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Introduccidn

El desarrollo de los medios digitales ha generado nuevos espacios de creacion en todos
aquellos campos participantes de la comunicacion visual, ofreciendo un sector amplio y
dinamico para la creacién de mensajes audiovisuales.

Anteriormente, tener una computadora en casa era un lujo, hoy en dia con la reduccion de
precios en los equipos informaticos asi como ¢l uso cada vez mas cotidiano de internet,
hacen de los medios digitales un medio masivo muy atractivo por motivar la aparicion de un
elemento negado en otros medios de comunicacién, la interaccion, es decir, las posibles
opciones que el usuario tiene en el despliegue de la informacién, su poder de decisién
sobre lo Que quiera o no ver, dando una respuesta inmediata a los mensajes visuales que se
le presentan.

Los proyectos o presentaciones multimedia ofrecen la posibilidad de interaccion en un
menor o mayor grado, dividiéndose asi en presentaciones lineales y no lineales, las primeras
no ofrecen opciones de despliegue de la informacién. los contenidos son expuestos sin
interrupcion hasta el final de la presentacion, mientras Que las presentaciones no lincales
ofrecen opciones en el despliegue de la informacién, asi el usuario elige Qué ver primeroy
qué después o no ver alguna seccion que le resulta poco interesante; en consecuencia,
entre mayor es la interactividad Que ofrece una presentacion a los usuartos mayor ¢s ¢l
trabajo de los creadores participantes, entre los que podemos encontrar ingenieros en

computo, programadores, disefadores graficos, ilustradores, misicos, técnicos en audio,

71
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técnicos en video, escritores, gerentes de proyecto, personas conocedoras de la informacion
o contenido a presentar, {cudntos y quienes participan? La respuesta estd condicionada por
el parametro econdmico asf como la complejidad del proyecto ha realizar.

Concretamente, un disefiador gréfico encuentra varias posibilidades de fungir su papel de
intermediario entre ¢l cliente/empresa y el usuario/consumidor, pudiendo asumir el papel
de disenador de interfaces, disefiador de medios, disefiador de informacion, ilustrador,
fotégrafo, director de proyecto, o en ocasiones, asumiendo mas de un papel, lo cual no
representa una situacion ideal al dividir esfuerzos realizando varios papeles en un mismo
proyecto, aunque en el contexto nacional esta es una situacion frecuente  debido

principalmente a las limitaciones de los presupuestos asignados.

Multimedia, como la integracion de medios visuales y sonoros - imagen, texto, audio, video

y animacién-, es similar a la creacidn de una pelicula, de una puesta en escena, no con la
misma duracion y magnitud de las dimensiones y actores participantes, pero si con exigencias
de fondo y forma similares. en las limitaciones de los recursos econémicos, humanos,
técnicos y de tiempo, que sin una planeacién y estructuracién no podrian tomar forma en
un espacio bidimensional como lo es la pantalla del monitor.

El desarrollo de Multimedia puede ser tan sencillo o complejo como los recursos disponibles
lo permitan, siempre condicionados por el presupuesto y en funcion del equipo de software

y hardware disponibles, asimismo la contemplacion del usuario final resulta indispensable.

Este trabajo se ha desarrollado a partir de la necesidad especifica de un cliente, la necesidad

i
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de difusién del Laboratorio de Investigacién en Ncleos Fracturados, laboratorio de
ingenierfa petrolera, que de acuerdo a los temas expuestos asi como el tipo de usuarios
destino, exige cierto grado de interactividad en el proyecto.

En el primer capitulo de este trabajo de tesis se describen de manera general elementos
basicos del lenguaje visual, lenguaje que un disefiador grafico utiliza en su labor creativa de
mensajes atractivos y funcionales, bueno por lo menos ésa es la pretension al disenar, Que
el mensaje llame la atencién del usuario/consumidor y satisfaga las necesidades del cliente/
empresa por las que fue creado, informar, persuadir, convencer, etc.. Cuando el cliente/
empresa considera se ha cubierto una necesidad especifica de comunicacion usualmente a
través de la respuesta que emite el usuario/consumidor se puede valorar si se han
logrado o no estos objetivos.

En ¢l segundo capitulo se abordan conceptos que permiten un mayor conocimiento del
mundo de multimedia, haciendo hincapié en el tema de interfaces y sus elementos, ya Que
en este proyecto se ha desempefiado precisamente el papel de diseAador de interfaces .

En el tercer capitulo se habla sobre la empresa solicitante, desde sus antecedentes hasta su
infraestructura. En este capitulo se ofrece informacion sobre el usuario final del interactivo,
elemento indispensable a considerar para la determinacién del estilo de las interfaces y los

medios audiovisuales.

En el cuarto capitulo se describen las etapas de preproduccion, producciény posproduccion
del proyecto, el origen de las ideas compositivas a partir del andlisis de la informacién asi

20077 9799
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como del tipo de usuario, desde la realizacién de los bocetos hasta la eleccién final de las
interfaces.

El disefio de las Interfaces ha sido la tarea ha desarrollar en este proyecto de disefio, y se
presentan integradas con los medios desarrollados -imégenes, audio. animacidn, texto-,

por la disefiadora de medios en un disco compacto qQue serd el medio de reproduccion
del interactivo creado.

Al desarrollar este trabajo de tesis se ha buscado como primer objetivo solventar una
necesidad especifica de comunicacién por parte de un cliente, pero también son objetivos
de este proyecto ofrecer a los disefiadores graficos una mirada cercana a la planeacién y
desarrollo de proyectos de este tipo, mostrar sus tareas de participacion, y es que el
desarrollo constante de los medios digitales ha creado un camino de especializacion de los
disenadores graficos en estos medios. ya que cada soporte tiene caracteristicas peculiares
y exigencias especificas.
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T T 1, Comunikactén y Diseho |

1. Comunicacion y Disefio
I.1 Comunicacion

En este primer capitulo se exponen de manera general algunos conceptos basicos sobre la
Comunicacion y el Disefio Gréfico, elementos necesarios en el desarrollo del proyecto
qQue da origen a esta tesis.

“... CLAUDE SHANNON sostiene que la comunicacién debe entenderse como “un proceso
de transferencia de informacion”. Esto implica que SHANNON sostiene la existencia de un
emisor y un receptor...."'

La comunicacién, que existe desde el momento mismo en que un ser establece contacto
con otros seres, la convivencia hace surgir necesidades de transmision de ideas, emociones,

informacion, “...la comunicacién... es inherente a la vida, tanto humana como animal...En
una comunidad humana o animal la comunicacidn permite establecer relaciones, organizar
el dmbito social, definir pautas de conducta, otorgar o prohibir, castigar o premiar, determinar
jerarquias; en otras palabras, logra ue un grupo de individuos aislados. extrafios entre si,
establezcan una organizacion- elemental o altamente sofisticada- que permite su convivencia

de acuerdo con pautas preconvenidas."?

1.GALEANQ, Ernesto César, Modelos de Comunicacion, p. 112,
2. idem, p. 111.
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I.1.1 Elementos del proceso de comunicacion

Son varios los elementos que intervienen en el proceso de comunicacién, asi como los
modelos propuestos, varian seglin autores que han escrito acerca de el tema, pero de los
elementos mds constantes entre los autores, podemos mencionar €l emisor, el mensaje, el
cddigo, el canal, el receptor y el contexto, elementos que se describen de manera general
en los parrafos siguientes:

El emisor, que como la palabra lo indica, es quien emite, Quien inicia el acto o proceso de
comunicacidn -pudiendo ser un individuo o un grupo-, con un propésito o intencion
implicita. Necesario es sefialar que en el constante flujo de mensajes, en el infinito nimero
de actos de comunicacién existentes, un emisor es a la vez receptor de mensajes, siendo
asi un proceso dindmico.

El mensaje. es la informacion a transmitir, aquello que se desea comunicar. E! mensaje
puede verse modificado por factores externos y/o propios de los elementos participantes,
el ruido, que dificulta o interfiere la emision y/o recepcion del mensaje, 1a eleccion de un
canal inadecuado, un cédigo desconocido o no comdn al emisor/receptor, son algunos
ejemplos. Un emisor busca tener el mayor control posible sobre factores de este tipo a
fin de evitar la alteracién del mensaje, buscando con ello una respuesta lo mayormente
predecible.

“...Para que haya comunicacién, deben intervenir dos 0 mds actores: un mensaje debe

e B B e
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enviarse, pero también debe recibirse.”

Un mensaje es articulado a través de un cddigo, “Un c6digo es un conjunto de signos de
cualquier naturaleza que tienen significado cierto para el emisor y el receptor...Cédigo,
entonces, es lo que da sentido al mensaje, su forma de expresion.” * Un cédigo puede
estar formado por palabras, ya sea habladas o escritas, por imégenes, colores, simbolos o
sonidos, la comunicacién no es posible cuando el codigo no es comun tanto al emisor
como al receptor. La imagen visual es el codigo que el disefiador gréfico utiliza.

El canal, es el vehiculo a través del cual el mensaje viaja del emisor al receptor, pudiendo
ser visual, oral, gestual, etc. “... los canales de comunicacién han sido permanentes a lo
largo de la historia del hombre, aunque las variaciones comunicacionales han determinado

diferencias en el predominio de uno sobre otro."*

Ya ue es en las primeras formas de comunicacion, laimagen, lo visual, el canal basico,
desplazado més tarde por el lenguaje oral y escrito, y actualmente, es en nuestra civilizacion
en donde la imagen parece recuperar su lugar, con gran acierto  Fulchignoni la nombra
como «civilizacion de la imagen». Y s precisamente este canal al que recurre el Disefio

Gréfico para hacer llegar sus mensajes.

