
y de hojas pequefias, estos permiten el paso de la luz,

B) El segundo es una capa de 4rboles con el dosel muy
cerrado de aproximadamente 30 metros de alto, la luz esta
disponible por encima de ellos pero no por debajo, es muy
reducida, es como una especie de filtro de luz.

O El tercero es de dosel cerrado, es minimo el paso de la
luz, es de ramas muy grandes.

D) El cuarto es de helechos, musgo y lleno de sombras por
el casi nulo paso de la luz.

La lluvia es abundante pero no llega hasta el cuarto nivel
de forma directa, cae a través del goteo de fas ramas y hojas
de los demas niveles, y la fuz solo da de forma directa a todos
lo niveles en las orillas de los causes de agua como rios.

O Fauna.

La vida animal es muy diversa, la mayoria tiene
adaptaciones a una vida arbérea, colores luminosos,
vocalizaciones fuertes y dietas fuertes en frutas, puede haber
de 40 a 100 especies en una hectarea de bosque tropical.
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"3.12.2. Bosque Templado

O bosque de coniferas, boreal o taiga, con precipitacidn
uniforme a través del afio, rara vez se presenta sequia y
durante el invierno pueden observarse nevadas.

A) dima

Las estaciones estan muy bien definidas, la temperatura
varia desde los -3c0c. a los 30°c.; la liuvia es de
aproximadamente unos 75 a 150 ¢m, uniforme y distribuida a
lo largo del afio, gracias a esto la tierra es fecunda. El verano
es fresco, ligeramente caluroso; el invierno es largo, frio vy
seco.

En los bosques templados boreales las temperaturas son
mas frias, por lo regular 1a lluvia cae en forma de nieve.

B) Flora,

Los doseles son ligeramente densos, permiten la filtracién
de la luz hasta el suelo; en su mayorfa existen dos tipos de
arboles, los de coniferas y drboles de hoja perenne (que cada
afo pierden sus hojas como el nogal, roble, entre otros); los
bosques templados se dividen en tres: de coniferas (bosque
templado boreal), de hoja perenne y mixtos; la mayoria de la
vegetacion es lefiosa, casi no hay arbustos o capas de hierbas
(como en el bosque tropical), en su mayoria solo en causes
de agua.

© Fauna.

La diversidad de fauna es grande, pero la mayoria de los
animales que vive en el bosque templado emigra a lugares
mds célidos o hiberna, esto por las bajas temperaturas,
ademds que en esta época del afio su pelaje es mas largo;
cabe destacar que los accesorios son cortos (orejas, cola,
patas, etc.).
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2.3: Desierto:

Incluye a las zonas 4aridas y semidridas, estin
caracterizados por la poca o nula precipitacién, con bruscos
cambios de temperatura entre el dia y la noche.

A) Clima.

Los desiertos son calientes o frios, ambos son de
contrastes en las temperaturas entre el dia y la noche, son de
ambiente muy seco, sin casi nada de humedad vy
practicamente sin precipitacion, esta va de 10 a 40 cm por
afio de lluvia.

- Desierto caliente: las temperaturas de dia van de los 300c¢
a los sooc aproximadamente, en las noches son de soc a 10°¢,
estan cubiertos en su mayoria de arena; cuando llueve es con
mucha fuerza, en verano el ambiente es muy caliente, en
invierno baja un poco la temperatura; por este calor la
evaporacion es muy répida, lo que liena al suelo de sales y
minerales. El desierto de Chihuahua y Sonora son de los dos
desiertos calientes mas importantes del mundo ademas de
contar con una gran diversidad de plantas y animales.

- Desierto frio: durante el verano sus temperaturas son
muy altas, pero el invierno es largo y muy frio, puede hasta
nevar, como en ef desierto de la cubeta en Arizona E.U.

B) Flora.

La adaptacién de la flora a la sequfa y a los cambios de
temperatura es increible, tienen hojas pequefias, en su
mayoria tienen espinas y pueden retener la poca agua de
lluvia o del subsuelo gracias a su tallo y sus raices.

O Fauna.

Los animales son poco activos durante el dia por el
excesivo calor, pricticamente son de actividad nocturna o
crepuscular, ademds de tener adaptaciones fisiol6gicas v
anatémicas para poder contener la falta de agua, casi no hay
mamiferos, la mayoria de los animales son reptiles.




C ,{m:.c%e ‘- Inforrcesion

4. ¥ranja Costera: .

Es donde el océano se encuentra con la tierra, es muy
variable de forma y clima.

A) Clima.

Varia dependiendo del lugar o regién en que se encuentre,
puede ser tropical, templada o &rida, no hay cambios
drasticos de temperatura; hay con viento, secos, himedos, la
precipitacion es baja; ademas también dependen del tipo de
orilla: volcénicas, de coral, arena, etc,

B) Flora.

Por el movimiento constante del océano las comunidades
de plantas son muy inconstantes, en la marea alta hay unas
especies de algas y moluscos, en las mareas bajas
practicamente no hay nada. En las costas la vegetacién
principal son las palmeras, drboles, cactus, algunas plantas
pequenas, etc., depende de la regién de la franja costera.

© Fauna.

En la marea alta abundan los peces pequefios, en la marea
baja y la costa hay varfas especies de cangrejos, caracoles,
entre otros; ademas de haber mamiferos que se han
adaptado a la vida de Ia costa y del mar, como los pingiiinos,
las nutrias, los lobos marinos, los elefantes marings, entre
otros.
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2.5, Pastizales

También conocida como pampa, pradera, sabana, llanura
0 estepa, se identifica por presentar lluvias escasas, donde
predominan los pastos, césped o gramineas.

A) Clima.

Casi no hay humedad, existen cambios drésticos de
temperaturas entre el verano y el invierno, por el mes de
julio la temperatura es de aproximadamente 26°c y en enero
es de aproximadamente — 1oc¢, el viento es constante durante
todo el afio pero se arrecia en octubre junto con las lluvias
(muchas veces cae en forma de nieve y va de 50 a 120 ¢m),
anunciando la llegada de la sequia y el invierno.

B) Flora.

Son raros los arboles, abunda el césped, los cuales son
muy adaptables a los cambios de temperatura. Hay tres tipos
de césped, uno que es anuario, solo se dan en verano; otros
que son perennes, se secan practicamente en su totalidad
solo quedan vivas las semillas y las rafces; y los tiltimos que
, sobreviven todo el afio; los tres crecen a través de los tallos,
: raices unidas retofios y ramitas, ademdas de contar con las
5 raices muy profundas, el tamafio del césped depende de la
e cantidad de lluvia durante el afio.

O Fauna.

En  América es muy baja la diversidad de fauna, a
diferencia de Africa.
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3.1.3.1 Coati de Nariz Blanca

S

1. Claslficaclén taxonémica,

Otros nombres. Coatimundi, Pisote, Cholugas, Quash,
Chuchucho andasolo.

Bloma. Bosque Tropical.

Clase. Mamiferos.

Orden. Carnivoros,

Famllla. Procionidos.

Nombre Clentifico. Nasua narica.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Tamafio 8o a130cm. 120 3140 ¢m.
Peso 335 kg. 6 a7 kg.

- Su color de pelaje va desde rubio arenoso, castafio-
chocolate y rojos castafios; el pelo de la mandibula, la
barbilla, la garganta, el cuello y el pecho son blanquizcos, su
hocico es negro y gris, destaca el blanco en una pequeiia
zona de la nariz y de los ojos; tienen bigotes.

- Cuentan con un olfato extraordinario.

- Tienen 5 dedos por pie.

- Tienen orejas cortas y redondas.

- Sus patas delanteras son cortas con largas garras, las
utilizan para cavar hoyos y para rasgar lefios; las patas
traseras son cortas, sirven para sostenerse en Jos arboles, sus
tobillos son muy flexibles y les ayudan al equilibrio.

- Tiene hacico largo y flexible, utilizan sus narices largas
para aiisar bajo las piedras.

- 5u cola larga la llevan rigida al caminar para poder
guardar el equilibrio en los drboles cuando se desplaza de un
lugar a otro.

- Son muy inteligentes, intuitivos y extraordinariamente
hébiles con {as manos.

- Las crias nacen ciegas, abren los ojos aproximadamente
a los 12 dias de nacidos; pesan entre 100 y 200 gramos.

- Después de 6 semanas comienzan a salir fuera del nido.

- El Coati duerme y mantiene a los cachorros en nidos,
estos son construidos en drboles con las ramas y hojas, o en
hoyos dentro de los mismos.

- Son sexualmente maduros a los 2 afios de edad las
hembras, los machos a los 3 afios.

- 5on activos en el dia principalmente por la mafiana.

- Viven 7 afios en libertad y 14 en cautiverio.

- Es una especie estable.
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3. Alimentacién.

Los cachorros se alimentan de la madre hasta los 4 meses.
Cuando son ya adultos son Omnivoros y se alimentan de frutas
(bayas, pina, entre otras), Insectos (aranas, gusanos,
escorpiones, termitas, hormigas, caracoles, saltamontes y
otros insectos jugosos) y animales pequefios (lagarto, huevos
de péjaro, ratones, etc.).

4. Estructura Social y Gestaclén.

- 5on grupos de aproximadamente 30 individuos.

- Las hembras y los machos solo se juntan para la
reproduccion.

- La hembra es [a dominante en la época de celo.

- Los machos adultos son solitarios.

- Se reproducen en &rboles o lugares muy altos.

- Viven en |a tierra, aunque casi toda su vida social y activa
es en los arboles,

- Son poligamos.

- Su gestacién es de 70 a 77 dias, nacen entre abril y junio.

- Nacen de 2 a 7 crias por parto pero es mas comuin de 3 a 4.

5. Habltat.

Bosque Tropical denso, Manglares, Selvas Himedas y
Secas, bosques mixtos, montafias de los bosques Templados.

6. Distribucién.
Va desde el bosque de Arizona hasta el norte de Argentina.
En México se puede encontrar en Durango, Zacatecas,

Veracruz, Nuevo Ledn, Tamaulipas, Jalisco, Puebla, Guerrero,
Morelos, Campeche, Oaxaca, Chiapas Yucatén y Quintana Roo.
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B 1.3.2, QOcelote:

1. Clasiflcaclén taxonémica.

Otros nombres. Tigrecillo, Gato montes, Gato maracays,
Cunaguaro,

Bloma. Bosque Tropical.

Clase. Mamiferos.

Orden. Carnivoros.

Famllia. Felidos.

Nombre Clentffico. Leopardus pardalis.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 10 a 15 kqg. 14 2 16 kg.
Tamafio ¢1a93cm. 113 3 114 cm.

- El ocelote es un Felino mediano con cuerpo elegante y
manchado, parecido al lince, pero las manchas son mucho
més grandes y de pelaje corto.

- Existe una gran variedad en cuanto a color, los hay
grises, amarillentos o pardos, a panza y el interior de las
patas son blanquizcos con manchas obscuras;

- Su piel esta llena de rosetones con el centro manchado
con un castafio suave dentro; los rosetones se unen para
formar cadenas en forma de anillos muy juntas que parecen
rayas negras que van de la cabeza a la cola; su cabeza esta
marcada con manchas negras, hay presencia de rayas negras
paralelas en la nuca y tiene rayas oblicuas cerca del hombro.

- Sus piernas son largas y poderosas, pueden ponerse de
pie en las patas traseras,

- Cola relativamente corta, manchada Yy ¢on terminacion
en punta negra.

- Su vista y oidos estan muy desarrollados.

- Nacen con muy poco pelo, con los ojos cerrados, (los
abren entre los 15 y 18 dias de nacidos) y miden
aproximadamente so cm.

- 50n nocturnos y diurnos.

- Excelentes trepadores y nadadores; en [a noche viven en
el suelo, en el dia en los arboles,

- Por la noche caza en senderos abiertos, en la mafiana lo
hace escondido en la maleza.

- La madurez sexual en la hembra es a los 18 meses y el
macho a los 15 meses

- En peligro de extincién por su piel.




3. Alimentacién.

Se alimenta de mamiferos pequefios como péjaros
reptiles, anfibios y peces, ratas, ratones, serpientes, monos,
pecaries, iguanas, ranas, lagartos, cangrejos, tortugas, coatl,
venado temazate.

4. Estructura Soclal y Gestacién.

- Son solitarios, aunque también suelen vivir en pareja.

-El macho esta con la hembra al nacimiento de los
cachorros.

- Su cubil es una cueva o un arbol sin sustancia o en la
parte densa del bosque.

- La gestacion es de 70 a 8o dias y nacen los cachorros
entre septiembre y noviembre,

- Da aluz de 1 a 4 crias por [o regular nacen 2.

5. Habitat.

Bosque Tropical, Caducifolio, Matorral Tropical, cuaiquier
Chaparral espinoso de la selva

&. Distribucién.

Del Sur de Estados Unidos de Norte América al Norte en
Argentina.

En México estd en Sonora, Tamaulipas, Sinaloa, San Luis
Potosi, Nayarit, Jalisco, Colima, Guerrero, Veracruz, Oaxaca,
Chiapas, Tabasco, Campeche y Yucatan.
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1. Clasificaclén Taxondémica.

Otros nombres. Venado Cola Roja, Venadito Rojo, Corzo
gamo, Venado Cabrito.

Bloma. Bosque Tropical.

Clase. Mamiferos.

Orden. Artiodictilos.

Famillla. Cervidos.

Nombre Clentiflco. Mazama americana.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 8 a 25 kg. 8 a 25 Kqg.
Tamafic 104 a 134 ¢m. 104 8 134 cm.
Altura 65 a 75 <m, 465 a 75 cm,

- Ciervo pequefio con cuerpo esbelto, castafio rojo, con la
cabeza y el cuello con tonos grisaceos, tiene un mechén de
pelos largos con los extremos obscuros en la frente; las
partes inferiores son blancas; la cola es café y blanca por
abajo.

- Solo los machos tienen astas muy cortas, casi rectas y
dirigidas hacia atras, con una capa de pelo muy delgado tipo
pelusa y sin ramificaciones; no crecen mas de 12 centimetros,
no se les desprenden anualmente como en otras especies de
venados.

- Son Diurnos y Nocturnos.

~ Son buenos nadadores,

- No son muy buenos corredores, pero son excelentes para
esconderse y escabullirse.

- Pueden detenerse, casi sin movimiento cuando hay
peligro.

- Las hembras son sexualmente maduras a los 12 meses y
el macho a los 15 meses.

- Son una especie estable.

3. Allmentaclén.

Se alimenta de hierbas, y todos los vegetales pero se
especializan en los frutos maduros caidos al suelo.
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3.3, Venado Temazate
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4. Estructura Soclal y Gestacl6n.