Al recibir el mensaje, el receptor emitird 0 no una respuesta, esta respuesta da lugar a
otro elemento en el proceso, la retroalimentacion ; al emitir su respuesta, el receptor

pasa a tomar el lugar de emisor, y al recibir la respuesta el emisor asume un papel receptor.

3. BLAKE, Reed H., Jaxonomia de conceptos de la comunicacion, p. 10. 4. GALEANO, Ernesto
César, op. cit., p. 116. 5. CHAVES, Norberto. Comunicacién y Disefio, p. 43
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T 1, ComunicacBn y Diseno |

El contexto puede ser cercano o ambiental, el contexto cercano es aquello que rodea
al mensaje en el medio en que se transmite incluyendo al mismo medio. El contexto

ambiental es todo aquello que rodea al receptor en el momento en que recibe el mensaje.

Algunos medios de comunicacién por los que el canal lleva el mensaje, imposibilitan una
respuestaen condiciones similares a las que el mensaje fue emitido, ejemplo de ello son la
television o el cine, caracterizando asi una respuesta mas «pasiva» 0 «activa» por parte del
receptor.

El siguiente Modelo de comunicacion presenta los elementos ya descritos, reforzando sus

definiciones y las relaciones que mantienen en el proceso.

Modelo de comunicacion

FEEDBACK

EMISOR _I—} MENSAJE RECEPTOR

Ruido Canal

CONTEXTO CULTURAL
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En este modelo, un individuo o grupo (emisor) envia informacién (mensaje) a otro individuo
o grupo (recepton a través de un canal, Que puede ser visual, gestual, etc., una vez
enviado el mensaje y antes de ser recibido/interpretado por el receptor el elemento ruido
puede hacer su aparicién ¢ interferir o modificar la intencién que el emisor trato de
conferirle, después de recibir e interpretar el mensaje el receptor  dirige una respuesta
(feedback) hacia el emisor , la cual puede ser mas pasiva o activa, respuesta Que en €l caso
del Diseno Grafico no llega directamente al disefador que produjo el mensaje sino a la
empresa solicitante del servicio de disefio, todos los elementos interactGan entre si y se
ven influenciados por condiciones del medio, espacio y tiempo que son el elemento

contexto.

El disefiador gréfico funge como intermediario entre cliente/emisor y usuario/receptor, ante
una necesidad especifica de comunicacién por parte del cliente, canaliza la informacién y
busca satisfacer esa necesidad poniendo a disposicion del usuario el mensaje. un mensaje

visual que persigue funcionalidad y atractivo estético.

Es necesario puntualizar las caracteristicas del canal visual al que acude el disefiador gréfico

para hacer llegar su mensajes.
.2 Comunicacién visual

La comunicacién visual a diferencia de la comunicacion verbal que tiene su soporte en el
lenguaje, utiliza la imagen visual para hacer llegar sus mensajes, mientras que la comunicacidon
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audiovisual se vale de los canales visuales y auditivos.
La palabra imagen tiene varias acepciones, se cita la siguiente, «El término imagen se
bifurca en dos aspectos fundamentales, subsidiarios de icon e imago. Por consiguiente, hay
que identificar dos grandes «regiones semanticas» en las que el término se desplaza: la
region de la percepcion visual y sus mecanismos neurofisiolégicos y la region de la memoria
y la imagjnacién y sus mecanismos psicoldgicos. En dicho dmbito interno-externo se halla el
término imagen designando tres categorias distintas de cosas:

a. Las imdgenes retinianas, Que son funciones del sistema perceptivo:

b. Las imagenes icdnicas del entorno. mensajes fabricados por los seres

humanos por medios técnicos;

c. Las imdgenes mentales, elaboradas por el cerebro y retenidas por las

neuronas.»®

Fjemplos de imagenes

6. ABREU, Ivan Sojo, El estudio de la imagen publica: jla clave del éxito?, internet
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Considerada la imagen como proposicién textual, “Todo texto posee unidad, propiedad
seméntica global seglin la cual se adquiere coherencia (sentido). Para Vilchez (1983, 34} la
coherencia textual en laimagen "es una propiedad seméntico-perceptiva del texto y permite
la interpretacion de una expresion respecto a su contenido, de una secuenciacidn de imdgenes
en relacion con su significado”.”

Aparici, Valdivia y Garcia (1987, 1S5 y ss.) caracterizan a la imagen por su iconicidad-
abstraccién, simplicidad-complejidad, monosemia-polisemia, originalidad-redundancia y
denotacion-connotacion.

La iconicidad se refiere al grado de realismo que posee una imagen en comparacion con el
objeto que representa; entre menos similitud mayor es su nivel de abstraccion.

El binomio monosemia-pofisemia se refiere al significado Gnico o los varios significados
qQue una imagen puede tener. en funcion de los elementos que laintegran y su disposicién

en el espacio asi como del observador mismo y el contexto en el que se presenta.

La originalidad-redundancia se refiere al grado de innovacion de los elementos presentes
en laimagen.

La denotacion se refiere a la percepcion inmediata de los elementos que conforman una
imagen, como lineas. puntos, colores, texturas, es un «nivel de observacion objetiva de la

7.Citado por ORTEGA Carrillo, José A, Comunicacion Visual v Tecnologia Educativa, p. 113.
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imagen»® mientras Que la connotacion se encuentra «...estrechamente ligada a un nivel
subjetivo de fa lectura, siendo los valores, las normas y las pautas sociales, las que entran en

juego en este nivel de analisis»’

En cuanto a la clasificacién de la imagen Miguel Angel Santos la clasifica de acuerdo a los
siguientes aspectos: el campo visual o iconogréfico, los fines que persigue, el grado de
iconicidad, el modo de produccion, €l movimiento, su naturaleza y el contexto.

De acuerdo al campo visual o iconografico se encuentran las imégenes propiamente dichas,
las imagenes tomadas de otras imdgenes, las imagenes de no imdgenes (de textos), las no
imagenes de imagenes { descripcion escrita de una imagen o critica oral de un film).

Por los fines que persigue, la imagen puede ser documental, artistica y como texto. Por su
iconicidad puede ser fotografia, ilustracion por dibujo, diagrama, cuadro sindptico y graficos.
Por los modos de produccion comprende las imdgenes manuales y las técnicas; por su
movimiento se tienen las imagenes fijas, animadas e idealmente dinamicas (coémics). Por su
naturaleza son visuales, sonoras, olfativas, tictiles y gustativas.»'

El desarrollo de los medios digjtales asf como su uso cada vez mds cotidiano, han propiciado
qQue la computadora sea una herramienta bdsica en la edicién y produccion de mensajes
visuales, desde la bidimensionalidad en la composicién de paginas hasta la creacion de
ambientes tridimensionales de spots televisivos, productos de gran calidad que un diseiador
gréfico puede obtener con la inversion de varias horas de trabajo y el conocimiento del

8. ORTEGA Carrillo, José A., Comunicacion Visual y Tecnologia Educativa, , p.42
9. idem 10. idem., p. 51
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TS Comunieacidn y Diseno |

software y hardware adecuado para lograr los resultados deseados.

En las lineas siguientes se describen algunos elementos del lenguaje visual, especificando
algunas caracter{sticas particulares de su contexto de produccion . la computadora, que
son necesarias considerar desde un inicio para mantener un adecuado control técnico de
su calidad en pantalla.

1.2.1 Elementos del Ienguajc visual

“Conocemos los elementos que componen el lenguaje de la imagen por dos vias. La intuitiva,
directamente refacionada con las leyes de percepcion, segdn la cual captamos las formas y
los colores gracias a la diferenciacién entre figura y fondo; y la aprendida, merced a la cual
las agencias educativas (escuela, familia, medios de comunicacion, etc.) nos han introduci-
do en el conocimiento y utilizacidn de elementos visuales tales como la linea, ¢l color, laluz,
etc."!!

El disefiador gréfico supone una especializacion de la via aprendida, por lo que integra sus
mensajes utilizando de manera consciente ¢ intencionada el lenguaje visual, de acuerdoa

las caracteristicas propias del usuario al Que se dirige el mensaje.

Entre los elementos basicos que integran el lenguaje visual encontramos el punto, la linea,
el plano, la composicion, las formas, [a textura, el color y la escala.

11 idem., p. 107
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£l punto

Considerado como la unidad minima e irreductible plasmada en una superficie. El punto
indica posicion en el plano y estd dotado de una gran fuerza visual «Para Kandinsky (1938,
67) las propiedades que definen al punto como elemento plastico son la dimension, la
formay el color. Pero, desde el punto de vista de |a dindmica perceptiva. el punto posee la

capacidad de crear tension visual dependiendo de su ubicacién en el espacio icdnico».'?

El punto en compaiiia de otros puntos forma imagenes, las tramas de las fotografias, la
imagen del televisor, las imdgenes impresas, los gréficos por computadora, se integran a
través de la disposicién ordenada de muchos puntos.

En las computadoras pixel es el nombre que se le da a un punto, la disposicion, cantidad y
valor tonal de los pixeles integran las formas o imédgenes. El niamero de puntos que integran
una imagen repercuten en la calidad de la misma.

La linea

La Linea se origina del trazo que deja un punto al desplazarse, o puede considerarse también
como una cadena de puntos, cuyos espacios entre si son imperceptibles para el ojo humano,
la linea al igual que el punto posee una posicion en la superficie pero ademas “... posee dos
caracterfsticas: su tension y su direccién. La tensién puede ser definida como la fuerza
presente en el interior del elemento y Que aporta una parte del movimiento activo. La otra

12.Citado por ORTEGA Carrillo, José A., op cit., p. 139-140
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parte estd constituida por la direccidn, Que, a su vez, estd determinada también por el
movimiento”."?

La linea puede asumir en el plano tres posiciones bésicas, horizontal, vertical y diagonal.
Cada una de ellas se asocia a significaciones especificas, la linea horizontal por ejemplo se
asocia al descanso, reposo, evocando pasividad o tranquilidad. sefiala las direcciones
derecha-izquierda. La linea vertical parece elevarse o estar en una constante tension,
establece las direcciones arriba-abajo. En términos de dinamismo es la diagonal fa triunfadora,
dirige la mirada de un dngulo a otro en el formato, establece posibilidades de combinacion

entre las direcciones mencionadas.
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En la computadora una linea puede originarse basicamente de dos maneras, en los programas
de dibujo se obtiene al elegir la herramienta de linea o lapiz y dando un click sobre la
pantalla se ubica el punto de inicio de la linea un doble click en otro lugar de la pantalla
establecera el final de la misma, la cual serd recta o curva a partir de la herramienta
seleccionada, si se desea obtener una linea quebrada o una curva con modulaciones en su
trazo se pueden agregar puntos de control sobre la curva con la herramienta de nodos. En
los programas de pintura una linea se integra a partir de pixeles dispuestos de manera
continua, uno después del otro, similar a una linea hecha a mano con un lapiz o pincel, de
hecho en los dibujos de pintura hay herramientas de dibujo como Idpices, plumas, crayones,
pinceles, brochas, etc. con las que se pueden trazar lineas que presentan las caracteristicas
del instrumento con el que fueron creados. '

El plano

Para Kandinsky una propiedad de la linea es su poder de formar planos. Se origina el Plano
bésico, cuando dos lineas horizontales se combinan con dos lineas verticales. E| plano
también considerado como formato o superficie, es el soporte fisico en el cual se dispondrén
o representaran los elementos visuales. Sus dos dimensiones, largo y aito lo llevan a asumir
una forma vertical u horizontal, si es més ancho que alto asume una forma horizontal,
cuando es més alto Que ancho entonces serd vertical.
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En la computadora se utiliza primordialmente un plano bidimensional, alto y ancho sus
medidas integrantes: en muchos programas encontramos ta simulacién del papel impreso,
la posibilidad de los tamafios es variada. Los programas que simulan un espacio tridimensional
se estdn desarrollando cada vez ms, en éstos programas se incluye el plano z, que sugiere
la profundidad de los elementos, doténdolos de especial atractivo al proporcionarles
volumen, texturas y manejo de luces y sombras.

La forma

La linea ademds de sus caracteristicas mencionadas tiene la capacidad de cercar, limitar,
creando entonces otro elemento visual que es la forma, caracteristicas de la forma también
$on su tamano, color y textura, pudiendo ser formas regulares o irregulares. Existen tres
formas basicas y son: el cuadrado, el tridngulo y circulo, de cada una de ellas emerge un
significado. « Asi el cuadrado se le asocian la torpeza, honestidad, rectitud y el espero; el
tridngulo se vincula a la accion, conflicto y tensién, y el circulo con la infinitud, calidez,
proteccion». '

A partir de las mdltiples posibilidades de combinacion entre estas tres formas basicas se

generan todas las formas existentes.
Las formas se crean en un ordenador siguiendo tas mismas guias rectoras de los demds

elementos, si se crean a partir de un programa de dibujo como puede ser Corel Draw, la
forma creada serd identificada como un objeto y tendré ciertas caracteristicas como tamafio,

14. DONDIS, La sintaxis de la imagen, p. 58.
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color, contorno, posicidn en el espacio y a partir de su seleccion con la herramienta de
seleccidn o puntero se podrén realizar las modificaciones que se deseen.

En un programa de pintura como lo es Photoshop, las formas no se consideran objetos,
no estan formadas por lineas sino por pixeles y reciben el nombre de mapas de bits. La
edicion de estas formas es un poco mas compleja que los dibujos de vectores, pero asi
mismo el resultado es una imagen mas realista o detallada que un dibujo de vector. En los
programas que ofrecen tres dimensiones las formas se manejan combinando las técnicas
de creacion anteriores, se crea un prototipo o dibujo lineal en dos dimensiones y el programa
le proporciona el plano z que le da volumen al dibujo, con las herramientas que ofrece el
programa se le dan caracteristicas de relleno, de sombras y luces. Los efectos son visualmente
atractivos y claro la edicion de las formas resulta mas compleja que los programas
bidimensionales.

t
L |

Dibujos dcvectores Mapas de bits
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Lla composicion

Otro elemento del lenguaje visual, es la Composicion, para Kandinsky ésta es la «...suma
interior organizada de las tensiones necesarias en cada caso».

A través de la composicidn establecemos una divisidn del formato. division que es resultado
de la utilizacién de algin esquema geométrico, las proporciones mds atractivas surgen del
Renacimiento, con la serie de Fibonacci o la proporcion durea.

También puede realizarse una divisién det formato utilizando redes o cuadriculas, originadas
por la repeticién de un médulo. Cual sea el sistema de division elegido, la composicion
sera la estructura que fundamentard la posicién en el espacio de los elementos visuales

manejados.
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Ademds de esta estructura, que al finalizar la distribucion de los elementos solo se percibird
de manera inconsciente. al componer se busca que exista equilibrio visual entre los
elementos. y equilibrio no es aqui sinénimo de simetria. Este equilibrio puede lograrse a
través del manejo de contrapeso de los elementos, que estdn en funcidn de su escala, de su
valor cromdtico y la regularidad de las formas, los espacios en blanco tambi€n son elementos
importantes a considerar en la labor compositiva.

Dentro de la composicién también pueden existir puntos de atencion visual, de hecho se
recurre a técnicas de composicion para hacer més evidente el significado o significados
qQue se pretenden transmitir a través de la composicion elegida. Técnicas Que son descritas

a profundidad por D.A. Dondis en su libro «La sintaxis de la imagen».
£l color

“La forma y el color son los atributos que, gracias a la luz, nos permiten identificar los
objetos... Desde el punto de vista fisico, los colores son radiaciones luminosas caracterizadas
por su longitud de onda. En nuestro universo, las radiaciones electromagnéticas conforman
una amplisima gama de longitudes de onda de las que el color representa una pequedisima
parte dentro del espectro total”."®

"...desde el punto de vista dptico, es la capacidad de reflejar las radiaciones luminosas la
que otorga la cualificacion cromatica. Asi, las superficies que refiejan todas y cada una de

15. ORTEGA Carrillo, Jose A., op. cit., p. 79.
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las radiaciones incidentes serdn percibidas como blancas mientras que las que absorben la
mayor parte de las radiaciones, reflejando solo las de una especifica longitud de onda,
seran percibidas del color de la misma. Ademds de la longitud de onda, ¢l color presenta
otra segunda caracteristica que nace de la composicién espectral de su radiacion y que se
denomina genéricamente pureza”'®

“Desde un doble punto de vista estructural y funcional, el color posee tres dimensiones o
propiedades cromdticas: el matiz, la saturacion y el brillo. Estas propiedades conforman la
piedra angular de toda experiencia de percepcion cromética™’

El matiz es el color mismo, es la propiedad que permite distinguir entre un color y otro. La
saturacion se refiere a la pureza Que guarda el color con relacion al gris, el brillo estd en
funcién de los grados de luminosidad u oscuridad que un color tiene.

Los colores se dividen en primarios y secundarios, los colores pigmento “... primarios no
pueden conseguirse por la mezcla de otros colores y por ello se denominan también
fundamentales. El rojo, el amarillo y el azul componen la triada cromdtica fundamental capaz
de generar la gama de colores secundarios... Cuando procedemos a mezclar un color
primario con un secundario'se obtiene un color intermedio™'®. Los colores primarios aditivos
luz son ¢l verde, el rojo naranja y el azul violeta, encontrando una de sus aplicaciones en la
I6gica de las computadoras. Los colores que pueden presentarse en pantalla van desde los
dos colores (] bit de informacién para la descripcién de cada pixel) hasta los millones de
colores (24 bits) llamado color verdadero, el mayor nimero de colores se traduce en una

16. idem., p. 80. 17 idem., p. 197. /8. idem.
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mayor gama de tonalidades y mayor exigencia de memoria, exigencia que puede ser solventada

comprimiendo el archivo, lo que reduce significativamente su tamafio.

Colores primarnos adivos uz

Por otra parte, el efecto psicol6gico o connotaciones simbélicas asociadas a los colores
establecen su division en dos grupos, célidos y frios «...Los colores frios son el azul o el
predominantemente azul éstos son relajantes y dan profundidad. Los colores calidos son
los rojos o €l rojo y el amarillo. Estos son estimulantes y resaltan...

Los colores que predominan en un anuncio u otra pieza impresa deben adaptarse al talante
general del mensaje. Las sugerencias del color de frialdad y calor, a su vez, sugieren formalidad
¢ informalidad. El rojo implica vida y muchos estados de dnimo ¢ ideas asociados con la vida
como la accidn, la pasion y la alegria. El azul connota distincion, reserva y serenidad. El
verde es la naturaleza; el parpura el esplendor y la pompa; el blanco es la pureza».