- Se les puede ver entre la vegetacién espesa o en raices de
los grandes arboles,

- Son solitarios, solo en época de celo se ven en pareja,
para el cortejo y crianza del cervatillo,

- Elmacho atiende a su hembra y su cervatillo en época de
crianza.

- El cervatillo sigue a la madre durante varias semanas
después del nacimiento y durante un afio aproximadamente,
el dependen de ella.

- Entre agosto y octubre se reproducen.

- Su gestacion es de 200 a 225 dias y tienen una cria en
promedio.

5. Habltat

Bosque Denso, Himedo, Bosque Tropical Secundario,
Vegetacién Densa,

6. Distribucién.
América Central y Sur, Norte de Argentina, Sur de

México, Tamaulipas, San Luis Potosi, Chiapas, Tabasco,
Campeche, Yucatan, Quintana Roo, Tabasco.
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1. ClasIficacl6n Taxonémlca.

Otros nombres. Onca pintada, Tigre real, Otorongo,
Zacbolay, Yaguareté, Cangusd “Cabeza Gorda”,

Bioma. Bosque Tropical.

Clase. Mamiferos.

Orden. Carnivoros.

Famllla. Félidos.

Nombre Clentifico. Panthera onca.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 90 Kg. 63.6 Kqg.
Tamafio 157 ¢cm. 193 ¢m.

- Este es el felino mas grande de América; es el tercero
mas grande después del tigre y el ledn africano.

- Cuerpo robusto de apariencia rechoncha; cabeza grande
con orejas pequenas, cortas y redondas; su pecho y piernas
son fuertes,

- Pelo corto, grueso de color amarillento, manchado por
todo el cuerpo con rosetas oscuras, que tienen manchas mas
pequefias y obscuras; la garganta blanca.

- La cabeza del jaguar tienen manchas aisladas obscuras.

- Existe una variante jaguar, el jaguar negro de color
castafio oscuro, casi negro, con rosetones negros que se
confunden con la piel, se les confunde con las panteras.

- Los cachorros nacen con los 0jos cerrados, los abren a los
15 dias de nacidos; su pie! tiene un tinte mas oscuro que el de
los padres y pief lanosa, muy manchada al nacimiento; pesan
aproximadamente 6 Kq. y miden 50 ¢m.

- Los cachorros comienzan a cazar a los 6 meses.

- Es buen trepador, excelente corredor y nadador muy
hébil.

- Cazan en la tierra y de noche.

- Actividad Nocturna.

- Alcanzan su madures sexual a los 3 afios hembras y
machos.

- En estado silvestre viven de 15 a 20 afios y en cautiverio
hasta 25 afios aproximadamente.

- Algunas diferencias entre el Jaguar y el Leopardo son
que la cabeza en el primero tiene una mandibula mas grande
ademds el pelaje de la cabeza es distinto en ambas especies;
otra diferencia, es que el jaguar dentro de los rosetones

tiene mas manchas.
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- Especie amenazada por su piel v la destruccién del
habitat.

3. Alimentacién.

Los cachorros se alimentan de leche materna hasta los
tres meses de vida aproximadamente, cuando ya son adultos
comen Zainos, Venados temazate, tapires, capibaras, osos
hormiqueros, caballos salvajes, monos, pjaros, tortugas de
mar (asi como los huevos), ranas, caimanes, serpientes,
entre otros.

4. Estructura Soclal y Gestacién.

- Son territoriales, marcan el territorio a través de rugidos
¥ sSUs orines,

- Son timidos, retraidos y muchas ocasiones solitarios.

- La €poca de celo es durante todo el afio pero aumenta
entre diciembre y enero,

- El macho estd con la hembra al nacimiento de los
cacharros.,

- Los 2 cooperan para criar a los cachorros.

- Los cachorros no salen del cubil, donde la madre los
protege hasta los 2 meses de vida.

- La madre no se separa de sus crias hasta
aproximadamente al afio y medio 6 2 afRos de vida.

- Su gestacion es de aproximadamente 93 a 110 dias,
tienen de 1 a 4 cachorros pero normalmente son dos, pueden
nacer durante todo el afio aunque aumentan los nacimientos
entre abril y mayo.

5. Habitat,

Chaparrales Denso, prados pantanosos, bosque
himedo, Bosque Tropical, Bosque de lluvia tropical, Selva
densa, selva Tropical Hiimeda.

6. Distribucién.

Del Sudoeste de Estados Unidos hasta Argentina
sur-central, pero pueden ser que lleguen hasta en la
Patagonia. En México se distribuyen desde Baja California,
Sonora, Chihuahua, Tamaulipas, Sinaloa, San Luis Potos,
Nayarit, Jalisco, Colima, Guerrero, Veracruz, QOaxaca,
Chiapas, Tabasco, Campeche y Quintana Roo.

®
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3.1.3.5 Teporingo:

P

1. Clasificaclén Taxenémica.

Otros nombres. Zacatuche, Conejo de los volcanes, Conejo
pigmeo.

Bioma. Bosque Templado.

Clase. Mamiferos.

Orden. Lagomorfos.

Famllia. Leporidae.

Nombre Clentifico. Romerolagus diazi.

2. Caracterfsticas.

Hembra Macho
Peso 390 a 600 gr. 386 aéo24r.
Altura 27.5 @ 35.7 <M 27.5 a 35.7 cm

- Pelaje corto, denso con un color uniforme café pardusco,
(amarillento con negro), en las orejas y cola se distinguen
tonos grises y colorados; en la nuca tienen un pequefio
tridngulo de color dorado.

- Orejas pequefias y redondas, cola rudimentaria y pocas
veces visible.

- Es uno de los conejos més pequefios.

- Las crias nacen sin pelo y con los ojos cerrados; a las 3
sermanas de nacidos pueden ya comenzar a moverse.

- Las crias nacen en la madriguera, esta puede llegar a
medir hasta 5 metros de largo.

- Su periodo de vida es de aproximadamente 2 afios.

- Animal nocturno y crepuscular, aunque puede tener
actividad durante el dfa.

- Sus principales depredadores son los carnivoros del
bosque asi como el hombre.

- Especie amenazada, por la destruccién de su habitat.

3. Alimentacién.

Las crias se alimentan de la leche materna hasta la
segunda semana, que es cuando comienzan a alimentarse
con cosas sélidas, Su dieta basica es de hojas verdes de césped
de los zacatones, hojas jévenes de hierbas espingsas, del
ladrido de los arboles, en ocasiones cuando lueve se
alimentan de aves y maiz.

®
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4. Estructura Soclal y Gestaclén

- Es gregario.

- Viven en grupo de 2 a 5 animales por madriguera.

- Los nidos los canstruyen entre abril y septiembre.

- Las crias permanecen dentro de la madriguera durante
dos semanas.

- Una hembra es |a de mayor jerarquia.

- La Gestacion es de aproximadamente 40 dias (un mes
una semana), tienen en promedio de 1a 5 crias siendo lo mas
comin entre 2y 3.

5. Hibitat,

Bosques de Pino con maleza densa con césped de
Manojo, 2onas rocosas.

&. Distribucién.

Es una especie endémica de México y se localiza al sur de
la Ciudad de México, Morelos, Puebla y Estado de México, en
las cuestas de los volcanes Popocatepet! e Iztlacihuatl de la
sierra nevada; el pelado y Tldloc, de la sierra Chichinautzin,
orilla este,
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3.1.3.6, Puma
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1. Claslflcacién Taxonémica.

Otros nombres. Le6n de Montafia, Leén Montafés, Leén
Americano, Leén Mexicano.

Bloma. Bosque Templado.

Clase, Mamiferos.

Orden. Carnivoros.

Famillia. Felidae.

Nombre Clentifico. Puma concolor, Felis concolor.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 105 a133 kg. 160 a 227 kq.
Tamafo 220 a 225 cm. 23258 230 <M.

- Activo de dia principalmente en el crepiisculo.

- Animal grande y delgado, su pelo va de colorido castafio
amarillento, castafio grisdceo, canela oxido-rojo, I3 garganta
y el pecho son blanquecino.

- Cabeza pequefia, orejas pequefias, redondeadas y negras
de Ia orilla.

- Su nariz rosada <on una ligera mascara negra que
extiende al hocico; la cola por lo reqular termina en punta
negra.

- Patas cortas pero musculosas, pies anchos, <on 4 dedos
en pies posteriores, 5 en los delanteros, garras encorvadas y
apiladas.

- 50lo tienen manchas al nacer, su cola es anillada,
posteriormente se hacen casi monocromaticos.

- Los cachorros nacen ciegos y abren sus 0jos a los 10 dias;
con la piel lanosa, manchado, cola corta, desarrollan los
dientes aproximados al mes, pesan de 226 a 443 gr., miden
entre 25.4 y 32 ¢cm.

- Los machos son maduros sexualmente a los 3 afios; las
hembras entre los 2 6 2 afios y medio.

- Excelente vista, oido y olfato; es muy habil para saltar
enormes distancias.

- Cvando atacan a la presa lo hacen con una mordida
poderosa debajo de la base del ¢ranec.

- Viven de 12 a 13 afios en vida silvestre, en cautiverio
hasta 18 afios.

- Especie amenazada, sus principales enemigos son el lobo
gris, el hombre y otros pumas.
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3. Alimentacién.

Se alimentan de leche materna los cachorros por
aproximadamente 2 o 3 meses de vida. Cuando son adultos
comen mamiferos grandes como el alce, vendo cola blanca,
caribl, coyote; y de pequefios como perros de la pradera,
ratas de agqua, ardilla, puerco espin, mapache, mofeta,
ratones, también se alimentan de pjaros, peces, caracoles y
otros insectos.

4. Estructura Soclal y Gestaclon.

- Sumamente territoriales, solitarios y se distribuyen para
no vaciar los suministros de comida.

- Cazadores solitarios cuando atacan se ocults, y se acerca
furtivamente para poder sorprenden 3 la presa.

- Son poligamos, cortejan en cualquier época del afio
aumentando entre diciembre y marzo.

- Una vez que termina el periodo de reproduccién el
macho abandona a la hembra y no se hace cargo de la ¢ria.

- Los cachorros permanecen con la madre de 1 a 2 afios de
edad hasta que ellos ya pueden cazar y marcar territorio.

- Su gestacion es de 3 meses, pueden nacer de 1 3 6 crias
por lo regular son de 3 a 4, nacen en cualquier época del afio
pero abundan entre junio y septiembre (verano).

5. Habitat,

Rangoe Montafioso, Bosque de Confieras, Tierras
Bajas de Bosque Tropical, prados, vegetacién densa y
llanuras, cafiones rocosos, precipitados, acantilados, cepillos
densos.

é. Distribucién.

Ameérica del Norte a Argentina del Sur, en México en Baja
California norte y Sur, Sonora, Chihuahua, Coahuila,
Tamaulipas, Sinaloa, Durango, Zacatecas, San Luis Potosi,
Jalisco, Veracruz, Qaxaca, Chiapas, Tabasco, Nuevo Leén y
Campeche.
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3 1°3.7. Oso Negro:

1. Claslficacién Taxondmica

Otros nombres. Oso negro americano.
Bloma. Bosque templado y taiga.
Clase. mamifero.

Orden. carnivoro.

Familla. ursidae.

Nombre clentifico. Ursus americanus.

2. Caracteristicas

Hembra Macho
Peso 92 a 146 kq. 115 a 270 Kg.
Tamafic 150 a 180 ¢m. 150 @ 200 Cm.

- Piel de color negra, café, negruzca o canela liza con
cabello corto.

- Tronco macizo, cuello corto y musculoso, cabeza grande,
ancha, perfil casi recto y hocico pardusco.

- Patas fuertes con cinco dedos que terminan en garras
(las posteriores son ligeramente mas largas), se apoyan
sobre las plantas de |a patas para desplazarse.

- A pesar de su tamafio pueden alcanzar velocidades hasta
de so kilémetros por hora; es un trepador muy gil.

- Tienen el sentido del olfato y del oido muy desarrollados,
pero con media vista.

- Al nacer los cachorros estan ciegos, sordos, con un pelaje
€$Caso, pesan aproximadamente soo gr. y miden alrededor
de los 15 cm,

- A diferencia de otros osos, el 0so negro no tiene joroba,
es mas pequefio y menos robusto,

- 5e comunican a través de movimientos y actitudes del
cuerpo vy la cabeza, muy parecidas a la de ios hombres,

- 5on timidos, callados y normalmente no son peligrosos.

- El 050 negro de Alaska hiberna hasta 6 meses, en sreas
mas templadas <omo en Estados Unidos lo hace
aproximadamente por 2 meses, en México no hibernan por
que no existe un cambio tan drastico de temperatura y se
pueden mantener activos.

- Son de actividad diurna.

- La edad adulta la hembra la alcanza entre los 4 y 5 afios,
el macho entre los 5y 6 afios.

- Su principal depredador es el hombre.

- Es una especie Amenazada.
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3. Allmentaclén

Los cachorros se alimentan de leche materna, que es alta
en sodio, grasas y proteinas, hasta los 6 u 8 meses, después
poco a poco comienzan a cambiar su dieta por alimento
sdlido.

Son omnivoros, su alimentacion estd basada de un 80 % a
un 95 % de vegetales, frutas y semillas, el resto del alimento
es carrona o animales pequefios; en primavera su dieta es
principalmente de pasto, hierbas, hojas, entre otras plantas;
en el verano comen insectos, larvas, etc.; para el otofio se
alimentan de bayas, hongos, semillas y todo aquello de alto
contenido en grasas para poder hibernar; ocasionalmente
comen carrofia, especialmente |a comen por el olor, 0 se
alimentan de animales pequefios.

4. Estructura Social y Gestacién.

- Animal solitario que vaga en busca de alimento.

- Los machos son muy agresivos con su misma especie.

- La hembra se hace cargo sola de las crias por 2 afios hasta
que ya puedan subsistir solos.

- Los cachorros son muy juguetones y por medio del juego
es como aprender a sobrevivir.

- Una vez que las crias se van del lado de la madre, esta se
vuelve a aparear,

- Los osos se aparean entre Junio y Julio, las hembras
esperan de 2 a 3 afios para volverse a aparear.

- Al momento del apareamiento la hembra es la que
establece el territorio.

- Su gestacién es de aproximadamente 220 dias (7 meses),
tienen en promedio dos crias que nacen entre Enero Y
Febrero.

5. Habltat.

Bosque con maleza abundante y espesa, chaparrales,
prados himedos v secos.

6. Distribucién.
5e localiza desde el Norte de Alaska, la mayor parte del

territorio de Canads, Estados Unidos y al Norte de México en
Nayarit, 5an Luis Potosi, Chihuahua, Tamaulipas, Durango,

Coahuila y Sinaloa.
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1. Clasificaclén Taxondémica.

Otros nombres. Venado Blanco o Llanero.
Bioma. Bosque Templado.

Clase. Mamiferos.

Orden. Artiodactyla.