Estas consideraciones pueden ser aplicadas como generalidades de pasividad o actividad

en nuestra composicion, pero cada unidad visual debe ser considerada de manera especifica,

19. BAIRD, Rusell, Comunicacion Grifica, p. 259.
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]mﬁgencs conun prcduminio de colores frios y calidos rcspcctivamcmte

ya que los colores se ven reforzados o delimitados por las fuerzas que los elementos
participantes ejercen en una composicion, es decir, un color azul no siempre tendrd el
mismo grado de frialdad, ya que estd en funcién de ciertas caracteristicas que refuerzan o
debilitan esta significacién, como son el espacio ocupado en el plano, las formas a las que
se ha aplicado, asi como el matiz, brillo y saturacion del color mismo. Otro aspecto
fundamental es la relacidn que un color establece con los colores que le rodean, 1a influencia
que cjerce sobre elos y viceversa.

«El criterio «agradable-desagradable» no puede representar una referencia vélida para
considerar los colores en su justo valor. Hay Que examinar cada color en su relacién con el
valor vecino y luego con el conjunto de los colores de la composicion para instaurar un
elemento de Gtil referencia».

20. ITTEN, Johannes, El arte del color, p. 84.
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La escala

“El tamaro introduce, casi inevitablemente, el factor del peso aparente y es una cuestion
importante alcanzar un equilibrio en la distribucién de los pesos visuales. Pero no debe
confundirse el equilibrio con la unidad pictérica™'

La escala ayuda a establecer las relaciones de proporcion que los elementos guardan entre
si a semejanza de la realidad. y en ocasiones la exageracion o disminucién en el tamafio o
proporcién de algln elemento pueden ser un recurso manejado para hacer enfatizar el
mensaje visual.

Al igual que otros elementos del lenguaje visual, permite establecer jerarquias entre los
elementos participantes en el formato, generar puntos de interés.

La escala de los elementos en la computadora es facilmente modificable, en los dibujos de
vectores la reduccion o el incremento proporcional del objeto no modifica o altera su
aspecto en ningiin sentido, en los mapas de bits aunque también resulta sencillo su cambio
de tamario, puede llegar a ocurrir que si el cambio a efectuar es un crecimiento de la imagen
ésta puede llegar a perder calidad en su nitidez. La alteracion de las proporciones también
resulta sencillo en ambos tipos de imédgenes. Las herramientas que ofrece un programa de

pintura pueden ser muy ricas en efectos visuales.

21. SAUSMAREZ, Maurice de, Disefio basico, p. 55.
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Ejemplos de cambio de escala en objetos de vectores y mapas de bits respectivamente

la textura

La textura “Viene determinada por la disposicion que guardan entre sf las particulas de un
cuerpo. Es un elemento visual que sirve frecuentemente de “doble” de las cualidades del
tacto. La textura puede reconocerse mediante la vista, el tacto o por la accion combinada de
ambos. ..».*

Asi, latextura puede sentirse a través de alguna parte fisica de nuestro cuerpo o experimentarse
la sensacion visual que produce una textura dibujada, sin ser necesariamente la misma
sensacion Que produciria al tacto.

22. ORTEGA Carrillo, José A.,op. cit, p. 177.
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Una textura aplicada en una imagen generalmente la dota de cierto grado de realismo,
ejemplo de ello puede percibirse en el uso de texturas como relleno de elementos generados
en computadora. Aunque resulta un elemento llamativo, es recomendable no utilizarlo en
abuso, de manera que no genere el dnico punto de atraccion visual en el plano o que
interfiera en la lectura del resto de los elementos.

Tanto los programas de dibujo como de pintura ofrecen diversas texturas como alternativas
de relleno de una forma, el uso def escaner también resulta una opcidn para obtener texturas

personales.
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Todos los elementos hasta aqui expuestos, son elementos bdsicos en la transmision de
mensajes visuales, integrados de manera equilibrada en un formato o plano, expresan un
significado, comunican informacion, transfieren ideas. Todos y cada uno de los elementos
participantes influyen sobre los otros, establecen relaciones de semejanza o contraste, se
integran para significar algo, y es muy usual encontrar mensajes conformados para un tipo
especifico de receptor/destinatario, lo cual define el estilo del mensaje.

Las caracteristicas Que tienen estos elementos al integrar un mensaje son resultado de una
recopilacién de informacion, andlisis, comprension y materializacion de una solucion que
busca ser afectiva ante una demanda especifica, es decir, a través de las etapas del proceso
que realiza un disefiador grafico.
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2. Multimedia

Multimedia es un término que actualmente se aplica de manera indiscriminada, designando
tanto a un libro interactivo, una computadora equipada de cierto software y hardware,
como a un especticulo que integra varios medios audiovisuales, entre muchos otros
ejemplos; podemos encontrarlo en diversas dreas, como la educacion, la computacion, y
el disefio grafico.

En este tercer capitulo se habla sobre el significado del término Multimedia, delimitandolo
en funcion de las caracteristicas propias del proyecto desarrollado, asimismo se hace una
descripcion de los componentes que la conforman, los medios.

Con mas detalle se explica el apartado concerniente a las interfaces, ya Que es precisamente

la tarea de disefio a realizar en este trabajo de tesis. Pero entonces,
2.1 équé es multimedia?

Alrededor de los afios 60 y 70 s el término Multimedia aparece, concretamente en el drea
de la pedagogia. La palabra Multimedia “...Tiene dos partes: Multi y media. Multi significa
muchos y media es el plural de médium (medio). Un medio. en este sentido, no es mds que
una forma de comunicacién.” %

De acuerdo a la aplicacién desarrollada se retoma el término como un conglomerado de

23. WODASKI, Ron, Multimedia para tedos, p.15
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medios, como son laimagen , el texto, el video, la animacién y el sonido, sin ser necesaria
la presencia de todos ellos para ser considerada Multimedia. Esta integracion de medios
da como resultado una presentacion interactiva, cuyo contenido lieva implicita una
intencionalidad. informar, persuadir, conmover, etcétera. En este proyecto desarrollado la
presentacion va destinada a un usuario especifico llegando a él a través de una computadora.
En este contexto, se describen los siguientes elementos.

2.2 Las Interfaces

Un usuario necesita de una interfaz para poder manipular la informacién que le es presentada
Ahora habra que definir qué es una interfaz, en este sentido se hace la siguiente cita que
explica el concepto.

«... €s una interfaz cualquier instrumento que permita comunicar el sistema del usuario y el
sistema complejo- formado por el terminal, por los canales de transmision y por el
destinatario- que constituye el médium utilizado para comunicar....nos encontramos frente
a dos tipos de interface que, con terminologfa informética, podriamos definir como hardware
y software.

La interface hardware estd constituida por todos aquellos dispositivos que permiten
determinar, con sus propias acciones, el envio de informaciones mediante el nuevo médium,
como teclados, ratdn y pantallas tactiles.

La interface software, visible cuando el instrumento de comunicacion implica la presencia

7
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de un monitor, esta, en cambio, constituida por mentis e iconos Que visuaiizan las opciones
que €l usuario puede tomar dentro del sistema...

la estructura de los nuevos media, que admiten la comunicacién entre dos o mas usuarios
permite especificamente una tercera acepcion del término interface...todo el sistema que
hace posible la comunicacion a distancia a través de dispositivos informéticos es una interface
del didlogo entre dos usuarios Que no hablan el mismo lenguaje en el sentido de que de
otro modo, no estarian en condiciones de comunicarse a causa de su ubicacion en lugares
distintos y distantes»*!
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Se retoma el significado de interfaz Que se refiere al software que permite acceder a la
informacion a través de un despliegue de opciones cuya forma y significacion se adquiere
a través de la estructura de la informacién.

24. BETTETINI, Gianfrancoy COLOMBO, Fausto, Las nuevas tecnologias de la comunicacion, p.
125,
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Es decir, los elementos como fondos, botones, barras de mend, imagenes, que le permiten
al usuario moverse a través del contenido, pasar de una pégina a otra, integran una interfaz.
El grado de interferencia posible es la interactividad, a mayor posibilidad de control y
manejo del despliegue y acceso a la informacion, es mayor la interactividad.

El disefio gréfico resulta de relevante importancia si se quiere lograr una interfaz funcional y
atractiva, ya que permite estructurar los elementos, justificarlos y darles una apariencia
agradable ¢ interesante para el usuario.

Para lograr determinar el estilo de la aplicacion es necesario «Identificar la cualidad o
caracteristica Que le da sustancia a su proyecto...aspecto conceptual del estilo como el
tema o la personalidad que mejor representa el material.»**, el material disponible asf como
el usuario pueden contribuir en gran medida a la determinacion del estilo.

Son varios los pasos a seguir en el disefio de interfaces, a continuacion se describen.
2.2.1 Mapa de Navegacién

El primer paso a dar es la estructuracion del contenido, a través de un organigrama podemos establecer
una estructura jerdruica de la informacién determinando las pantallas principales. secundarias y/o de
contenido. COmo se accesa de una pantalla a otra, los contactos Que mantienen entre si es lo que se
determina. Las posibilidades que la estructura de un mapa de navegacion puede presentar son varias:

Acceso lineal, el usuario navega de manera secuencial, de la primera pantalla hasta la dltima.
Acceso no lineal o en estrella, se accede a las pantallas sin una secuencia previamente
establecida, de una pantalla a otra cualquiera. Segn sus limitaciones darfa como resultado

25. KRISTOF, Ray y SATRAN, Amy, Disefio interactivo, p. 88.
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la estructura en forma de drbol. Acceso circular, la navegacién se da a través de ciclos, se
inicia en una pagina principal que ofrece varias posibilidades, cada una de ellas nos llevaa

un ciclo de péginas, al terminar cada ciclo se regresa al a pdgina para continuar con las

posibilidades restantes.
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Lnbhimagen se cjemplifican distintos dpos de navegador
2.2.2 Desarrollo del guion
Es a través de un guién como de manera general ordenamos ¢ integramos los elementos de

cada pagina, especificando los fondos, posibles imagenes, manejo de botones, dando

una idea de su posicion y escala, lo que permite establecer las secuencias narrativas en la presentacion.