Famllla. Chordata.

Nombyre Clentffico. Odocoileus virginianus.

2 Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 57 a 95 Kkg. 100 a 135 kgq.
Altura 8o agocm 80 a100cm

- Su piel tiende a ser gris en invierno y rojiza en verano;
tiene pelaje de color blanco detras de la nariz, en circulos
alrededor de los ojos, dentro de las orejas, en la barbilla, en la
garganta, en el interior y superior de las piernas y bajo la
cola.

- Los machos poseen cornamentas que se vierten entre
enero y marzo, crecen entre abril y mayo, pierden el
terciopelo en agosto y septiembre, se caen entre noviembre
y diciembre.

- Las crias nacen manchadas de blanco; pierden las
manchas en su primer invierno, pesan entre 1.5y 2.5 kg.

- Tienen buena vista, oidos agudos, un olfato muy
desarrollado.

- Son crepusculares, se alimentan antes del alba, en la
tarde hasta el crepusculo.

- Su madures sexual la obtienen los machos al afio de vida
y la hembra a los dos afios.

- Los cervatillos pueden caminar al nacimiento y después
unos dias pueden ya mordisquear [os alimentos.

- Son muy &giles, pueden alcanzar 30 millas por hora en
terrenos enredados de bosque, ademas de ser nadadores muy
buenos.

- Son sumamente adaptables al habitat,

- Es una especie estable.

3. Allmentacién.

Los Cachorros se alimentan de leche materna pocos dias.
Son herbivoros, comen ramas de arce, sasafras, dlamo,
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"3.1.38 Venado Cola Blanca

abedul, entre otros; también se alimentan de arbustos; en
zonas mas aridas de huajillos, yuca y arbustos duros.

4. Estructura Soclal y Gestacién.

- Son muy nerviosos y timidos, cuando se sobresaltan
ondean su cola de lado a lado.

- Son solitarios sobre todo en verano.

- La hembra esta con sus cervatillos.

- Los machos pelean por una hembra en particular.

- Las crias no se despegan de la madre en unos 10 dias a 2
semanas.

- Son poligamos aunque puede llegar a quedarse con su
pareja por varias semanas hasta que la hembra este fértil.

- Su gestacion es de 204 dias (6 meses y medio
aproximadamente), tienen de 2 <rias en promedio.

5. Hébitat.
Bosque Templado
6. Distribucién,

Se localizan desde Canada del Sur, Estados Unidos, Centro
América, Bolivia y México en Sonora, Chihuahua, Coahuila,
Nuevo Ledn, Tamaulipas, Sinaloa, Durango, Zacatecas, San
Luis Potosi, Nayarit, Guanajuato, Colima, Edo. De México,
Jalisco, Guerrero, Morelos, Puebla, Veracruz, Qaxaca,
Chiapas, Tabasco, Campeche, Yucatdn y Quintana Roo.




i
ok
5.

enoteecisn: de il Fraaston
%%%c_cie Lde Ha-Informzsot

.1.0.9 Mapache ("

-

.

1. Claslficacién Taxondmica.

Otros nombres, Osito Labrador, Pizote Solo, Culd, Tejon.
Bioma. Bosque Templado.

Clase. Mamiferos.

Orden. Carnivoros.

Familla. Porcidnidos.

Nombre Clentifico. Procyon fotor.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 1.8 a 20 Kg. 1.8 a 20 kqg.
Tamafio 60 a105¢cm. 60 a 105 cm,

- Es robusto, de abundante pelaje, cuerpo macizo, cuello
corto, de coloracién pardo grisaceo y gris amarillento,
hocico corto y puntiagudo, orejas triangulares, cabeza
pequefia y triangular con un antifaz de color negro con la
orilla blanca, cola anillada <con 4 o 10 anillos (la punta
siempre es negra) y tienen cinco dedos en cada pie.

- Sus 0idos y su vista estdn muy desarrollados.

- Son inteligentes, activos y curiosos.

- Casi no hay diferencia entre las hembras y los machos en
tamafio y peso.

- Sus patas asemejan las manos humanas (esto les da
mucha habilidad).

- Los crios nacen con antifaz, piel oscura, anillos en la cola,
pesan aproximadamente 70 gr., estan ciegos y sordos hasta
los 18 a 24 dias de nacidos; salen del nido entre las 8 ¥ 10
semanas.

- 5on muy veloces alcanzan hasta 15 millas por hora, son
excelentes trepadores y por su tamafio son muy agiles.

- Son aficionados al agua, sumergen sus alimentos y los
manosea en el agua, como si los lavara; no les gusta nadar, a
pesar de ser muy buenos para esto.

- 5on muy inteligente, de hecho se ha demostrado que
m4s que los perros y los gatos.

- Se dice que hibernan, esto no es cierto, lo que hace es
bajar su actividad.

- Las hembras son sexualmente maduras a los 9 010
meses de edad y los machos a los 2 afios.

- En estado silvestre viven aproximadamente 16 afios.

- Actividad nocturna y rara vez diurna.

- Es una especie estable y sus principales rapaces son el
lince rojo, el puma, el lobo gris, los zorros, los coyotes, 103
bihos y el hombre.
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3. Alimentaclén.

El cachorro se alimenta de leche materna hasta el
segundo o tercer mes de nacido,

Es omnivoro, consumen mas invertebrados que
vertebrados; su dieta basica en primavera es de conejos,
ardillas, pajaros, huevos o crias de mamiferos pequefios; en
verano comen vegetales, cangrejos, ranas y otros anfibios;
en las costas comen mejillones, almejas y ostras; en otofio
buscan comida para el invierno, bellotas, frutos e insectos.
De vez en cuando come carrofia sobre todo en invierno;
también comen nueces, bellotas, manzanas, uvas, cerezas,
ciruelas, higos, frutas citricas, sandia, nueces de soya,
melocotones, maiz, entre otros.

4. estructura Soclal y Gestacién.

- Son poligamos.

- Los machos rifien entre si por las hembras, en épocas de
celo (que es entre enero y febrero).

- El macho no contribuye a la ¢rianza de los hijos.

- Cuando la madre siente peligro en el nido, se cambia de
este, transportando hijo por hijo ¢on su boca.

- 56n promiscuos en las relaciones sexuales.

- La madre permanece un afio con sus cachorros.

- La mayor parte del tiempo los cachorros se la pasan
jugando.

- Sus nidos estan en &rboles sin substancias grandes o en
grietas profundas de zonas rocosas.

- Los cachorros siguen a la madre a donde valla,

- Su gestacién es de 6o a 73 dias (2 meses
aproximadamente), tienen de 1 a & crias, en promedio 3 a 4,
nacen entre abril y junio.

5. Habltat.

Bosque de pino, Bosques con agua, con agua abundante Y
son muy adaptables, Pantanos y manglares.

6. Locallzacién,

Al sur de Canad3 hasta el centro de América a lo largo de
Estados Unidos de Norte América, excepto en las montafas
rocosas. En México en Baja California Norte y Sur, Sonora,
Chihuahua, Coahuila, Nuevo Leén, Tamautipas, Sinaloa,
Durango, Estado de México, Zacatecas, San Luis Potosi,
Nayarit, Jalisco, Querétaro, Hidalgo, Colima, Michoacan,
Guerrero, Morelos, Veracruz, Oaxaca, Chiapas, Tabasco,
Campeche Yucatan y Distrito Federal.
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1. Caracteristicas.

Otros nombres. Perro Pelén Mexicano, Perro desnudo,
Xoloitzcuintle,

Bloma. Bosque Templado.

Clase. Mamiferos.

Orden. Carnivoros,

Famllla, Canidae. o

Nombre Cientifico. Canis familiaris.

2. Caracteristicas

Esténdar. Intermedic.  Miniatura.

Tamafo Tamafio Tamafio
Hembras 46asocm 36a45cm 253354<m
Macho 46asoam  36345cm 25 3 35 ¢cm

- Su caracteristica principal, es la falta de pelo, esto se
debe a un gen que les causa una disfuncién llamada displacia,
pero su piel es suave, tersa, firme, elistica y no tienen
papada.

- Sus tonos de piel son uniformes, sélidos y por lo regular
oscuros, van desde negro, negruzco, gris, gris pizarra, gris
oscuro, rojizo, higado, bronce o rubio (poco com(in), ademas
hay manchados en cualquier tono.

- Cuerpo bien proporcionado, pecho ancho, largo vy
profundo que llega hasta los codos, costillar amplio,
miembros largos y cola farga, lomo fuerte y musculoso, su
cuerpo es ligeramente mas largo que ancho; las hembras son
mas largas que los machos.

- Cuello proporcionalmente largo, delgado, flexible,
musculoso y ligeramente arqueado.

- Orejas largas, grandes, erectas siempre alerta,
expresivas, muy elegantes y textura delicada, se les llama
orejas de murciélago,

- Nariz oscura en los ejemplares oscuros, rosa o café en
los de color bronce y rubios; manchada en los perros con la
piel de la mismaindole.

- Los ojos son medianos de forma almendrada, de
expresion atenta, de tono negro, café, castafios, 3mbar o
amarillos.

- Los pies son semi largos (pie de liebre) con los dedos
recogidos y compactos.

- Al nacer los cachorros estan arrugados, chatos,
regordetes y con un tono distinto de piel, con el tiempo esto
se corrige.
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- En las camadas de los xoloitzcuintli siempre nacen
cachorros con pelo.

- Estos perros transpiran por los pies, por lo que casi no
jadean.

- Perro silencioso, tranquilo, inteligente, alerta, muy buen
guardian; se dice que son perros reloj excelentes, nunca
ladran sin motivo.

- 5on de actividad diurna, aunque no dejan de estar alerta
en la noche.

- Bs una especie estable, aunque ya extinta en estado
silvestre, solo existen Xolos domesticados.

3. Alimentaclén

Se alimentan de cachorros con leche materna, de adultos
son <arnivoros; comen pequefios mamiferos y aves, ademas
de croquetas.

4. Estructura Soclal y Gestaclén.

- 5e establecen en manadas de aproximadamente s
individuos.

- Defiende territorio y a su familia.

- Son poligamos.

- La gestacién es de aproximadamente s8 o 63 dias (2
meses), con un promedio de 5 crias por camada.

- Genética: no siempre |os solos nacen sin pelo, el 10 % {1
0 2) en camadas grandes nacen peludos, a esto se conoce
como camadas mixtas, el factor que determina la falta de
pelo es un gen dominante causado por la displacia,

5. Habitat.
Bosque templado.
6. Distribucién.

Desde México central hasta ecuador.
En México estd en el Distrito Federal, Morelos, Estado de
México, Tlaxcala, Guerrero, Colima, entre otros.
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11 Lobo Gris Mexicano.

1. Clasificaclén Taxondmica.

Otros Nombres, Lobo, Lobo Mexicano.
Bloma. Desierto y Bosque Templado.
Clase. Mamifero.

QOrden. Carnivoro.

Familia. Canidos.

Nombre Clentifico. Canis lupus baileyi.

2. Caracterfsticas.

Hembra Macho
Tamano 137 —-167 ¢cm. 137 — 167 cm.
Altura 66 a 81cm. 66 a 81 cm.
Peso 15 @ 25 Kg. 25a 30 Kg.

- Es una subespecie del lobo gris, es el més pequefio de los
lobos norteamericanos.

- El color del pelaje varia dependiendo de la estacién, va
de moreno o grisdceo con luces castafias y acentos negros; la
cola es generalmente oscura en la punta.

- Han desarrollado cuerpos delgados, musculosos, piernas
largas, fuertes; mandibula grande y poderosa.

- Vista y oido agudos y desarrollados.

- Sus orejas pueden girar para ayudar a encontrar la
direccién de los sonidos.

- Su oifato es perspicaz, lo utilizan para encontrar comida,
para oler el peligro o para comunicarse entre ellos en la
manada.

- El lobezno nace ciego, sordo y desnudo, a los 9 dias
aproximadamente abren los ojos, al poco tiempo tienen pelo,
pesan de unos 4 a 6 kqg., en pocos meses pueden valerse por
si solos.

- Tienen una vitalidad impresionante, puede caminar
largas distancias sin mostrar fatiga alguna.

- Las hembras son sexualmente maduras a los dos afios de
vida, los varones a los tres afos.

- Viven de ¢ a 10 afios en estado silvestre y en cautiverio
hasta 18 afios.

- Son activos durante el dia, aunque casan casi siempre de
noche.

- El lobo mexicano existi6 una vez en el norte de México,
pero ahora esta extinto en su habitat natural, solo hay en
cautiverio.

3. Allmentacién.

Los lobeznos se alimentan de leche materna hasta las & u
8 semanas de nacidos, depuse comen lo que los padres les

()
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dan y aproximadamente a [0s 3 meses comienzan a cazar.

De adultos comen venados cola blanca, conejos, roedores,
borreqgos cimarrén, ardillas, bisontes, jabali, entre otros; en
invierno censumen algunos vegetales, frutos de mezquite y
otros.

4. Estructura Social y Gestaclén.

- Viven en manadas de 4 a 10 individuos, a estas se les
llama lios,

- Su estructura social es muy compleja, ios lios se manejan
a través de jerarquias, a los lideres se les llama Alfa, son una
pareja de lobos (macho y hembra) que se encarga de
mantener |os limites territoriales, la armonia entre los
individuos del lio, de la coordinacién de los miembros al
momento de cazary por lo regular son los (inicos que pueden
engendran en el lio.

- Viajan, cazan y se ayudan en los lios.

- Se comunican a través de vocalizaciones de ladridos,
aullidos, grufiidos, gritoneos y lloriqueos.

- Son muy territoriales.

- Hacen sus madrigueras en cuevas subterraneas o en
cavidades, como troncos huecos, tocones o rocas.

- El macho y la hembra juntos se encargan de los lobeznos.

- Mientras la hembra alimenta y cuida a los lobeznos el
macho se encarga de protegerlos y de la alimentacién de la
hembra.

- Alos tres meses los padres comienzan a ensefiar a cazar
al lobezno.

- Los lobeznos estan con los padres hasta los 2 afios de
vida, después se pueden quedar en el lio o irse a buscar
territorio y formar sus propios lios.

- Su gestacién es de 63 dias (dos meses) , nacen entre
febrero y marzo, tienen de 4 a 8 lobeznos y solo una vez cada
afo.

5. Hibitat.

Bosque templado y zonas semiaridas.
6. Distribuclon.
Del sur de Estados Unidos (Arizona, Texas, Nuevo

Mexico); en México se distribuye en Sonora, Chihuahua,
Coahuila, Tamaulipas, Durango, Zacatecas y San Luis Potos.
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1. Clasiflcaclén Taxon6mica.

Otros Nombres. Borrego del Desierto.
Bloma, Desierto.

Clase. Mamiferos.

Orden. Artiodactilos.

Famllia. Bévidos.

Nombre Clentffico. Ovis canadensis.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Tamafio 150 a 155 ¢m. 160 a 180 cm.
Peso 53— 91 Kg. 119 — 127 Kg.

- Al macho se le llama carnero, a la hembra oveja y la cria
cordero.

- Borrego grande de color castafio oscuro, gris pardo o
café; pelo abundante, pero no lanudo, aunque en invierno
les crece un poco; en el anca, el pelo es de color blanco; cola
€Orta, cuernos rizados y grandes en los carneros y més
pequefios en las ovejas.

- 4 pesufas en cada pata.

- Los corderos nacen débiles y desvalidos, pero a la
primera semana de vida ya son capaces de sequir a los demds
borregos entre las piedras.

- Ef cordero tiene la piel luz coloreada y brotes de cuernos.

- Sus cuernos dicen su edad, salud e historia de lucha en la
manada.

- Tiene un excelente equilibrio, puede saltar de roca en
roca sin problemas.

- 5u vista esta muy desarrollada.

- Por medio de los cuernos quitan las espinas de los cactos,
para comer la pulpa y tomar el agua de estos.

- 5on sexualmente maduras las ovejas entre los dos y tres
afios de edad; los carneros de 4 a 7 afios,

- Buenos nadadores a pesar de su tamafo y sus cuernos.

- La actividad la desarrollan por la mafiana.

- En estado silvestre viven hasta 12 afios
aproximadamente, en cautiverio de 15 a 17 afios.

- Es una especie en peligro de extincién, las principales
causas de esto, es por los depredadores naturales (lobo gris,
coyotes, 0505, linces, leén de montafa, entre otros); la caza
y por enfermedades introducidas por el ganado domestico.




. .
AU R Y

Ryt Y,

Borrego Cimarron

£

PENEST 3

3. Allmentacién

Los corderos se alimentan de leche materna hasta los 4
meses de edad.

Son herbivoros, su alimentacién depende de Ia
disponibilidad y estacién, va desde caoba montafiesa, yucas,
té, hojas de plantas, flor de la trompeta, cactos, forrajes
verdes, cebollas salvajes, de alqunas frutas como datil, peras,
entre otras; casi no consumen agua ya que la obtienen de los
cactos y pueden mantenerse sin tomarla hasta 14 dias.

4. Estructura Social y Gestacién.

- Son poligamos.

- Se estructuran de tres formas de manadas, las dos
primera son de 5 a 15 individuos, una es colonia de ovejas y
corderos, otra manada de carneros; la tercer manada se da
en €poca de celo, es cuando las manadas de machos y
hembras se juntan y logran reunir hasta 100 individuos.

- En las manadas de carneros el dominante es el que por lo
regular vence a los demds, es el que se aparea con mayor
facilidad.

- Las ovejas mas viejas son las dominantes en las manadas
de hembras.

- Los carneros compiten entre si, a esto se le llama
cabeza-a-cabeza, el tamafio del cuerno es simbolo de podery
de ventaja contra los demés.

- Los machos no defienden territorios, defienden el
derecho de aparearse.

- Por las noches duermen en sus “camas” (son lugares que
los borregos escogen y construyen excavando), o en cuevas.

- Los corderos permanecen con la hembra hasta los 4 afios
de edad, después parten para unirse a manadas de carneros.

- Su gestacién es de 150 a 180 dias (de s a & meses), nacen
entre mayo y junio, por lo regular solo nace un cordero.

5. Habitat.

Prados alpinos, cuesta de la montafia, precipicios
escabrosos y rocosos.

6. Distribucién.

Montafias rocosas de Canada, el sur de Estados Unidos y

en México en Baja California Norte y Sur, Sonora, Coahuila y
Chihuahua.
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1. Clasificaclén Taxonémica.

Otros nombres. Lobo marino, Leon Marino.
Bloma. Franja Costera.

Clase. mamifero

Orden. pinnipedos

Famllla. otaridae.

Nombre clentifico. Za/uphus californianus.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Tamafio 150 a 200 cm. 200 a 250 ¢m.
peso 50 3 110 Kg. 200 3 400 Kg.

- Pelaje corto en el cuerpo, en el hocico pelos largos vy
gruesos, de color gris amarillento o café y mirada oblicua.

- El agua les ayuda a estar himedos para controlar su
temperatura corporal.

- Pescan a una profundidad de 30 a 100 metros, es decir,
en |as aguas bajas, ademas de poder bucear por 12 minutos.

- Las crias nacen con los ojos abiertos, listos para nadar,
aunque son un poco torpes; pesan de 6 a ¢ kitos y miden
aproximadamente 80 ¢m,

- La edad adulta la alcanzan los machos a los ¢ afios, las
hembras entre los 6 y 8 afios

- Se diferencia de las focas por que se desplaza en mar y
tierra sobre las aletas delanteras y traseras, ademas de tener
ofdo externo.

- Especie amenazada, su principal depredador es el
tiburén y el hombre,

3. Allmentacion.

Principalmente peces (sardinas, pez anchoa nortefia,
entre otros), calamares, pulpo, etc.; las crias se alimentan de
leche materna desde el nacimiento y pueden durar asi hasta
los 2 afios de vida.

4. Estructura Soclal y Gestaclén.
- Se establecen en tres tipos de grupos:

La primera lNamada Colonia, es un gran nGmero de
individuos en tierra.




La segunda es en el agua y son menos miembros que 3
colonia, ilamada Balsa.
La tercera es la de las crias y se llama grajos.

- Los machos pelean para establecer territorio (entre
Mayo y Julio aproximadamente), con la llegada de las
hembras, esta es la que escoge a su pareja, aunque él puede
tener hasta 30 hembras.

- La madre y su cria se reconocen entre la colonia por
sonidos v el olfato.

- Los machos después de aparearse emigran y dejan a las
hembras con las crias establecidas en un lugar.

- Su gestacién es de 270 a 300 dias (9 meses
aproximadamente), tienen en promedio una cria.

5. Habitat

En las playas rocosas y arenosas (Franja Costera), son
considerados animales de la orilla del mar o costa; aunque se
han encontrado en rios alimentados por el océano.

6. Distribucién.

Oeste del continente americano, en las costas del pacifico,
desde la Columbia Briténica hasta la peninsula de Baja
California y el mar de Cortés en México, por ejemplo en las
Islas José, Ballenas, San Jorge, Guadalupe, Natividad, del
Carmen, San Pedro, Noloasco, Angel de la Guarda, Cedros,
Benitos, entre otras; en bahias como Magdalena y todos los
5antos; ademas en las costas de Sinaloa y Sonora.
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1. Clasificacién Taxonémica.

Otros nombres. Woods bison.
Bloma. Pradera.

Clase. Mamiferos.

Orden. Artiodactilos.

Familia. Bévidos.

Nombre Cientffico. Bison bison.

2. Caracteristicas.

Hembra Macho
Peso 303 2500 Kqg. 318 a 9oo Kg.
Tamafio 2133318 c<m 360 a 380 cm.
Alto 152 a 157 €m. 167 a 186 ¢m

- Joroba al hombro, cabeza grande y cuerpo pequefio; en
las hembras la joroba es mas pequefias y su cuello es mas
pegqueno.

- El pelaje de la cabeza, cuello y hombros es largo, lanudo,
pardusco hacia el negro; el resto del cuerpo tiene més
pequefio el pelo y mas claro, esto es mas marcado en el
macho que en la hembra.

- Cuernos blancos que se encorvan hacia arriba y al centro,
terminan en punta afilada.

- Piernas cortas pero muy fuertes, los cascos son negros y
redondos.

- La joroba esta formada por musculos que sostienen la
joroba.

- Las crias nacen de color rojo y se empiezan a poner
castanos a los 2 meses y medio de edad, a los 4 meses son ya
castafios completamente, ademas al nacer las crias no tienen
joroba, la desarrollan después y pesan de 15 a 25 Kg.

- Los terneros al nacer se ponen de pie y se comienzan a
alimentar a los 30 minutos de nacidos.

- Son excelentes nadadores y corredores, pueden alcanzar
velocidades de 62 kilémetros por hora.

- Su olfato es excelente, este es el que le ayuda a detectar
el peligro.

- Su vista es regular puede distinguir objetos hasta un
kildmetro de distancia.

- Para evitar a los insectos se bafian en tierra, polvo o
barro, se frotan en &rboles para librarse de parasitos y pelo
suelto.

- Las hembras son sexualmente rmaduras entre los 2 § 3
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aflos, el macho a los 3 afios ya son maduros, pero por io
regular engendran hasta ios 6 afos.

- Viven aproximadamente 20 afios en estado silvestre,
pero en cautiverio puede llegar a los 40 afios.

- Activo durante el dia.

- Especie en peligro, sus rapaces son el oso pardo, coyote,
lobo gris y el hombre.

3. Allmentacién.

Las crias se alimentan de leche hasta los 7 u 8 meses que
comienzan a comer sélido y al afo se destetan.
Principalmente césped, agua diaria, arbustos y en época de
€5Casez cortezas.

4. Estructura Soclal y Gestacién.

- 5on animales gregales, andan en don tipos de manada,
una de machos <on una cantidad de 30 cabezas
aproximadamente y una de hembras con crias; solo se juntan
en periodo de apareamiento.

- La dominacién entre los bisontes es lineal,

- 5e comunican entre elles con grufiidos y resoplidos.

- Es migratorio,

- Luchan entre los machos a |a hora de aparearse,

- Se reproduce entre junio y septiembre,

- La madre se hace cargo de la cria, el macho se
desatiende este,

- Su gestacion es de alrededor de 285 dias (nueve meses ¥
medio aproxnmadamente), nacen entre abril y mayo, tienen
por lo reqular una cria.

5. Habltat,
Prados abiertos, si neva é| resiste su estancia en areas
montafosas y bosques abiertos, ademas de estar en praderas

americanas.

6. Locallzaclén.

En Alaska, Canada, Estados Unidos y €n México al Norte,
en Chihuahua.

(=)
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El kiosko interactivo multimedia de mamiferos mexicanos,
constaré de 10 pantallas con contenidos y etapas distintas,
para el zooldgico de Chapultepec, las cuales son:

1. Presentacldn. Esta seré de tipo Save Screen o Splash
(protector de pantalla), mostrara las 14 especies y los 5
biomas, acompafiadas de mdsica ambiental de percusiones
(cd “"Natures Drums” de North Sound), estas pantallas
siempre estardn sensibles. Después de cierto tiempo de
inactividad del Kiosko o al momento de salir,
automdticamente este regresara a esta serie de pantallas,
cumpliendo el primer factor de un Kiosko de ser ciclico.

2. Mend Princlpal. Una ves al dar clic a la presentacién se
tiene acceso a el Mena Principal, donde existen 3 opciones
principales de informacién: introduccién, Biomasy Especies,
También contara con un par de iconos extras, uno de ayuda a
la navegacién y el otro para la salida; esto acompafado de
musica de percusiones para la ambientacién y de roilover de
audio (sin afectar a la mdsica ambiental), que indicara para
que es cada uno de los iconos presentes; el usuario no tendra
que regresar a este menu, ya que permanecerd completo a lo
largo del Kiosko por medio de un pup-up, (Meni
desplegable).

3. Introduccién. Se realizard una breve explicacion de los
objetivos del interactivo, asi como de la Fauna Mexicana;
deviendo tener un regreso al meni principal, ademds de
contar <con el men( en pup-up; también la ambientacién la
dara la mdsica de percusiones, tendré control de audio y
ayuda de navegacion.

4. Men( por Blomas. Este menti solo tendré cinco iconos
referentes a los biomas, que al accionarlos haran un rollover
de audio vy de texto que indicardn a que bioma se podra
tener acceso al hacer clic. La mosica de percusiones
nuevamente se usara para la ambientacion.

5. Menl por Especles. Este contara con misica de
ambientacién y los iconos representativos de los animales,
que realizaran rollovers de audio y texto, indicando a que
especie se hace referencia en cada uno de los icono.

6. Blomas. Son 5 pantallas de biomas con caracteristicas
similares, pero con distinta informacién e identidad. El audio
de fondo serin los sonidos ambientales de fos biomas:
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aparecera un pequefio texto introductorio, el botén del mend
principal (que realizard un pup-up del meni), un botén de
biomas (este regresard al indice por biomas), clima
(informacién general del clima en el bioma), vegetacién
(informacion general de la vegetacién en el bioma), especies
(informacién general de las adaptaciones animales en el
bioma, ademas de contar con una liga a cada una de las
diferentes especies de ese bioma), flechas atras y adelante
(que nos llevaran al siguiente o anterior bioma, segin el
indice), todos estos botones contaran con rollover de audio y
texto, ademds de contar con un control de audio y el botén
de ayuda.

7. Especles. Son 14 pantallas de Especies, con las mismas
caracteristicas. El audio de fondo seran los sonidos
ambientales de los biomas, se contars con los botones de
menll principal (realizard un pup-up del meni), especies
(este regresa al mend de especies), biomas (este va al bioma
del animal), clasificacién taxondmica (con datos cientificos
del animal), caracterfsticas y alimentacién (informacidn
general), estructura social y gestacién (informacién general),
habitat localizacién y distribucién (informacién general),
flechas atrss y adelante (que nos llevard a la siguiente ©
anterior especie, segln el indice), control de audio y ayuda.
Todos los botones tendrén roliover de audio y texto.

8. salida, Mostraré un recuadro que al accionar, desde el
mendy principal la salida, preguntara si se quiere abandonar el
Kiosko, se tendr3 tres opciones: salir definitivamente (ir a la
presentacidn), mostrar los créditos o cancelar la accidn
regresando a la pantalla en la cual se esta en ese momento.

9. Créditos. Se muestran los nombres de las personas que
apoyaron en la creacion del Kiosko; a esta pantalla solo se
tendrd acceso a través de la salida, para esta opcién, la gente
interesada en conocerlos tendrd que accionar el botén.

10. Ayuda. Estas son pantallas translGcidas, que
apareceran sobrepuestas en cada pantalla, indicando el tipo
de accion a realizar por cada parte del interactivo, a esta se
tiene acceso por medio del botén de ayuda, que permanece
de manera fija durante todo el interactivo.

®
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SECRICO

Gulén Técnlco.

El Guidn Técnico, es utlizado para tener mayor orden y
evitar la repeticién de los diferentes elementos del
interactivo; aparentemente este no es de gran importancia
como lo es en el cine o la T.V., tomando como opcién su
sustitucion por los arboles de ruta y los Story Boards.
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Arboles de Ruta 0 Mapas de Navegacién: Estos muestran
la forma de navegacion posible a sequir por el usuario. Para
el Kiosko se realizaron diferentes arboles de ruta
dependiendo de cada parte del interactivo, cada pantalla
tiene una forma diferente de navegacién o de importancia
dentro del interactivo, son los siguientes.