El guidn puede ser muy basico, la presentacion de los elementos a nivel bocetos o quizds
hasta ia presentacidn final que los elementos tendran en pantalla.
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Tanto el diagrama como el guion estdn sujetos a modificaciones que conforme se desarrolla

el proyecto se hacen necesarias.

Iin este caso
nos
COCONITAMVY
ante un guidn
poco
desarrollado,
las imigenes
nos dan un
esbozo de los
elementos

participantes.

Gudn

2.2.3 Composicién de la interfaz

Es necesario considerar el tamaiio final de la aplicacion, si ocupard o no toda la pantalla. La
utilizacién de una diagramacion ayuda a justificar la posicion de los elementos en el espacio.
Los elementos han de ser dispuestos de manera clara, sencilla, sin profusiones que dificulten
0 impidan su rdpido acceso. La division del espacio ha de contemplar los elementos a
incluir, una zona para los botones, para los posibles medios a utilizar, la relacién de textos
¢ imagenes.
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Diagramacion de una interfaz

Algunas otras consideraciones Gtiles pueden ser, el tener presente que la lectura de los
clementos en occidente se inicia por la parte superior izquierda terminando en la parte
inferior derecha. también cémo el tamafio de un elemento en pagina puede atraer o disminuir

su atencion. Los elementos colocados en la parte superior sobresalen de los colocados en
la zona inferior.

2.2.4 Los elementos de la interfaz

2.2.4.1 Los fondos

La seleccion de los fondos adecuados es importante ya que serd elemento Que mayor
espacio ocupe en pantalla, y aunque un buen fondo no interfiere en la lectura de los demis
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elementos, son los fondos los que le dan soporte visual y vinculan los elementos que los
toman de apoyo.

Pueden ser desde colores planos o con degradados hasta texturas digitalizadas que aunque
consumen mayor espacio dotan a la presentacion de un toque de mayor realismo, un tamario
recomendable seria igual o menor a los 10 kb.

Los fondos también pueden establecer ligas entre la informacién desarrollada, vincular
temasy jerarQuizarlos entre si.

2.2.4.2 Ventanas y paneles

«Areas de la pantalla, con o sin marcos limites, que contienen medios o delinean regiones
funcionales diferentes». 26

Los paneles son dreas transparentes que sirven para delimitar visualmente elementos en la
pantalla, como texto, ubicacién de botones, etc.. separdndolos del fondo y a la vez facilitando

su integracion con los elementos participantes.
2.2.4.3 Los botones

Un buen boton no necesita ser reconocido como botén, por el contrario de su funcién, la
cual debe ser facilmente reconocible y recordable. Es conveniente darles un espacio o
posicion determinada, no cambiarlos de posicion o de color a menos que el cambio signifique
el inicio de un proceso o accién al ser activados o seleccionados. Es conveniente la

26. idem., p. 101.
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agrupacion de botones por [a similitud de sus funciones. Los botones pueden ser de texto,
graficos ¢ iconos. Aunque siempre es recomendable acompaiarlos de una leyenda textual
a fin de clarificar su significado.

Las zonas calientes o sensibles son una especie de botones, ya que haciendo click sobre
ellas ejecutan una accién o evento, pero a diferencia de los botones no estén tan clarificados
en la pantalla, exigiendo por parte del usuario una mayor interactividad o exploracién que lo
lieve a encontrarlas, las sefiales que indican una zona caliente pueden tener los mismos
criterios empleados en la creacion de botones, como son el cambio de un color, un sonido,

el cambio del puntero, etc.

G5 EnsCuky
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Fin esta imagen se ejemplifica o uso de botones, fondos y paneles en o disefio de Tnrerfaces. Tin la primer imagen o panel
en fonma receangular v con un efecto de ransparencia limiea o espacio destinado a los botones. En b segunda tmagen los
botones estin evidenciados o través de anos recundros, pero en la aplicacion o esuado debxe encontrados o que propicia
una participackon mds activa .
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2.3 Los medios de multimedia

Como se menciona al principio de este capitulo, los medios que integran multimedia son la
imagen -fotografias, dibujos, esquemas-, el texto, el video, el audio -voz, msica, efectos
de sonido- y la animacién.

2.3.1 La imagen

«Las ventajas ue ofrece el tratamiento digital son mdltiples. Entre las mds interesantes hay
qQue citar la posibilidad de intervenir varias veces sobre la misma imagen sin comprometer
su calidad definitiva y la disponibilidad de la imagen...»*

Laimagen en la pantalla o monitor se forma a través de puntos llamados pixeles. La resolucion
es el nimero de puntos o pixeles en un drea determinada que integran una imagen, para la
presentacion de imagenes en pantalla Pc se recomienda una resolucion de 72 ppp {puntos
por pulgada). La resolucion es independiente al tamafio de la imagen, pero si influye en el
espacio que ocupa en disco.

Los tamaiios de pantalla mas o usuales o comercializados estan entre las 14y 2| pulgadas.
Una pantalla puede manejar distintos tamarios de resolucion, 1,024 x 768, 800 x 600,
como estandar se manejan 640 pixeles de ancho por 480 pixeles de alto. La resolucion del
monitor asi como las capacidades del sistema influyen directamente en la calidad de las
imagenes visualizadas.

27. BETTETINI, Gianfranco, op. cit., p. 43.
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7 ' A A, Multimedia

Como se menciond en el primer capitulo en la computadora se trabaja con dos tipos de

formas o imdgenes, a continuacion se describen a detalle.
Mapas de bits y dibujos de vectores

“Segln la forma en que se guardan las imagenes, se diferencian entre dos tipos de formato
importantes: el formato orientado a vectores o el orientado a puntos. En los formatos de
vectores no se guardan puntos individuales, sino objetos. Mientras que. por ejemplo, una
circunferencia en un gréfico de puntos se compone de muchos puntos, en un gréfico de
vectores solo se guardan las informaciones sobre forma {circunferencia), localizacion, tamafio
y color.” 2

Los mapas de bits o graficos de tramas, estdn formados por pixeles, por lo que su calidad
estd en funci6n de la resolucion y el ndmero de colores. Estas imagenes ofrecen acabados
mas fotorrealistas que los dibujos de vectores, por lo que también ocupan mucho mayor
espacio.

Cada tipo de imagen se crea o edita con distintos programas; los mapas de bits utilizan
programas de pintura, pudiendo utilizar desde el sencillo Paintbrush para Windows hasta
programas mds complejos y que ofrecen mayores posibilidades de manipulaciéon como
Photoshop de Adobe, Super Paint de Aldus, Painter de Fractal Design, entre otros. Este
tipo de imdgenes se puede guardar en distintos formatos que ofrecen caracteristicas
especificas, por ejemplo, ¢l formato

28. FRATER, Harald y PAULISSEN, Dirk, El gran libro de multimedia, p. 294.
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JPEG permite comprimir una imagen, lo que ahorra espacio en disco, la desventaja de
algunos métodos de compresion es la pérdida de calidad det archivo comprimido. Entre
los formatos manejados tenemos: BMP, TIFE GIF PCX, etc.

Los dibujos de vectores se crean en programas de dibujo, como son Corel Draw, lllustrator,
AutoCAD. Las extensiones de archivo manejadas son CDR, DRW, EPS, CMX, 1GS, etc.
Por otra parte, un dibujo de vectores puede ser convertido a mapa de bits sin practicamente
ningun problema, mientras que la conversion de un mapa de bits a dibujo de vectores

puede resultar dificil y hasta podria perderse informacion de la imagen.

La eleccién entre un tipo de imagen y otro depende del efecto que se desee representar,
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del estilo elegido, pudiendo combinar ambos tipos de imagen en una misma presentacion,

siempre en funcidn de los objetivos y recursos disponibles.

2.3.2 El texto

“Las palabras y simbolos en cualquier forma, hablada o escrita, son los sistemas mas comines

de comunicacion. Con precisién y detalle brindan el significado mas extendido al mayor

nimero de personas. Por esto, son elementos vitales de los menis de multimedia, los

sistemas de navegacion y el contenido».

Son varios los factores ha considerar para la implementacién de texto en una presentacion

en pantalla.
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I3l Texto, posibles efectos

29. VAUGHAN , Tay, Todo el poder de Muitimedia, p. 195.
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Las fuentes tipograficas deben ser seleccionadas en funcion del estilo a seguir, usualmente
las tipografias con patines sugieren tradicion o formalidad, muy recurridas en los medios
impresos precisamente por sus patines ya ue facilitan la lectura, pero en pantalla grandes
cantidades de texto es preferible manejarlo sin patines. ya que podrian dificultar la lectura
por motivos de resolucion, Quizas para encabezados o frases cortas y con fa aplicacion de
un efecto de suavizado que aminore el efecto negativo de la resolucién en pantalla.

Las fuentes elegidas deben estar en funcion de la funcionalidad y atractivo visual, el tamafio
es un factor importante en la legibilidad de un texto, al igual que el adecuado contraste de
color entre fondo y textos.

Seglin su aplicacion el texto puede ser manipulado de distintas formas, para grandes
cantidades de informacion escrita no se aplicarén demasiados efectos Que puedan obstaculizar
su lectura, mientras que textos que funcionen como botones pucden ser enriquecidos
visualmente a través de efectos tridimensionales y Quizas hasta por efectos de animacidn,

resaltando asi su atractivo y atrayendo la atencién del usuario sobre eltos.
2.3.3 El video

El video es un elemento que resulta muy atractivo en una presentacién, ya que acerca al
usuario al mundo real desde su computadora, pero asi como es de atractivo exige mayor
capacidad de espacio en disco y memoria, factor que con el desarrollo de dispositivos y
software se torna cada vez menos dificil de controlar.

I
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«El video en un ordenador se reproduce como una secuencia de fotogramas que permanecen
guardados en un archivo. También es posible visualizar video en tiempo real procedente de
una cdmara. El video en un ordenador suele visualizarse dentro de una ventana en la que

aparecen una serie de botones para controlar la imagen (adelante, atrds, pausa, volumen».*”
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Interfaz deun programa de ediadn devideo

“Las unidades narrativas de los documentos multimedia de naturaleza cinematogréfica son
el plano, la escena y la secuencia. Cada una de las tomas de un rodaje que se efectdan sin
cambiar la cdmara de posicién se denomina plano. .. Las escenas estdn formadas por un
conjunto de planos que poseen una unidad espacial, temporal y de la accidn que describen...
La secuencia estd compuesta por un conjunto de escenas ordenadas que tienen una

intencionalidad comunicativa (sentido) y una significacién concreta: alli dénde termina una

30. BUSTOS, Martin I, Guia visual de multimedia, p. 48.
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T T

unidad de contenido y se inicia otra podemos situar con precision el final de una secuencia
y el inicio de la siguiente. Las secuencias poseen ciertas equivalencias audiovisuales a los
parrafos en la escritura convencional. "'

Un video con alta calidad de imagen requerird de mayores recursos en los dispositivos en
Que se reproduzca.

Entre los formatos utilizados para guardar archivos de video estan AVI, QUICK TIME, y
MPEG.

La funcidn de los programas de edicién de video digitalizado es similar a Ia de las mesas de
edicion de video, borrar, copiar, pegar, mezclar, dar efectos de color, textura, luz, distorsion
de faimagen, son algunas de las posibilidades que ofrecen este tipo de programas.

Aqui también es muy recomendable ta compresion del video, asi como la realizacion de
pruebas del material editado en distintos ordenadores a fin de evitar desagradables sorpresas
en la variacion de | a apariencia en su reproduccion.

2.3.4 El audio

..Las ondas de sonido varian en volumen {medidas en decibeles, o dB} y en frecuencia o
tono (vibraciones por segundo, medidas en hertz o Hz). Muchas ondas de sonido se

mezclan formando un mar de audio de mdsica sinfdnica. lenguaje o solo ruido.”*?

El sonido bien utilizado, en adecuada sincronia con laimagen resulta muy atractivo en una
presentacion, confiriéndole a la misma un toque de mayor profesionalismo. Como sucede

31. ORTEGA, Carrillo José A., op. cit., p. 326.
32. VAUGHAN, Tay, op. cit., p. 240.
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con ¢l resto de los medios de multimedia, a mayor calidad de la muestra, mayores son las
exigencias de memoria y almacenamiento en disco.
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Interfaz de un programa de audio
El manejo de sonido en una computadora puede ser manejado de dos maneras:

“Lainterface digital de instrumentos musicales (MIDI, Musical Instrument Digital Interface)
es un estandar de comunicaciones desarrollado a principios de los ochenta para instrumentos
electrénicos y computadoras...MIDI proporciona un protocolo para pasar descripciones
detalladas de una partitura musical, como notas y secuencias de notas y Qué instrumento las
tocard. ..Un archivo MIDI es una lista de drdenes en un marco de tiempo de grabaciones
de acciones musicales{opresion de una tecla de piano o un pedal, por ejemplo...) que,
cuando se envia a un dispositivo de reproduccion MIDI, produce un sonido.
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En contraste con los datos MIDI, los datos de audio digital son la representacion real de un
sonido, almacenado en forma de miles de niimeros individuales (llamados muestras). Los
datos digitales representan la amplitud Debido a que no dependen del dispositivo, los
sonidos de audio digital suenan igual todas las veces que se tocan. Pero esta consistencia
tiene un precio: grandes archivos de almacenamiento de datos.”>

Los archivos MIDI, son mds pequefios, requieren para su edicion de ciertos conocimientos
musicales, permiten un mayor nivel de edicion, la calidad de su reproduccion se supedita a
los recursos de los dispositivos en los que se reproduce.

Los archivos digitales, pueden ocupar mucho espacio en disco, la compresion se hace
necesaria, su calidad es independiente de los dispositivos en que se reproduce, su nivel de

edicién no es tan alto. En este tipo de archivos de sonido los formatos més utilizados son
AIFE AU y WAV,

33 idem, p. 244.
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: 2.3.5 La Animacion
% . La animacién a través de un ordenador sigue criterios o técnicas similares a las que
tradicionalmente se han utilizado en la animacién manual, aunque tiene ciertas ventajas como
. . la reduccidn de los tiempos ademds de las posibilidades que ofrece la edicion digital.
» La animacién puede permitir o no cierto grado de interactividad, todo esté en funcion del

objetivo con el que fue creada, pero independientemente de ello dota de gran atractivo
visual sobre el elemento animado. Puede ser animada desde una pantalla completa con
algunos efectos de transicion como los Que encontramos en Director o Power Point, hasta

solo una parte de ia pagina, como puede ser un texto, un botén o un personaje.

Ljemplos de animacion
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Se pueden generar animaciones en 2 y 3 dimensiones. Dentro de las animaciones en 2D
encontramos varios métodos, como son la animacion por acetatos, Que a semejanza de la
animacion en celuloide, los acetatos se superponen para producir un cuadro de animacion,
en este caso el fondo estd independiente al objeto animado; otro tipo es la animacion de
cuadros, |a cual se genera a partir de una secuencia de archivos graficos. También
encontramos la animacion de sprites, similar al método tradicional, lo que establece |a
diferencia entre una animacion basada en cuadros y una de sprite, ya que en la primera se
actualiza toda la pantalla utilizada para el cuadro, mientras que en la Gltima solo se actualiza
la parte que conforma el sprite, dejando al fondo constante o estético. En consecuencia, los
archivos de las animaciones en cuadros son mds grandes que los generados en las animaciones
de sprite.

En cuanto ala animacion de sprites, €stos pueden ser animados a través del manejo de trayectorias,
«...una curva dibujada entre las posiciones del sprite en cuadros sucesivos. El sprite u objeto

animado se mueve por esta trayectoria durante el proceso de la animacién». **

Indice del cuadro, éste es el nimero de cuadros por segundo de una animacion, un indice

de cuadro considerado como aceptable para animacion en la computadoraes de 10a 15

cuadros por SCgUﬂdO.

Las ventajas que ofrece la animacién en 3D sobre la animacién en 2D son el manejo de

efectos o elementos que automédticamente crea el programa utilizado, ejemplo de ello lo
son la perspectiva y sombras, la parte dificil de trabajar en 3D es la creacion del modelo a
animar, el cual estd constituido por una estructura aldmbrica.

34. MILLER, David, Desarrollo multimedia para Internet, p. 190.
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Una vez creado el modelo se¢ le puede manipular en muchos sentidos, ya que en estos
programas se manejan los tres planos espaciales. Al elegir un determinado tipo de software
siempre se considera el presupuesto y tiempo disponibles, asi como el estilo que se desea
proyectar.

Dentro de los tamafios mds usuales al presentar animacién encontramos la medida de 320
x 240 o menor, aunque en el proceso de creacion y edicion es recomendable manejar una
medida mds grande y proporcional a la final, para tener un mayor control sobre los detalles.

Hasta aqui se da por terminada la presentacion de este segundo capitulo, en el que se han
descrito las ventajas que los medios integrados de una presentacion lineal o interactiva

ofrecen en la exposicion de cualquier tema , al dotarle un mayor atractivo visual y sonoro.
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3. Laboratorio

En este tercer capitulo se presenta informacién concerniente al cliente, ¢l Laboratorio de
Ncleos Naturalmente Fracturados, cuyo conocimiento y analisis permitira establecer los
criterios de disefio del proyecto, concluyendo ast en una propuesta visual adecuada de las
interfaces.

Alfinal del capitulo se habla del usuario al que se dirige la presentacion interactiva, importante
aspecto que ayudard a determinar el estilo y lenguaje de los elementos participantes en ¢l
proyecto. Todos estos aspectos se hacen necesarios para tener una idea lo mds cercana
posible sobre la institucion solicitante y por consiguiente, sobre sus necesidades de difusion
en un sector especifico.
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3.1 Convenio PEMEX-UNAM

En 1990 es instalado el Laboratorio de [nvestigacidén en Nicleos de Roca Naturalmente
Fracturados, bajo el Convenio establecido entre Petréleos Mexicanos y la Universidad
Nacional Auténoma de México.

CONVENIO ESPECIFICO QUE PARA LA DETERMINACION DE PROPIEDADES DE ROCA FRACTURADA
CELEBRAN, FOR UNA PARTE LA UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO A TRAVES DE LA
FACULTAD DE INGENIERIA, REPRESENTADA POR SU DIRECTOR ING. JOSE MANUEL COVARRUBIAS
SOLIS, A QUIEN EN LO SUCESIVO SE DENOMINARA LA UNAM Y POR LA OTRA PETROLEOS MEXICANOS
A TRAVES DE LA DIRECCION GENERAL PEMEX-EXPLORACION Y PRODUCCION, REPRESENTADA POR
EL ING. MANUEL J. ORTIZ DE MARIA, EN ADELANTE PEMEX, CON BASE EN EL CONVENIO GENERAL
SUSCRITO POR LOS TITULARES DE PEMEX-UNAM-IMP-CIPM.