A) Presentacién y MenU Principal.
B) Biomas.

() Especies.

D) Ayuda y Salida.

Por cuestiones practicas se manejara un <4digo para la
representacion escrita de las pantailas y sus fases; en el Story
Board se verd la interpretacién y construccién grafica de la
navegacion.
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Pantalla ........... ... . ... ... ..... Cédigo
Presentacion . ........... ... ... .. PRE
Mend Principal ....... .. ... L MPR
Introduccion. ........ ... ... ., INT
Biomas. ... ... . i BIO
Especies. . ....... ... ... .. . ..., ESP
Ayuda. ... AYU
Salida. ... .o L SAL
Créditos. ... ... o CRD
Bosque tropical . ..... ... .. ... . ... BTR
Bosquetemplado. .................. BTM
Desierto. ....... ... .. ... .. . ... ... DST
Franjacostera. ..................... FIC
Pastizales. . ........................ PTZ
Coatide narizblanca. ............... CNB
Ocelote. ....... ... .. ... ... ..... OCE
Venado temazate. ................... VCR
Jaguar amarilloynegro. . ............. JAN
Teporingo. ......... ... ... ... TZV
Puma. . ... ... PLM
Osonegro. ............ooo .. OSN
Venadocolablanca. ................. VB
Mapache. ... ... ... ... ... ...... MAP
Xoloitzeuintli. ........ ... ... ....... XT7Z
Lobo gris mexicano. ................. LGM
Borrego cimarrén. ................... BCR
Lobo marino de California, .. .......... LMC
Bisonte americano. .................. BAM
Clasificacién taxondémica, ............. TX
Caracteristicas y alimentacién. ... ..., CA
Estructura social y gestacién, ......... EG
Habitat localizacién y distribucion. .. ... HL.
Vocalizacién. ....... ... ... ... .... vC
Cima. ... CL
Vegetacidon. ........................ VG
Animales. ... o AN
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Antes de empezar a trabajar en la construccién del
proyecto multimedia, se prepara todo sobre papel; los textos,
las imagenes fijas, el sonido, etc., una ves concluido el guién
literario, la asignacién de elementos del guién técnico y la
navegacion determinada en los arboles de ruta, se debe
realizar el Story Board donde se marca la navegacién de
forma grafica a través de la IGU, donde se ve en forma visua!
las diferentes acciones a realizar por las imagenes, los
botones, los textos, etc. Nunca hay que olvidar que cada
pantalla es un problema a resolver.

;
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En el Disefio de un Proyecto Multimedia, son muchos los
elementos de disefio que pueden intervenir (Tipografia,
Color, Seftalizacién, Arte en CD, etc.), asi como diferentes
areas de apoyo al mismo, (Fotografia, Video, Animacién en 2
6 3 dimensiones, etc.). En este proyecto solo intervienen
algunos de estos elementos y areas, aplicandose para todo el
disefio, las cuales son, en areas: Fotografia, Animacién y
Musica; y en elementos: Color, Tipografia e iconos.

Para la estructura de este capitulo se hard referencia
a los anteriores temas, donde se sustentan diferentes
conceptos de Disefio, Multimedia y de los Mamiferos: asi
cumpliendo el objetivo principal de |a Tesis.

4.1.1 Fotografia

Para el Kioskeo interactivo de Mamiferos Mexicanos, la
fotografia es una de las partes mas importantes; a partir de
esta se obtuvo gran parte de la imagen fija; no solo como un
archivo de iméagenes fotograficas; también la mayoria de los
lconos de navegacién se diseRaron a partir de un proceso de
abstraccién de las fotografias; ademas de funcionar como
referente visual de los animales, se establecen como parte
importante del disefio final del Kiosko; es por eso que la
realizacién, obtencién vy eleccidn de este material
fotografico se realizé con el mayor cuidado para lograr la
mayor calidad en el proyecto.

Todas las tomas proyectan estar en subversién
fotografica, es por esta razén que se buscaron los materiales,
circunstancias de luz, lugares, ambientacién, etc., mas
adecuados para cada uno de los biomas v especies. Estas
fotografias deben de reflejar una parte importante de la
naturaleza y la vida animal, sin olvidar que dichas tomas
intervendran de manera conjunta, dentro del interactivo,
con otros elementos; es decir, se busco que en cada
fotografia de ios biomas o animales, se realzaran sus propias
caracteristicas, sin perder una unidad con las demas tomas, y
de forma separada mantengan una carga comunicativa y
emotiva; logrando asi que por separado o en conjunto se de
el proceso de comunicacién del Kiosko.

Las tomas fotograficas de los animales y los biomas
fueron tomadas con una cdmara Canon mecanica de 135 mMm
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conun telefoto de 128 mm, vy <on una cdmara Canon EF - M
de 135 mm con lente zoom 35-80 mm; ademas de otros
aparatos o implementos como tripie, filtro UV, Para Sol y
filtros.

Las tomas fueron reveladas en dos tipos de procesos:

1. Proceso de revelado de pelicula negativa C-41.
2.Proceso  de revelado de pelicula positiva
(diapositivas) E 6.

Una vez reveladas e impresas se realizé un proceso de
seleccidn y eliminacién de las tomas; posteriormente, a las
fotos seleccionadas, se les aplico la técnica fotografica de
encuadre (solo en fotografias de negativo), que concite en
re-encuadrar las tomas ya impresas para eliminar posibles
“ruidos” creados al momento de la toma, asi como corregir
posibles anomalias en color o contraste, generados por
errores de impresion; se eligid esta técnica por el tipo de
tema a fotografiar, esto es muy complicado (como se
menciona en el capitulo uno en el apartado de fotografia de
fauna y paisaje), conseguir una toma “perfecta”, sobretodo
por las caracteristicas de los animales que constantemente se
encuentran en movimiento.

Ya establecido el re-encuadre y las modificaciones de
impresion, se vuelven a imprimir las tomas seleccionadas. Las
fotos estan impresas en papel de color RC Kodak professional
mate, por la calidad en color y contraste.
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.1 Biomas'

Para el Kiosko de Mamiferos Mexicanos, se considera que
el habitat de los animales es esencial, estos representan sus
"casas”, son los que marcan las caracteristicas fisicas y de
comportamiento; ademads de definen la distribucidén de las
especies en México;, por tal motivo se efectud una
investigacion (incluida en el contenido del Kiosko), de que
estados de la replblica mexicana contaban con los diferentes
biomas, como es el caso de San Luis Potosi que cuanta con
Bosque Tropical, Desierto y Pastizales; o que fueran lugares
con caracteristicas muy arraigadas como del Bosque
Templado en el Desierto de los Leones, Distrito Federal; o la
Franja Costera de Veracruz. En dichos lugares, los paisajes
enmarcaban las caracteristicas principales de los biomas, se
decidi6 que fueran cedes para realizar las tomas fotograficas.

No sclo se buscaron los ambientes adecuados, también se
utilizaron los materiales considerados factibles para el tipo
de toma a realizar, se uso pelicula negativa Kodak Prolmage
asa 100 forzada a 200, por la magnifica reproduccién de los
colores vivos, ademas de contar con un margen de error en
la exposicion muy alto; ademds fa pelicula de transparencia
Kodak Ecktachrome 160 T para luz de tungsteno (con base
de tono azul para contrarrestar el verde de este tipo de luz),
con de asa 160 forzada a 200; en el caso particular de la
utilizacidn de esta pelicula el objetivo fue obtener tomas en
colores azules intensos, sin perder los tonos principales, se
tomaron fotografias de todos los biomas con este tipo de
pelicula, como experimento, para poder obtener diferentes
resultados dependiendo de la ambientacién y las condiciones
de luz; cabe mencionar que ninguna toma se realizé en
interiores, mucho menos con luz de tungsteno.
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4.1.1.1 Biomas

a e troplcal.

Las tomas de bosque tropical se realizaron en distintos
sitos de la Republica Mexicana; uno de los lugares elegidos
por su belleza y riqueza natural fue la Laguna de los Monaos
dentro de la reserva ecolégica de la selva de los Tuxtlas en
Catemaco, Veracruz; entre las tres y las siete de la tarde, las
diferentes posiciones de sol generaron muy diversos juegos
de luces y sombras, que daban como resultado una invitacién
a la toma fotogréfica de la flora y fauna silvestre asi como los
paisajes del lugar.

Como son muy amplias las zonas de Bosque Tropical en
nuestro pais, se considerd la necesidad de realizar mas tomas
en otro sitio con dicha riqueza visual. Tamazopo, lugar
perteneciente a la Huasteca Potosina, San Luis Potosi,
llenaban dicha expectativa, con su trio de Cascadas que
junto con la combinacién de luz solar del amanecer
generaban un espacio de colores pocas veces vistos, asi fue
como alrededor de las primeras horas del dia, es decir, al
amanecer se obtuvieron una serie de fotografias muy
especiales, ademds de poder realizar la primera parte del
experimento con luz la pelicula de tungsteno, dando como
resultado tomas de textura de agua de la cascada con un
tono azui especial.

b) Bosque templado,

El bosque templado es el sequndo bioma de mayor
extensién en el territorio nacional, teniendo en el Distrito
Federal una importante reserva de este bosque, las imagenes
fotogréficas se capturaron en Desierto de los Leones
Cuajimalpa, Distrito Federal; el cual representa las
caracteristicas de la mayoria de los bosques templados de
México; la combinacién de luces y sombras mostrada por la
vegetacion entre las tres y cinco de la tarde fueron las mas
adecuadas para las tomas.

También se selecciono a la Ordufia Coatepec, Veracruz,
como segundo sitio para fotografiar; esto por su rara
combinacién entre bosque templado vy tropical,
conciderando que algunas especies como el Coati de Nariz
Blanca o el Mapache se encuentran en este tipo de lugares.
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A los alrededores de la Ciudad Capital de San Luis Potosi,
se extienden zonas aridas por muchos kilémetros que
representan las diversas situaciones por las que atraviesan
los Desiertos a diferentes horas del dia; los cactos
demuestran las dificultades de vida vy representan
visualmente lo que es realmente un verdadero Desierto
mexicano, las condiciones climaticas entre las once de |a
manana y las cinco de la tarde se mostraron favorables para
las tomas, sobre todo alrededor de las cinco que se
experimento con la pelicula de tungsteno.

I er:

La Franja Costera es la unién entre la tierra y el océano,
pero es |a divisién entre dos mundos muy distintos y a su ves
compenetrados, que no podrian existir uno sin el otro; no
por esto carece de belleza y propio estilo de vida; el
amanecer o el atardecer, mas la combinacién de uz, el mar y
la arena dejan ver uno de los espectaculos mas hermosos de
|a naturaleza; las costas de Chachalacas, Veracruz, muestran
la Franja Costera a la perfeccidn; el vaivén de las olas dejan a
$U paso una serie de texturas con una rica cantidad de
informacién visual a través de la fotografia; y funcionan
como imagen de la Franja Costera Mexicana.

€) Pastizales,

La naturaleza mexicana es una de las m3s completas y
ricas del mundo, esto queda de manifiesto en el estado de
5an Luis Potosi, en donde existe, entre las zonas aridas de la
capital y selvatica de la Huasteca potosina, una pequefia
zona de pastizales, que a pesar de lo corto de esta, se puede
apreciar lo que en esencia estos son.

Este bioma es el de menor extensidn dentro de México, no
por eso deja de tenmer una gran importancia dentro del
desarrolio del pais, por este motivo también se considers
dentro del Kiosko de mamiferos mexicanos. Las tomas
fotogréficas se realizaron entre las doce y las dos de la tarde
cuando estdn en su apogeo los vientos caracteristicos de este
bioma.
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México actualmente esta teniendo muchos avances y
cambios macro y micro econémicos; pero sino conoce o 1o da
su importancia al cuidado y explotacién correcta de sus
recursos naturales, no podra mantenerse sobre dichos
cambios; estos son algunos de los principales objetivos que
tiene el zooldgico, por tanto la realizacién de este proyecto
interactivo tiene como fin ayudar vy cocientizar, en el
cuidado y explotacidn correcta de nuestra flora y fauna
mexicana.

Una forma de conocer a los animales que habitan México
es a través de la fotografia, la cual capta desde lo mas
efimero hasta los mas maravillosos detalles de la forma de
vida de las especies .

Las fotografias de 14 mamiferos se tomarcon dentro de las
instalaciones del Zooldgico de Chapultepec de la Ciudad de
México; sin embargo a pesar de que los animales estin en
exhibidores creando un habitat arftificial, se decidié que las
tomas deberfan parecer lo mas natural y “silvestre” posible,
presentando esto un gran reto, ya que las circunstancias de
cada especie y su exhibidor son muy distintas.

Se considero que la mejor época de! afio para tomar las
fotos fue entre enero y abril; en estas fechas las condiciones
de luz, la forma de vida de los animales y las condiciones de
los exhibidores del zoolégico eran las mas adecuadas. Los
dias lunes y martes fueron designados, el dia lunes que no
abre el Zoolégico al piblico dio la oportunidad de
experimentacién de &ngulos y acercamientos que serfa
imposible de realizar con gente a los alrededores, ademas el
animal se encuentra mas relajado, permitiendo tomar fotos
mas naturales y semejantes al estilo de vida de la especie en
estado “salvaje”; pero algunos de los mostradores de los
animales cerraban ese dia (por mantenimiento), por tanto se
escogié el dia martes por presentar poca afluencia de
visitantes (sobre todo por las primeras horas del dia) para
terminar las fotografias faltantes.

Asi como variaron los acontecimientos de los animales y
los exhibidores, las horas de tomas no fueron la excepcién;
dependiendo delas especies y sus hbitos {si son nocturnos,
crepusculares, diurnos, etc. como se especifica en el capitulo
[1) se tomaron las fotos a deshoras, aproximadamente entre
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las 8:00 de la mafiana hasta las 3:00 de la tarde, ademas de
los de los habitos, también los horarios dependian del
programa “Enriquecimiento” del Zooldgico, (que tiene como
objetivo mantener activo al animal, ademas de tratar de
corregir problemas de conducta del mismo).

La técnica del Acecho se eligié para las tomas de la fauna,
donde, dependiendo de las condiciones de los exhidores, se
eligieron diferentes dnqulos de toma que favorecieran a las
imagenes de las especies, asi como a sus condiciones.
También se utilizé la técnica del acercamiento, cuando las
condiciones a los alrededores en los exhibidores no eran
favorables y pero logrando o intentando un acercamiento a
los animales, como en el caso del Venado Cola Blanca.