DECLARACIONES
I. Que el primer dia de octubre de 1991 se suscribié entre las cuatro instituciones un convenio de colaboracion
académica que en su cldusula segunda, punto 2.7, indica que a solicitud de PEMEX el cuemo docente y alumnos de 1a

UNAM colaberarin en estudios y proyectos.

I1.  Que con base en sus respectives ordenamientos fegales la UNAM y PEMEX tienen aptitud juridica para la
celebracion de este convenio.

III.  Que PEMEX tiene interés en que la UNAM a través de la Division de Estudios de Posgrado de la Facultad de
Ingenieria realice el proyecto de laboratorio, objeto de este Convenio,

CLAUSULAS

PRIMERA. OBJETO DEL CONVENIO
La UNAM y PEMEX convienen en que el objeto del presente convenio especifico es el siguiente:

- REALIZAR ACTIVIDADES EXPERIMENTALES DE LABORATORIO, PARA DETERMINAR CON BASE
EN MEDICIONES LAS PROPIEDADES DE ROCAS FRACTURADAS.
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SEGUNDA. OBLIGACIONES DE LA UNAM
2. Pama el cumplimiento del objeto de este convenio la UNAM se obliga para con PEMEX a:
2.1 Destinar los recursos provenientes de PEMEX para el desarrollo del objeto de este convenio.

2. 2 Realizar las mediciones de propiedades petrofisicas de acuerdo a las solicitudes para cada caso y el equipo
disponible,

2.3 Al término de cada analisis de un grupe de muestras se entregara a PEMEX un reporte conteniendo los resultados
y condiciones en que hayan sido realizados.

TERCERA. OBLIGACIONES DE PEMEX

3. Para el cumplimiento del objeto del presente convenio PEMEX se obliga para con la UNAM a:

3.1 Proporcionar a la UNAM la informacién basica relacionada con los nicleos por analizarse.

3.2 Aportara a la Facultad de Ingenieria el pago de las facturas correspondientes a cada andlisis de grepo de muestras,
segun cotizacidon de costos unitarios anexa.

CUARTA. INTERPRETACION DEL CONVENIO

Cualquier discrepancia sobre este convenio especifico se resolvera a través del Comité Asesor estipulado en la Clausula
quinta del convenio de colaboracion referido en la declaracién L

3.2 Objetivos del Laboratorio

- Obtener resultados representativos de as muestras de roca analizadas para realizar una
mejor explotacion del yacimiento del que fueron extraidas.

- Ofrecer un espacio para el desarrollo de investigacion y experimentacion de anglisis
petrofisicos.

- Fomentar la innovacién de nuevos métodos de medicion.
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3.3 Organizacion

Et Jefe del Proyecto es el Dr. Fernando Samaniego Verduzco, Quien se encarga de mediar
entre las autoridades de la UNAM y PEMEX, regulando y estipulando las condiciones de
trabajo, asi mismo estableciendo los contactos con los yacimientos petroleros, usuarios
de los servicios ofrecidos por el Laboratorio.

El Mtro. en I. Rafael Herrera Gémez, es el Coordinador del proyecto, responsable del
desarrollo total e implementacién del mismo, manejando los presupuestos, horarios, facturas,
eqQuipos, entre otros. Supervisando las actividades de toma de datos e interpretacion asi
como los tiempos sefialados.

En el 4rea de andlisis y toma de datos, se encuentran laborando Ingenieros petroleros.
titulados y pasantes, se hace esta aclaracién pues es importante sefialar Que como espacio
de investigacion, el Laboratorio ofrece la posibilidad de realizar el servicio social o el

trabajo de tesis paralelamente con las actividades de analisis petrofisicos.

Es en esta drea donde se realizan las pruebas o determinaciones a las muestras de roca,
también llamados ncleos, que son extraidos de pozos o yacimientos petroleros a fin de

simularlos en su conjunto, entre las pruebas que se realizan se mencionan las siguientes:

Mojabilidad Porosidad Total
Permeabilidades relativas Porosidad Efectiva
Permeabilidades Absolutas Presién Capilar Dindmica
Compresibilidad Presion Capilar con Mercurio,
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Laos Nileos o muestras de roca con los que se expenimenta en el Laboratorio

La interpretacion de los resuitados es realizada a través de computadoras por otros Ingenieros
petroleros, uienes los presentan de manera escrita para ser revisados por el Coordinador
del proyecto. Los resultados finales son enviados a los yacimientos petroleros de manera
escrita, acompafiados por graficas y comentarios.

Actualmente, se cuenta con un drea de Diseno y Multimedia, que se encarga de satisfacer
las necesidades de comunicacion visual y publicidad del Laboratorio. Entre las actividades
realizadas

podemos mencionar el disefio de la identidad grafica del Laboratorio, tomas fotograficas
de ndcleos y equipo empleado en el Laboratorio, asi como la creacién de pequefias
presentaciones Multimedia lineales.
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3.4 Infraestructura

El Laboratorio se encuentra ubicado en el edificio A, 3er. piso del drea de Ingenieria Petrolera
de la Division de Estudios de Posgrado de la Facultad de Ingenieria, (D.E.PEL)

Cuenta con dos oficinas, cada una de aproximadamente 6m’, una de las oficinas esta
destinada al 4rea multimedia. En un espacio aproximado de 35 m? dividido en dos partes,
se encuentra instalado el equipo de medicion, donde se llevan a cabo las pruebas asi como
el lavado de las muestras; el otro espacio esta designado para el drea de interpretacion, en
el cual se encuentra ubicado la mayor parte del equipo de cémputo.

El Laboratorio cuenta con el equipo mds avanzado de medicion el cual es totalmente

Celda de permeabilidades, parte del equipo utilizado en el Laboratorio

ot T T St e Tt Tt St S A R

g



computarizado, el sistema de prueba TerraTek esta especialmente disefiado para analisis
petrofisicos en muestras de ndcleos de didmetro completo, usando un novedoso concepto
modular para cada una de las pruebas realizadas .

| anterpreracion de los resultados se realiza a través de programas de computo

3.5 Desarrollo del area multimedia

Los ingenieros petroleros que participan en las actividades del Laboratorio, conocen y
reconocen las ventajas Que ofrecen las presentaciones interactivas en cuanto a su atractivo
visual y mayor captacion de la atencién de los usuarios, han coincidido en que resulta la
opcion mds adecuada para promocionar al Laboratorio, asi como para presentar la
informacidn que se obtiene de cada una de las pruebas realizadas.

N

o T T M T I

oA



—— m T 3.Llaboraterlie

Por lo anterior, se ha asignado parte del presupuesto del Laboratorio para el desarrollo de
un departamento multimedia, se ha comprado equipo de hardware y software para el
desarrollo de las presentaciones, asi mismo se ha solicitado la participacion de personas
relacionadas en el drea, como lo son los disefiadores graficos y los programadores.

Siendo esta drea relativamente nueva (cuatro afios) dentro del Laboratorio, se pretende
desarrollar con ¢l fin de dar a los reportes una presentacion mds atractiva a través de Cd’s
interactivos o lineales, buscando asimismo mejorar el disefio editorial de los reportes escritos.

Los recursos de software disponibles en plataforma PC tienen poco y mediano alcance en el
desarrollo de presentaciones interactivas, se han adquirido en funcion del presupuesto
destinado a esta drea, posteriormente se pretende realizar las presentaciones en plataforma
Silicon Graphics.

Para desarrollar el proyecto de promocién del Laboratorio se¢ cuenta con el equipo de
hardware y software que a continuacion describimos:

Hardware

Computadora personal Texa Pentium i
333 Mhz.

Mother Board INTEL

Memoria RAM de 64 MB

Floppy de 1.44 MB

Tarjeta de sonido de 16 bits
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Tarjeta de video UVGA de 4 MB

Teclado de 101 teclas en espaiiol
Monitor color SVGA 17" {no entrelazado)
Disco duro de 8 GB

Mouse de 3 botones

Computadora personal Pentium Pro
200 Mhz.

Procesador INTEL Pentium Pro de
200 Mhz.

Mother Board INTEL Pentium

Disco duro de 3 GB

Memoria RAM de 64 MB

Tarjeta SVGA de | MB exp. 2 MB PCI
Monitor SVGA 17" 0.28 (no entrelazado)
Floppy de 3 1/2" de 1.44 MB

Teclado en espariol

Mouse de 3 botones

Escéner Officelet Pro 1170
Hewlett Packard

LIS B B S B
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Software

o Corel Draw vers.8.0 Realizacion de dibujos de vectores

© Adobe Photoshop vers.5.0 Elaboracidn yo retoque de inuigenes

¢ Extreme 3D vers. 20 Elaboracidn de dibujos y animaciones

en 3dinensiones
© Sound Forge XF 4.0 Digitalizacion y mmiipulacion de audio

© Adobe Premiere vers.5.0 Munipulacicn de peliculas o video
¢ Macr iaDi .6. - . .
acromedia Director vers.6.5 Integracicn de los medios
(tmd genes,animacion, texto, audio, video)
enuna pelicula, y su reproduccicn como
proyecto interactvo

3.6 El Usuario

El Promocional para el Laboratorio, es un proyecto interactivo que tiene como finalidad dar
e mayor difusién al Laboratorio asi como mostrar informacion de las pruebas que se realizan

en €l. La presentacion interactiva sera difundida en dreas de PEMEX relacionadas con la

caracterizacion de yacimientos petroleros. Buscando incrementar la cartera de clientes o
despertar interés en el desarrolio de nuevos proyectos petrofisicos en las instalaciones del
‘ Laboratorio.
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Los usuarios principales son ingenieros petroleros, ya sean estudiantes o titulados, quienes
estan familiarizados con los conceptos y términos manejados, asi como con los fenémenos
yequipo presentado. En un menor grado, tendremos usuarios de otras ramas de la ingenierfa
como los ingenieros civiles, ingenieros electronicos, gedlogos, etc., familiarizados en un
menor nivel con los contenidos expuestos.