La pelicula fue Kodak Gold Ultra de ASA variable, fue la
elegida por su adaptacién a diferentes circunstancias
[urninicas, a las cuales se enfrentaria a lo largo de las tomas,
ademas su calidad en el color y de grano fino, presento la
mejor calidad; se establecié en ASA estindar de 500; No se
utilizé flash en ninguna de las tomas y practicamente en
ninguna foto se acudié al uso del tripie. Se tomaron
alrededor de 20 fotos por especie para escoger y trabajar
cerca de 10 & 12 tomas.

A) Coatl de Narlz Blanca,

Es un animal muy activo a diferentes horas del dia, sobre
todo al amanecer y atardecer. Vive en las copas de los
arboles, “su casa de dia” en el zoolbgico se encuentra en una
especie de plataforma, donde se aprecian su estilo de vida
arborea, airededor de las 10:00 de la mafiana y hasta las 2:00
de la tarde; el sol se postré en posicién favorable para las

fotografias.

B) Ocelote,

El ocelote es uno de los felinos mas bellos, sumamente
activo por la mafiana, con una fuerza y agilidad
impresionante; su exhibidor esta rodeado de cristal con
tonalidad azul, por lo que se utilizé un filtro polarizador de
baja densidad para contrarrestar los tonos azules y el reflejo
de los otros exhibidores. Un dato curioso es que al momento
de realizar las tomas, la hembra estaba en celo v se lograron
capturar escenas de actitudes de cortejo en estos animales.
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En la naturaleza existen muchos tipos de animales,
grande, pequefios, carnivoros, omnivoros, y por supuesto de
actividades en horarios muy distintos. En el caso del Venado
Cola Roja o0 Temazate, su desarrolio natural es por la noche vy
al amanecer, por la mafiana y la tarde pricticamente no
presenta ningdn tipo de actividad . Entre las 8 y 10 de la
mafana se tomaron las fotografias por lo anteriormente
mencionado. Esta es una especie muy tranquila, sus
costumbres de alisar |a tierra y su complexién tan delgada, el
exhibidor es muy especial ya que esta constituido por una
malla dobie, lo que dificulto notablemente las tomas, pero
por medio del acercamiento se pudieron realizar.

D) Jaguar.

El jaguar, mistico animal adorado por las antiguas
civilizaciones mexicanas que demuestra ante todo poder,
fuerza y agilidad; en el mundo moderno esta concepcién
acerca de esta especie no ha variado mucho. La imagen
fotogrifica de estos se planeo con este punto de partida, es
decir, que las fotos mostraran la belleza, poder y fuerza de
uno de los felinos mas cautivadores para el hombre. Los
colores de ambas especies (jaguar amarillo vy negro) con la
luz solar de las 8 a las 12 de la mafiana demostraban lo diche.

E) Teporingo.

Este conejillo endémico de la Ciudad de México (en
peligro de extincién), nos muestra la adaptabilidad de Ia
naturaleza y los animales a diferentes contextos de vida, su
exhibidor esta construido de forma muy similara lo que esen
la vida silvestre su habitat, [leno de zacatones de hierbas
inmensas; las texturas proporcionados por estas mas la
iluminacién del mes de enero por las mafiana entre las 9y N,
enmarcaron a la perfeccién el estilo de vida del animai.
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F) Puma,

Animal solitaric duefic de las montafias del bosque
templado de la zona norte de la Repiblica Mexicana; el
Puma representa fa fortaleza y entereza para enfrentar las
cosas. Con un exhibidor grande, hermoso y muy parecido a
su habitat, las fotografias demuestran como interactua el
animal dentro de un espacio artificial-natural.

G) Os0 negro.

Majestuoso animal de color negro crespo con inigualable
fuerza fisica, de caracter rudo y solitario. El exhibidor del Oso
negro es uno de los mas grandes del zooldgico, lleno de
vegetacidbn y rocas representando su habitat; esto
represento un problema técnico para las tomas, ya que el
telefoto tenia el alcanze para la distancia que normalmente
el animal se encontraba; por lo que se planeo tomar Ias fotos
en las rocas que rodean al exhibidor.

H) Venado Cola Blanca,

Belleza, inocencia y elegancia en todo momento
demuestran los Venados cola blanca. En otro de los
exhibidores mas amplios, con un estilo de lanura terrosa, los
venados se mantienen alerta entre su interminable descanso
a la sombra, con un regador de agua como alimentador, ellos
se divierten y pasan el dia de un lado a otro jugando; dichas
caracteristicas (al igual que el Oso), presentaron dificultades
tecnicas, superables al momento de penetrar al exhibidor y
poder tomar las fotografias entre los animales dentro de su
exhibidor; con un horario aproximado de las 12 a las 2 de |a
tarde cuando el programa “Enriquecimiento” se encontraba
trabajando con la especie.
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1) Mapache.

Tierno, adorable, limpio, pero realmente de caracter
fuerte, salvaje, extremadamente travieso y curioso, el
mapache es un animal con mucho aprecio por parte del ser
humano. En |a planeacidn original del interactivo este es uno
de los animales que no se proyectaban en la primera etapa
del Kiosko, sin embargo por sus caracteristicas se considerd
que era conveniente su participacién en esta etapa. Con un
exhibidor sin "lujos” mas bien austero, se desenvuelven los
mapaches sin aparente preocupacién, aun que siempre de
forma alerta.

J) Xololtzculntli,

Los perros pelones mexicanos (también adorados por los
antiguos mexicanos), son activos, sociables y se les llama
perros alarma. Estos animales estdn sumamente
acostumbrados al ser humano, por lo que no le teme, todo lo
contrario; dificultando las tomas ya que se acercaron
demasiado al momento de realizar estas. Su exhibidor |leno
de pasto con algunos arboles y una pequefa laguna de aqua,
muestra una pradera verde ideal para el habitat canino {mas
alrededor del medio dia).

Is Mex \

Los seres humanos han tenido por mucho tiempo la
imagen de los lobos como seres “maivados” “hijos del
demonio”; pero en la realidad son una especie muy tranquila,
nunca ataca sin razén, cuando siente amenazado se retira v
€s sumamente solidario con toda su manada;
lamentablemente los lobos mexicanos estin ya extintos en
estado salvaje, solo es posible conocerlos en zooldgicos, por
este motivo el exhibidor de estos animales no tienen lo que
le se llama “casa de noche” con el propésito de mantenerios
io mas cercano a su habitat natural . Las plantas desérticas y
algunos pinos de bosque templado son la caracteristica
principal de su exhibidor, es un animal de desierto que
emigra en la época de gran calor a los bosques templados
$ecos.

@
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L) Borrego Cimarrén.

El duefio de las montafas desérticas, sin duda es el
Borrego Cimarrdn, que con su magnifico equilibrio, fuerza y
destreza es capaz de desplazarse por peligrosos acantilado;
por lo que su exhibidor dentro del zooldgico simula zonas
rocosas. Su mayor actividad la tienen al medio dia cuando el
sol esta en su apogeo, las tomas se realizaron entre las 11:00
a.m.y las 2:00 p.m.

o] a.

Este animal posee una destreza de movimiento dentro y
fuera del agua que se ve demostrada por su agilidad. Esta
especie vive el 95 % de su vida dentro del agua, por lo que el
exhibidor esta dividido en dos zonas; una donde se aprecia la
vida de estos animales sobre la superficie; la sequnda es
subterranea dejando ver la habilidad que poseen dentro del
agua donde son extremadamente rapidos, poderosos y muy
agiles; dificuitando fas tomas, ademds de que la casa
submarina tiene gruesos cristales que distorsionan en
muchos puntos la imagen. En este exhibidor la luz que se
deja filtrar a través del agua color azul, da una maravillosa
forma, por el exhibidor, alrededor del medjo dia, entre las
11:00 a.m. y las 2:00 p.m., dan una gama de tonalidades
azules verdosas, mas los tonos cafés negrusco de los Lobos
Marinos, generan un ambiente marino, practicamente
natural.

Blsont

Musculatura enorme, rapidez, tranquilidad v porte
impresionante, son las principales caracteristicas que tienen
los Bisontes Americanos. Esta especie es otra que no estaba
proyectada en la primera etapa del proyecto, pero se decidié
mostrar los 5 biomas que existen en México. Con un
exhibidor amplio con hierba abundante y una fosa de agua
enmarcaban la vida tranquila que llevan estos animales:
alrededor del medio dia se realizaron las tomas.
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Una buena sefalizacién virtual, es la que puede
encaminar el éxito o fracaso de un proyecto multimedia, si
no es clara puede causar que la navegacién sea confusa, o
cual provocarfa que el receptor aborte el proyecto y el
mensaje no llegue, o peor aun se transmita de forma
equivocada. En el caso del Kiosko Interactivo de Mamiferos
Mexicanos, es de suma importancia la sefializacién, ya que la
mala logistica de transmisién del mensaje puede causar
dafios irreversibles, como la mala interpretacién de la
informacién de este proyecto; perdiendo el sentido
fundamental de concientizacién a la gente para cuidar los
recursos naturales del pafs.

Retomando lo expuesto en el capitulo | “Disefio”, algunas
de las imagenes son fconos por su relacién con el objeto
mismo, sobre todo los iconos de los animales y los biomas,
algunos otros son simbolos por su representacion no
referencial, como es el caso de la vocalizacién o los controles
de audio. Ademas de considerar para todos wuna
fnterpretacién abierta y completa.

Se planearon diferentes procesos para la realizacién ¥
obtencién de las imdgenes que funcionarian como iconos y
simbolos para la navegacidn; la técnica de abstraccion de las
fotografias obtenidas, se utilizé para la creacién de los iconos
en los biomas y las especies. La modificacién y adaptacidn de
la imagen institucional de la Direccién General de Zoolégicos
de la Ciudad de México, se realizé para el icono del mena
principal, funcionando como un simbolo rector de todo el
sistema de sefializacion; las flechas de desplazamiento se
retomaron del mapa oficial del zooldgico, asi como la
mayoria de los <édigos de color. Los iconos referentes a los
datos de los animales o biomas (clasificacién taxonémica,
vegetacion, clima, estructura social, etc.), se realizan a través
de imdgenes referentes al tema, o de abstracciones de
fotografias que puedan ligarse al concepto a transmitir, fos
iconos de introduccién, salida y ayuda siguen dicha
tendencia.

La naturaleza es impredecible, sin aparente justificacién;
por esto [os iconos deberian tener un trazo mas sencillo, libre
y 0rganicos, con su propia personalidad pero sin perder la
nueva linea de disefio y sefalizacién del zoolégico. Se
descartaron imdgenes cuadradas , muy abstractas o lizas, por
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lo que se determino una linea de disefio con volumen, con un
nivel bajo se abstraccién, se puede decir que los iconos son
un tipo de ilustracién referente a su tema; el circulo se eligié
como envolvente para todos los iconos (excepto las flechas
de navegacién), por presentar una forma mévil, pero puede
ser monodtona, causando aburrimiento; para evitar esto, a los
iconos se |es coloco una zona que rebasa la envolvente (las
orejas, el hocico, alguna rama, etc.) la cual genera en los
iconos, v en la imagen general, destreza, diferencia y
dinamismo, por esto se coloco a esta envolvente con un
grosor ancho para aumentar la fuerza de la misma.

Todos los lconos y Simbolos, poseen un bajo nivel de
abstraccién, pretendiendo ser un tipo de ilustracién
geometrizada, para un mejor reconocimiento de cada uno de
los fconos, se retoman las diferentes gamas de color de cada
especie y bioma, asi como sus propios matices, también se
les coloco un contorno negro de forma irregular en todos los
[conos para marcar un mayor contraste entre figura fondo.

Absolutamente todos los iconos fueron concebidos bajo
los mismos lineamientos, limitantes y caracteristicas, todos
fueron justificados geométricamente para su sustento
interno (ver Soportes Geométricos, Capitulo | “Disefio™),
Pero <como este proyecto no es de sefializacidn se considerd
prudente mostrar con un ejemplo todo el proceso que se
siguié para la obtencién de los iconos. Sin embargo se
mostraran todos los iconos pero no el proceso de todos.
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1. Especle:

Para el mend especies se eligié el manejo de un Mapa de
la Repiblica Mexicana mas la insercién de una huella de un
animal, siendo esta la del jaguar, esto por presentar formas
ya muy reconocidas como huella por un gran ndmero de
personas. El Mapa por ser una imagen por todos reconocida
y ya creada no necesita de una justificacién geométrica, sin
embargo esta si se aplica para la huella, por ser un imagen
propuesta.

2. Flora,

En el caso del icono de la Flora se retomo {como en ia
mayorfa) una fotografia de una planta que fuera comin
entre diferentes biomas, o que los receptores la refacionaran
con la flora de forma general.
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Al Iqual que todos los iconos de los biomas v animales, se
realizé un proceso de abstraccion a partir de una fotografia
que mostrara de forma clara los rasqos mas caracteristicos.
Asi como también tomando las tonalidades de las fotos para
la obtencidn de los colores de los [conos.

Teporingo

a t ri n

Este caso es similar al fcono de Especies, se retoma la
estrella boreal, que utiliza para la ubicacién geografica de
diversas cosas, como paises, estados, etc., solamente se le
realizaron algunos cambios para 13 adaptacién completa con
lo demas iconos.
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5. Flechas de Navegacién.

En el caso de las flechas de Navegacién, fueron retomadas
de los folletos del zooldgico, que marcan el camino a sequir
dentro de las instalaciones, estas flechas no solo son
utilizadas en las instalaciones del Zoolégico de Chapultepec,
sino en otras instalaciones, de hecho son de la Direccién
General de Zooidgicos de la Ciudad de México.

Estas Flechas serdn utilizadas en el interactivo, para
cambios de pantalia, es decir para pasar al siguiente animal o
bioma; ademas en el caso de haber més informacién (texto)
servirdn como un tipo pasa péginas y continuar la lectura,
cabe resaltar que este cambio es en la misma pantalla.

a. Anterlor.
b. Siguiente.




KAy \ .
4.1.2.2 Biomas: y Especies O

Weeanhd

§ 7 Ared¥para el Tigsfo del FKI6ERo,

TR A M AT T e

Lo mas caracteristico de los biomas, ademéds de fas
especies, es |a flora; las plantas son muy especiales dentro del
desarrollo de los habitat, por esto los iconos de navegacién
de los biomas, son abstracciones de las fotografias de flora,
obtenidas de los viasjes anteriormente mencionados.
Respetando los colores de las mismas para darle un toque
mas natural a los iconos.

Los iconos para las diferentes especies de mamiferos, son
los mas importantes dentro del Kiosko, realmente esta es la
columna vertebral del mismo, por tanto se puso especial
cuidado en la creacién de estos; al iqual que los biomas, los
iconos de los animales son abstracciones de las fotografias
tomadas en zooldgico de Chapultepec, estos iconos son los
que dieron el estilo de disefio, es decir, como dentro del
interactivo intervienen especies muy parecidas (como los
tres felinos o los dos venados), se decidié que los lconos no
deberian llegar a un lato grado de abstraccién como lo es la
estilizacién, sino que fueran abstractos, pero con tintes
ilustrativos que ayudaran a una clara definicién vy
diferenciacién entre cada uno de las diferentes especies. Es
asi como se llegé a la conclusién de solo realizar unos
cuantos pasos en la abstraccién y después proceder a la
geometrizacion de los mismos, y retomando la gama de color
de los diferentes pelajes de cada animal. Aqui mismo se
resolvié el tipo de envolvente, asi como que todos fconos
estarian contorneados,
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Ademas de los iconos de los biomas y las especies, en el
Kiosko intervienen otros iconos necesarios para la buena
navegacién a través de proyecto. Todos estos iconos son de
suma importancia dentro de dicha navegacién vya que
muchos son el vinculo con una serie de datos de cada animal
o bioma y otros son los que permiten una libre navegacion
en el interactivo.

. Men( Princlpal.

El icono para el Mend principal es retomado de ia imagen
de la Direccion General de Zool6gicos, para proponer una
nueva imagen, con algunas variantes de la anterior.

Ly

La "i" como objeto identificador del fcono de introduccién,
€s por ser la inicial de |a palabra, ya que la introduccidn nos
da un panorama general de la informacién del interactivo.
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Al igual que en men0 de especies, este icono es un Mapa
de la Republica Mexicana, teniendo como diferencia una
planta, en vez de una huella, esto como elemento
identificador de dicho icono.

4. Sallda.

El fcono de la salida es una “x”, que funciona con la
intencién de negacién o de abandono del interactivo, por ser
faciimente identificable como rechazo, aborto, cancelacién,
fin, etc.

5 Créditos,

La tipografia fue elegida para la representacién del icono
de la liga de los créditos por su amplia facilidad de
representacion de conceptos, funcionando este como un
Simbolo, ya que representa un concepto.
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6. Clima,

El clima es uno de los factores mas importantes de
cualquier bioma, puesto que este es el determinante del
misme bioma, asi como de las diferentes caracteristicas
fisicas de cada animal. Los Barémetros son los ancaegados de
medir la temperatura del ambiente, por esto es que se
retocma como imagen de la liga de clima.

7. Fauna,

En el caso de la fauna se utilizaron 5 huellas distintas, una
de cada animal de diferente bioma, para completar los
diferentes habitat de México.

sificac

La clasificacién Taxonémica de cada animal es lo més
especifico y partlcular €s como su propia huella digital, por
esto se repetird el icono de los animales para tener acceso a
la informacion de este punto.
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Otra de las caracteristicas mas importantes y particulares
de cada especie son las huellas, por esto es que se retoman
para la realizacién de un icono por cada caracteristicas y
alimentacién, de cada animal por separado, es decir, cada
huella de cada animal servird para exponer la informacién.

10. Estructura l Gestaclén

La gestacion es la primer etapa de |a vida de cada ser vivo,
desde la misma gestacidon de los animales, se establecen
estructuras sociales, por tal motivo se eligié el momento de
la Fecundacién como representante del icono de este punto,
ademas la envolvente en forma circutar encierra el concepto
de la misma gestacion, haciendo referencia a un évulo.

11, Vocallzacién,

En el caso de |3 vocalizacién, se recurre una vez mas a la
utilizacién del Simbolo, este no es un objeto con una
representacidn de la realidad, por tanto se eligid a una nota
musical, puesto que (seqdn se menciona en el punto de
"Musica” del capitulo | “Disefio”), una nota es solo sonido yla
vocalizacion es sonido con una carga comunicativa, de cada
animal.




Siempre se a unido al Signo de Interrogacién como una
pauta para la obtencidén de respuestas, y siguiendo esta
concepcidn se retoma como la imagen de ayuda en la
navegacion del interactivo,

13, Control de audio,

Stempre la MUsica es un factor indispensable en cualquier
proyecto multimedia, pero en el caso de los Kioskos
Interactivos, por su cercania entre un Kiosko y otro, muchas
veces es incomodo estar escuchando el audio de los otros, es
por esto que es indispensable en manejo de un control de
audio para que cada receptor pueda tener la intervencién en
la decisién de cuando escuchar o no la musicalizacién del
mismo,
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El uso del color en las pantallas de los proyectos
multimedia puede estar determinado por una gama o
esquema de color con base en los significados, nunca hay que
olvidar que estos reflejaran un estado de animo o atmésfera
emocional en todo el proyecto.

En el caso de este interactivo, no hubo una guia de color
en base al significado, si no a través de la una simulacion de
los diferentes colores en la naturaleza. Es asi como los
colores verdes brillantes, amarillentos, verdes obscuros, etc.
son utilizados para Bosque tropical; los verdes azulosos,
Opacos, para Bosque Templado; los rojos y amarillos para
Desierto, los azules para Franja Costera vy los naranja para
Pastizales, los colores tierra para las otras pantallas como el
Mena principal, Introduccién, créditos, entre otras.

Dado que en [a propia naturaleza no existen colores fijos,
sino matizados por otros tonos por las diferentes
caracteristicas de la luz natural durante el dia, fue que se
decide tener una serie de paletas diferentes de color que se
entremezclaran para la obtencién de una amplia gama tonal,
durante todo el interactivo.

En todo el proceso de color y disefio se manejo la sintesis
aditiva, ya que el disefio del Kiosko es exclusivo para
monitor, es decir, siempre manejaron los llamados “colores
Luz”
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La tipografia es uno de los elementos de disefio m&s
Importantes, muchas veces de esta dependen muchos
factores dentro del proceso de comunicacién, La tipografia
ademas de proporcionar una lectura del lenguaje, puede
establecer una lectura de imagenes, tipografia creativa.
(consultar “Tipografia”. Capituio I."Disefio").

Introduccion

Existen dos formas de presentacién de los textos dentro
de la multimedia. Una de ellas consiste en su presencia como
texto estatico dentro del proyecto (solo lectura), es como en
el disefio editorial de revistas, donde se tiene que unir para
formar una integracion coherente a todo el disefio. La

Ui il ey segunda es un texto activo (hipertexto), por que ofrece
T interactividad con los usuarios, ya que es posible establecer
relaciones con citas, temas, otras pdginas, etc., (ver

"Hipertexto” capitulo 11 “Multimedia™).

Para el Kiosko de los Mamiferos Mexicanos, se
decidi$ utilizar tres Familias diferentes de Tipografia, una
que funciona como caracterizacién de los titulos, la sequnda
como refuerzo a la anterior y lograr un juego tipografico
estético, finalmente la tercera se utiliza para los textos
largos, es decir, para la lectura continua en monitor. Las dos
primeras realizadas como tipografia creativa y la ultima
COmo texto.

2 Bastizales:

La primer familia es la ATTIC. A esta familia se le puede
considerar con astas rectas, de fustes gruesos, poco
convenientes para la lectura continua de textos largos, es
con estilo "Humanas”. Se eligi6 a esta tipografia con su
pecuiiar parecido con una clasica maquina de escribir de
reporteros, lo cual se piensa, reafirmara la idea de reportaje
fresco y con fuerza de lo que son las diferentes caracteristicas
de cada uno de los animales y biomas de México.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmniiopgrstuvwxyz
1234567890

La segunda familia es de cardcter “Incisas” aunque tienen
algunas caracteristicas de las “Humanas”, esta sirve de apoyo
el disefio tipografico de cabezas, titulos vy pequefios
enunciados (al igual que la ATTIC), es de astas y fustes
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“La extraordinariz rlqueza de México, su
gran variedad de espedes animales ¢ poco
conodda y walorada. Estamos experimens

tande @mblos acondmlims y sodales sin -

precedente, y 3élo e conedmiente amplio
del potendal de nuestros reairsos naturales

puede abrir 4a posibilidad de desarrollo en :
un munde que enfrenta serlos problemas en |

su reladén con o medie ambiente”, CEMEX

México &4 unio de los paises con gran

diversidag de plantas y animalez, de los &

biomas exlstentes en el mundo, la tundra ¢ ¢
Iy Onica que Mexico na tiene, 3 pesar de esto
s¢ han perdido mas del 9a% de sebvas ;

tropicles, mudw; etipedes de animale:

dessparecen dia a dia y la desertizacion

avanza.

Del total de espedes vegetales. snimales

y de micreorganismes conoddes, alrededor
del 10% habita en Méxlco; orgullosamente

México tiene o primer [ugar en espedes de .
reptiles, sequnde en mamiferos y el 50 % de |

Qticeasr de las poo espedes del ‘mundo,
entre otras muchas wsas.

L \‘ sdea b,
' Cuando un fugar poco a paco va ‘mcande,
mirendo asl pPOCo & poco wdo 3 hAbitat, hata
<anvertioe an un deseann,

o

utilizacién de cajas tipogréaficas

parejos, poco contrastados que sirven en una lectura répida.
Esta Familia es la SERAPHIM. Fue elegida para dar mas
fuerza a la composicién tipografica, sirviendo de fondo de Ia
familia anterior, reflejando una doble lectura para reafirmar
los conceptos el receptor esta manipulando.

ABCLSPCNIIKLINTOPYRSTUVW XY
1234567890

Finalmente la tercer familia es la SKIA. Tipografia estilo
“Lineal”, que por carecer de contrastes fuertes entre cada
caracter, facilita la lectura de toda la informacién que se esta
manejando dentro del interactivo.

ABCDEFGHUKLMNRNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567800

La dltima familia sirve como formadora de cajas de textos
(parrafo), ordinario para los texto de informacién que
aparecerd de manera corrida. Moderno para los textos que se
tratan como puntos especificos, por ejemplo, Caracteristicas
y Alimentacién.
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415 Musica.

La Mdsica sin duda es una parte muy importante dentro
de la creacién de los proyectos multimedia; por medio de
este se puede lograr un mejor proceso de inmersién y
navegacion dentro del producto. El buen uso de este puede
llevar a la multimedia a un éxito 0 a un fracaso; puede
marcar la diferencia entre un proyecto mediocre o un buen
proyecto.

Para el Kiosko del Zoo, ha sido difici! la eleccién de la
musicalizacién adecuada. Existen pantallas con diferentes
caracteristicas cada una, desde la presentacion, el mend
principal, el indice, los créditos, los indices por biomas o
especies, y las pantallas internas del mismo; asi como las
vocalizaciones de los animales, los incidentales y las
voces en off,

Después de una blisqueda de diferentes estilos, tras el
bocetaje de las pantallas, se decidid la utilizacién de musica
de percusiones centro y norteamericanas con sonidos
x ritmicos, por el tipo de ritmo, su Tempo variando, por su la
‘ , ] altura alta, una textura contrapuntistica y una dinamica

DRUMS Forte (consultar “Musica” capitulo | “Disefio”), que hacen
alusién a zonas nativas y salvajes, reforzando la idea de un
lugar natural de los animales, para lo cual se realizo una
investigacién de campo, donde se escucharon diferentes
ritmos, piezas musicales, discos e Internet, resultando el mas
completo y adecuado el CD “Nature’s Drums” de la serie
"North Sound, Harmonizing Nature With Music” (tipo New
Age), de donde se extrajeron las siguentes piezas: “Kokopali
Winds” para las pantallas de presentacién, por su Tempo
Allegro con Brio, ideal para las transiciones de imagen;

ATl o e T St

U T s fomy "Hunter’s Twiligth” para el Ment Principal, con un Tempo

i Allegro y Moderato, que proporciona un ambiente de

tranquilidad y que contrasta con la presentacién, marcando
asi el inicio de la navegacién; para la introduccién se opté por
la una pieza con el mismo Tempo que la anterior pero que
fuera distinta para marcar la jerarquia del Menu Principal,
"Trembilng Hills Speaking” fue la que ofrecia dichas
caracteristicas; los Mends por Biomas y Especies deben de
ser mas audaces y contrastados con el Ment principai por
esto se decidié que necesitaban una musicalizacién con un
Tempo Andantino con Moto que brindé “Tribes of the 7
Shields”; los créditos por ser la parte final del proyecto
deberfan de tener un audio mucho mas tranquilo y marcaran
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esa finalizacion del mismo con un Tempo Andantino con
Moto que tiene * Forgotten Rain Forest”.

En el caso de los Biomas y las Especies se decidié que la
mejor opcién de musicalizacion era manejar los sonidos
ambientes de cada uno de los biomas (Tropical, Templado,
Desierto, Franja Costera y Pastizales), dentro de cada uno de
estos, mas, en cada uno de los animales, esto sirviendo de
reforzamiento auditivo de donde es cada una de las
diferentes especies, por ejemplo en caso de Coati de Nariz
Blanca que pertenece al Bosque tropical, como audic de
fondo se manejara el sonido ambiente de este Bioma,
funcionando asi con cada uno de las otras especies, ademas
de contar con un fcono con el que se podrd escuchar |3
vocalizacion de cada uno de los diferentes animales (si es que
estos la poseen).

Ademas de la Mdsica Pragmitica de fondo en las
diferentes pantallas, se manejo un Roll Over de Audio con
voz off, que indica que hace o a donde conducira el icono por
pulsar, asi fortificando la identidad de cada una de las
diferentes pantallas, de cada animal o bioma, ayudando a
una navegacion clara por todo el interactivo, haciéndolo mas
atractivo y mejorando del nivel de inmersién de los
receptores; ademas de una pequefios incidentales que se
activan al momento del “clic”.
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Este proyecto es el primero (y de prueba), de una serie de
interactivos que cubrirdn en su totalidad a el zooldgico y a
otros, por tanto a muchas de las especies del mismo, no
importando si son mexicanos o de otros paises; se pretende
que con dicha ampliacién el Kiosko deberd sufrir los menores
cambios posibles (no debera perder su identidad), por tanto
las imdgenes, las fotografias, la Musicalizacién y el disefio, es
decir el disefio de interfaz grafica y auditiva, deben
contemplar esto.

De forma general para cada pantalla, no importando cual
fuera, se tomaron cosas en comun que no pueden cambiar de
forma radical al resto del todo el proyecto, estas fueron el
manejo de lineas, fondos texturizados y con colores vivos, el
mismo manejo de las tres familias tipogréificas antes
mencionadas, una iconografia similar en todo el interactivo
(sefalizacién virtual), ademds de una navegacion
practicamente idéntica en cada pantalla, siendo los iconos
del mend principal (imagen de la Direccién de Zooldgicos), y
el boton de ayuda que permanecerdn en cada una de las
diferentes pantallas, excepto en las de presentacién, adem3s
de que cada una de las pantallas internas (desde el Menui
Principal hasta los Créditos), se manejo el mismo icono o
simbolo con el que se daba acceso a 1a pantalla, pero ahora
de fondo y de forma rebasada, manejando la repeticién de
imagenes (a un que de forma distinta), para ratificar al
receptor la identidad de cada icono, Pantalla, Especie o
Bioma de todo el resto del proyecto.

Todas las pantallas estas justificadas geométricamente
por medio de secci6én Aurea (consultar “Soportes
Geométricos” Capitulo | "Disefio”), siendo una de los sistemas
de justificacién con mas altos niveles de composicién dentro
de los espacios visuales, ademés de ser un sistema retomado
de la propia naturaleza. Esta justificacién genero una serie de
campos que a su vez (solo algunos) fueron subdivididos en
una red modular de cuadrados, que sirviera como contendor
de algunas formas simétricas dentro del disefio, o para lograr
la interseccién de lineas y generar diagonales a partir de un
solo punto, como es el caso de los abanicos en las pantallas
de presentacién,




Seeiic

1.2.1

2 ks

Presentacién .

o

Lo
Ty -

En total son 4 estilos de pantallas, mezcldndose con g
fondos distintos (uno por Bioma), donde cada uno de estos
solo varfan fas posiciones de acomodo de los siguientes
elementos: tres fotografias en formato vertical u horizontal,
el nombre de cada especie con las caracteristicas de los
titulos antes mencionadas, una imagen fotografica de la
especie que se forma a través de un abanico de un cuarto de
circunferencia que se abre y sierra, y una fotograffa de
vegetacion caracteristica del bioma en que habita, también
presentandose en forma de abanico de medio circulo.

La forma de abanico es para dar mas dinamismo a la
presentacion de cada una de las especies, ademas de jugar
con la inquietud de describir y explorar de cada receptor, va
que la especie y el vegetal aparecen poco a poco de una
forma transparente, que al estar formados los abanicos se
distinguen plenamente las formas. Dichos abanicos son los
que marcan la distribucién de cada uno de los otros
elementos.




Biomas

Existen dentro de todo el proyecto tres tipos de mentis,
uno principal y dos secundarios (biomas y especies), el
primero teniendo las ligas principales: Introduccién, Biomas,
Especies, Ayuda y Salida. El menu de Biomas y el de Especies
contienen un tipo listado de cada bioma o especie que
aparece 0 a lo que se dedica el presente proyecto.

a) Meni Principal.

5e maneja una gama tonal de colores tierra neutros, para
que fuera totalmente inidentificable y que no se confundiera
con otras pantallas como los biomas o especies. Se dividié el
espacio en seccién durea (como se menciono con
anterioridad), surgiendo un espacio o barra mas de un
formato pequefio del lado izquierdo con una textura mas
clara que el resto del formato, esta barra es el sostén de tres
de las principales rutas de navegacién: Introduccién, Mend
por Biomas y Menl por Especies. Dei lado superior e inferior
s€ encuentran los botones de ayuda vy salida
respectivamente, cada Icono esta dividido por lineas
esfumadas con la apariencia de tabletas y finalmente el
fondo es una textura irregular amorfa de tonalidades tierra
que se mezcla con el icono propuesto para la Direccién
General de Zooldgicos, que se encuentra como un sello de
agua y rebasando el formato del interactivo, manejando lo
anterior mencionado de la repeticién iconogrifica.
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Biomas

lomas

El mend para los Biomas, tiene ta misma construccion,
que el mend principal, solo cambia la distribucién de
elementos, en este caso son s ligas principales: Bosque
Tropical, Bosque Templado, Desierto, Franja Costera y
Pastizales; el botén de salida es eliminado, solo queda ef de
ayuda, en la misma posicidn y con el mismo estilo, la
tipografia de la cabeza y las ligas ilevan las mismas
caracteristicas ya mencionadas.

El fondo de color verde amarillento que enmarca uno de
los elementos mas importantes y propios de cada bioma que
es la flora, con el sello de agqua del icono representativo de
este menl que es la Repiblica Mexicana con una rama con
una envolvente circular; con una barra del lado izquierdo
blanca con transparencia para marcar la zona del mend;
ademas de contar cada icono con un Roll Over de audio que
indica a que bioma pertenece este mismo y cuenta con una
animacién de entrada v salida.
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<) Especles,

El menu por especies es muy similar a los anteriores, con
un fondo de tonalidades cafés amarillentas y el su icono
representativo de la Republica Mexicana y una huella, su
cabeza mezclada con dos familias tipogréficas, son los
elementos unificadores con las otras pantallas.

En este ¢aso, por ser el mend mas largo con 14 ligas: Coati
de Nariz Blanca, Ocelote, Venado Temazate, Jaguar Amarillo
y Negro, Teporingo, Puma, Oso Negro, Venado Cola Blanca,
Mapache, Xoloitzeuintli, Lobo Gris Mexicano, Borreqo
Cimarrén, Lobo Marino de California y Bisonte Americano;
se decidié dividir en ves de una sola barra, en dos, donde una
tiene los 7 primeros y la segunda los restantes, divididos por
delgadas lineas esfumadas en las orillas, cada icono cuenta
con su Roll Over de audio y una pequefia animacién.
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Las Paginas internas son uno de los elementos mas
importantes dentro de un interactivo, estas son las que
soportaran toda la informacién finalmente a transmitir.

Para el Kiosko Interactivo de Mamiferos Mexicanos,
son dos las pantallas internas principales, una dedicada a los
biomas y otra dedicada a las especies, sus estructuras son las
mismas, solo cambian los elementos y la informacion que
soporta cada pantaila.

Cada una de las diferentes pantallas en la parte
inferior derecha cuenta con la imagen del ocelote (del Mend
Principal), que al accionarlo desplegara a el Men( Principal:
Introduccidn, Biomas, Especies, Salida y una liga a la pantaila
de este Mend.
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Bosque _
Tropigal

a) Blomas,

Las pantalias para los biomas son de 5 estilos de color uno
por bioma, Bosque tropical son tonalidades verdes
amarillentas que van de acuerdo las tonalidades de Ia
naturaleza, asi mismo Bosque Templado con tonos verdes
frios con tendencias azulosas; Desierto con tonos naranjas,
cafés y amarillos; Franja costera con tonos azules y Pastizales
<on tonos pardos y naranjas.

Todas estas pantallas cuentan con una barra del lado
derecho donde apareceré |a diferente informacién que puede
ser: Flora (icono de una fragmento de planta), Fauna (varias
huellas) o Clima (sol y nubes). Del lado izquierdo aparecersn
una serie de imagenes fotogréaficas refiriendo se a lo escrito,
de fondo ademds de los tonos de color antes mencionados,
existira en forma de sello de agua (como es costumbre) el
icono representativo del bioma, asi como en la barra
fzquierda que es de otro color a la derecha, se mostrara una
fotograffa completa del bioma también en sello de aqua.
Cabe recordar que en estas pantalias estds sustentadas
geométricamente por seccién aurea y una red modular de
cuadrados.
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Especies,

Las pantallas de las especies también estas marcadas
por cinco tonalidades de color, es decir por cada uno de los s
biomas, por ejemplo los animales que pertenecen a bosque
tropical sus pantallas son verdosas amarillentas, son muy
similares a las de los biomas, con la diferencia que existe
mayor informacién: Clasificacién Taxonémica (icono de cada
animal); Caracteristicas y Alimentacién (cada una de las
diferentas huellas de cada especies); Estructura Social y
Gestacion  (fecundacién); Héabitat, Localizacién vy
Distribucion (estrella boreal); y finalmente la Vocalizacién
de cada animaf (nota musical).
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2.4 Otras Paginas:-+

Ademés de las pantallas de los diferentes mends v las
pantallas internas de biomas y especies, existen otras
pantallas que sirven de complemento a todo el interactivo y
no por ser apoyo, se les debe de descuidar, ante todo hay que
mantener la unidad de disefio durante todo el interactivo.

a) Introducclé

La pantalla de introduccidn es de tonalidades tierra, como
ya se ha mencionado, a diferencia de otras pantallas en este
caso el lado izquierdo es mas grande, sobre este se muestra
la informacién y en el lado izquierdo mas delgado aparecen
una serie de imagenes. Esta pantalla solo tiene el botén de
ayuda y el del mend principal.

1
=

Introrueciéne o

“La extraordinaria riqueza de México, sur
gran variedad de especies animales es poeo
<onodda y valorada. Estamas experimen-
tande @mblos scendmlams y sodales sin
precedente, v sdlo ¢l conedmiento amplio
del potendal de nuestros recursos naturales
puede abrir }a posibiildad de desarrollo en
un mundo que enfrenta serios prablemas en
tureladén con el medio ambiente”. CEMEX

México es uno de lox paises con gran
diversidad de plantas y animaies, de los &
biomas existentes en o mundo, la tundra e
& tnla que México no tlens; a pesar de esto
se han perdide méds del g de telvas
tropicles, mudchas espedes de animales
desaparecen dia a dio v la desertizacién
avanza, !

Del total de espedes vegetales, animales
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b) Ayuda,

La ayuda no es en si una pantalla aparte, sino aparece en
forma transparente en forma de Roll Over, encima de las
pantallas principales, indicando que hace cada icono o para
que estan dedicadas las diferentes zonas de la pantalla. Es de
color blanco con transparencia que se combina con los tonos
de las diferentes pantallas. Esto ayudando a una mejor
navegacion durante todo el interactivo.
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Podris Elegir Cuaiquiera de lac t
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Control gel Audia de
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51 deveas wber haccrea ;
de fa Fauna de evte fauta Detener Emperar ;
biama, da Click en exta

Imagen,

R e e Y LEoN I S R A AP [Eeereei hnd b g




4,24 Otras Paginas

-
L X

d) Sallda,

Esta no es una pantalla, sino un pequefio letrero que se
despliega al centro del formato del interactivo, que realiza la
siguiente pregunta “¢Estas Seguro que deseas salir?”,
acompafado de un “Si” y de un "No”, mas una liga a los
créditos, en caso de seleccionar este ultimo, se mostraran los
créditos. Si se elige el "No”, se cierra esta ventana; y se opta
por el "Si”, se regresara automaticamente a las pantallas de
presentacion del inicio.

AN mamifers mexlano, mn una
\reible & pesar de sutamado.

¢Estds sequro que
deseas Salir?

Si No

Créditos
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<) Créd|tos.

Los créditos son las personas que intervinieron en la
creacion de cualquier tipo de proyecto, perc en el caso de las
Paginas de Internet y los Kiosko, muchas veces es
inconveniente poner los créditos al mismo nivel que otras
ligas, o en el caso de los Kiosko, que al salir haya que leerlos,
esto no ayuda a la rapidez que debe existir al ver el
interactivo, por tanto, en este caso se colocaron como una
opcion para los receptores que quieran conocerlos, la (nica
liga para llegar a estos es por medio de la salida, donde se
pueden o no seleccionar y verlos.
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Cuando el hombre comienza a comunicarse a través de o
visual no existia un verdadero conocimiento de los alcances
de esta, todo era de forma empirica, lo importante era poder
representar las diferentes circunstancias que estaban a su
alrededor.

Con el paso del tiempo, el ser humano se ha enfrentado a
un sin nimero de etapas, en las cuales has surgido una gran
diversidad de cuituras, en donde la imagen ha sido uno de los
factores mas importantes dentro de la comunicacién visual;
hoy en dia el poder de la imagen prevalece como una de las
piezas fundamentales en todas las 4reas del desarrollo
humano.

Al igual que laimagen, el poder, la politica, las ciencias, las
artes, etc., han sufrido muchas modificaciones a lo largo de
la historia; hoy en dia, con todos los adelantos tecnoldgicos
de una forma global el estilo de vida de las personas a sufrido
cambios muy importantes.

Como se ha tratado a lo largo de todo este documento,
con estos progresos tecnoldgicos han surgido diversas dreas
como la multimedia. Pero esta, como un espacio de
comunicacion (muy joven por cierto), no ha sido creada para
un trabajo con estilo individualista, todo lo contrario, lo
enriquecedor de los proyectos multimedia es la labor
multidisciplinaria e  interdisciplinaria,  ingenieros,
historiadores, fotdgrafos, cineastas, videoastas, escritores,
investigadores y por supuesto disefiadores, son solo algunas
de las profesiones (y profesionales) que intervienen en la
creacién de la multimedia.

Es por esto que la multimedia esta formando una parte
muy importante en el nuevo estilo de vida, y es aqui donde
radica e| ser de una inquietud personal como disefiador y
joven creador multimedia de una investigacién (lo mas
completa posible), referente a que papel juega un disefiador
grafico y que lineamientos hay siempre que tomar en cuenta
para poder llevar acabo un buen Disefio Graifico Multimedia.

De una forma general es posible decir que el Disefio
Grafico Multimedia esta basado en los lineamientos y
metodologia de cualquier otro tipo de proyecto de disefio; lo
que si se debe resaltar es la importancia de un elemento




Conclusiones

fundamental de la multimedia, el hecho de tener un receptor
que va a interactuar de forma directa con el mensaje, y que
las respuestas del espectador (por lo regular) se emiten de
forma inmediata; a diferencia de otras areas del disefio y
comunicacién.

Pero dhacia dénde va la multimedia?, ‘el disefio?...éel
mismo ser humano?, realmente es incierto el poder afirmar
algun rumbo futuro de estas preguntas; lo que si es posible
suponer son los cambios que esta consiguiendo la evolucion
de la tecnologfa a la vida diaria; que va desde la insercion de
la Internet con la capacidad de acceso a un interminable
universo de informacién de todo tipo; el cine interactivo con
los reproductores de DVD; el traslado a mundos virtuales con
personajes de la misma indole; hasta la introduccién de
espacios digitales como los Kioskos interactivos multimedia,
en museos, bancos, empresas, exposiciones y como 10 es en
este caso en el Zooldgico.

A pesar de no tener un futuro asequrado la multimedia,
por todos los cambios tecnoldgicos, el Disefic Gréfico
Multimedia, se puede apreciar como una de las més
importantes 4reas de desarrollo de los comunicadores
visuales en unos cuantos aios; tal vez no por medio del
disefio de CD-ROM’s, DVD o Kioskos, si por la realidad
virtual los videojuegos, la televisién interactiva, o© en
espacios ahora inimaginables o que estdn en pleno
surgimiento,

Esto es posible asegurar al hacer una pequefia reflexién en
los primeros parrafos de este apartado, donde se demuestra
que a lo largo de Ia historia el ser humano ha pasado por un
sin fin de etapas y como un factor prevaleciente en todas
ellas, es la necesidad de comunicacién visual, y por tanto el
disefio, tal ves no de forma implicita como lo conocemos
ahora, sino como un ente creador de medios y codigos
visuales que favorecen o llevan acabo todo el proceso de
comunicacion.

No hay que olvidar que lo importante es realizar un
proceso de comunicacién de forma interactiva por medio de
la Multimedia y el Disefio Grafico Multimedia, basados en
una metodologia y en el trabajo multidisciplinario e
interdisciplinario y no sélo realizar un interactivo por
realizarlo.
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