La informacion presentada en este capitulo permite obtener una perspectiva mds cercana de
lo que el Laboratorio es como espacio de investigacion, de sus actividades, de su
conformacién fisica e interna, lo que contribuye a establecer las directrices a seguir en el
desarrollo de una propuesta visual adecuada tanto a la linea de la empresa solicitante como
al usuario de la presentacion interactiva.
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4. Disefio del proyecto

Los aspectos descritos en los capitulos anteriores han constituido informacion valiosa para
definir los criterios de disefio considerados en el desarrollo de las propuestas visuales. En
este cuarto y Gltimo capitulo se describe el proceso de diseiio del proyecto, desde la
informaci6n analizada hasta las imdgenes finales propuestas.

4.1 Andlisis de la informacion

De acuerdo con lo visto en el capitulo 3, el Laboratorio de Investigacién en Nicleos de
Roca Naturalmente Fracturados, es un espacio de investigacion en donde se llevan a cabo
pruebas o experimentos petrofisicos en muestras de roca representativas de yacimientos
petroleros.

Caracteristico de este laboratorio es que a nivel nacional, es de los dos tinicos laboratorios
Que maneja muestras o nucleos de diametro completo asi como el andlisis en dos direcciones,
tanto vertical como horizontal, aportacion del coordinador del Laboratorio, el Dr. en
Ingenieria petrolera Rafael Herrera Gomez.

Las actividades principales son la realizacion de las pruebas petrofisicas y la interpretacion

de los resultados obtenidos en las mismas.

El Laboratorio cuenta fisicamente con un espacio pequefio en relacién con el tipo de
andlisis que se realiza asi como las caracteristicas del equipo utilizado, no obstante, el
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presupuesto asignado es suficiente para cubrir con las necesidades de mantenimiento y
actualizacion del equipo.

Con el interés de mejorar la presentacién de los reportes asi como generar material audiovisual
necesario en el Laboratorio, se ha incentivado la participacién de personal como disefiadores
graficos e ingenieros en computo.

El proyecto de disefio realizado para el presente trabajo de tesis surge de la necesidad
especifica de dar a conocer de una manera més cercana las actividades que se realizan en el
Laboratorio ¢ incrementar la cartera de clientes asi como incentivar el desarrollo e
implementacion de nuevos proyectos.

-~
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De acuerdo al presupuesto disponible para este proyecto se adquirié equipo de cdmputo
-hardware y software- necesario para la realizacion material del proyecto, el cual es descrito
en ¢l capitulo anterior, ademds se requirid la participacion de especialistas en distintas
areas, un ingeniero en computo encargado de mantener el adecuado funcionamiento del
eQuipo asi como de la programacion del interactivo, dos disefadoras gréficas, una de ellas
asignada a la tarea de realizar los medios (fotografias, animaciones, textos) del proyecto y
otra disefiadora que realizo las interfaces y los posibles accesos a la informacion del
interactivo, también se contd con la participacion de una compositora que realizé la
musicalizacion del proyecto.

En el presupuesto también se contemplan los gastos de reproduccion, como son la grabacion
de Cd’s y su distribucion en los activos de PEMEX, basicamente en la zona sureste de!
pais. '

Considerando los aspectos hasta aqui expuestos, el siguiente paso es la concrecion de la
informacién en material audiovisual, las propuestas desarrolladas a partir de una necesidad
y usuarios determinados, persiguiendo funcionalidad y atractivo visual .
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4.2 Estructura del navegador

El navegador, como se describio en el capitulo tres es el paso basico para el disefo de una
presentacion multimedia, ya que serd la estructura misma de la informacion, definiendo el
grado de interactividad de la presentacion, es decir, los posibles accesos a fa informacion
por parte del usuario.

En este caso concreto, el proyecto no sera interactivo en su totalidad, la informacion a
presentar no es demasiada y se ha distribuido de la siguiente manera:

Interfaz Mend, es fa pagina principal Que permite accesar a las cinco secciones que
se han dispuesto para la presentacion de la informacion.

Interfaz Ubicacidn, en esta pagina se presenta la informacién de manera lineal, al

finalizar se presentan opciones de acceso hacia las demas secciones.

Interfaz Laboratorio petrofisico, seccion que ofrece informacidn sobre el laboratorio,
pudiendo accesar hacia las demas secciones.

Las Interfaces Pruebas, Equipo y Reportes permiten el acceso a la /nterfaz Laboratorio.
petrofisico.

Todas la interfaces cuentan con la opcién Meniy Salir.
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4. Disefio del Proyecte

Accesos de la Interfaz Laboratorio Petrofivico
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4.4 Disefo de interfaces

Para generar las primeras propuestas de interfaces se consideraron distintos aspectos,
concretando la informacion concerniente al Laboratorio, se tienen como elementos
caracteristicos a los nlicleos utilizados, las pruebas o experimentos petrofisicos y los resultados
qQue se obtienen de los mismos.

En entrevistas con ingenieros petroleros que participan en las actividades del laboratorio,
se observo que el laboratorio es relacionado con colores como el azul. el blanco y tonos
café, debido al manejo constante de elementos como agua, aceite, rocas, entre otros.

Las texturas metdlicas y de roca, son elementos que se asocian al laboratorio pero se opté
por no utilizarlos para el disefio de este proyecto ya que habian sido retomados en anteriores
presentaciones lineales para el laboratorio realizadas como apoyo visual de conferencias.

El Laboratotio en imagenes
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4.4.1 Elementos de la Interfaz
Composicidn

Al generar las propuestas de composicidn se consideraron varios aspectos; se requeria en
pantalla un drea reservada para los botones de acceso y un drea destinada a los medios
(imagenes, animacionesy texto). Se utiliz6 una reticula para la justificacion de los elementos
en el espacio y se comenzaron a crear las primeras propuestas, que consideraban adems
de los elementos sefalados, al fondo como un elemento reforzante de cada seccion del
proyecto . Las primeras propuestas que se generaron contemplaban un espacio adecuado
para texto € imagen, cuyas dimensiones eran similares, pero tras una revision del texto a
incluir se considerd que éste no requeria de tanto espacio, ya que la mayor parte de la
informacion se presentaria de forma verbal y no escrita, por lo que la mayor parte del
espacio de la interfaz lo tendrian las fotografias y animaciones asi como los fondos que no
deberian intervenir en la lectura de los medios, pero si reforzar los contenidos.

A través de una reticula se asign6 el espacio para el fondo en tres dreas principales, el
fondo dividido en dos partes, una menor Que contendria un elemento caracteristico de la
seccion visitada de tal forma que el usuario identificara inmediatamente la seccion en la que
se encontraba, otra area mayor del fondo en la que se incluiria una imagen representativa
-en un grado menor de representacion Que el elemento caracteristico- de la seccion visitada
funcionando como soporte de los medios - fotografias, animaciones y textos-, asi como de
algunos botones de acceso y por Gltimo una drea reservada para los botones con las opciones
ment y salir.




s

t = AN

SREMTT

bk

L]
is:.co

Y

|
—

[

T TSR

[EtACoNES]

‘.,nm.n

-2;)
e

o]

Endtierndsy

I

L1

€ R
L7
. tr\_’: Zora de texto Lo
i
— o e { e

I T 7174

Después de realizar algunas propuestas se optd por aquella ue integraba mds adecuadamente
los espacios asignados, en funcién de las jerarquias de los elementos participantes y sus

relaciones entre si.

Al
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Fondos

Como imagen de los fondos se pensé en Que cada seccion deberia tener algo representativo
de ella, y considerando que los usuarios a los que va dirigida la presentacién aprecian en un
mayor grado las imdgenes con alto grado de iconicidad, informacién adquirida a través de
la experiencia laboral directa con ingenieros petroleros, se comenzaron a crear diversas
propuestas en funcion a este hecho.

En un primer momento se propuso el manejo de una fotografia representativa de alguna de
las actividades en el Laboratorio, cuyo tamario abarcara todo el fondo y con un efecto de
color disminuido para que no interviniese en la lectura de los demds elementos, pero se
consideré como un criterio muy recurrente, ademas de redundante ya que habria un espacio
en lainterfaz precisamente para fotografias que representaban las actividades del Laboratorio.
Asi que se inicio la tarea de seleccion de imdgenes que pudieran funcionar como elementos
representativos y en conjunto con el Dr. Rafael Herrera, Coordinador del Laboratorio, se
tomaron las decisiones finales. No hubo necesidad de realizar toma de fotografias ya que se
contaba con material fotografico realizado para otros eventos, el cual era lo suficientemente

representativo para los fines deseados .

Se concluyd que en lainterfaz Ubicacidnera importante resaltar la identidad del Laboratorio.
asi que se eligié su logotipo como elemento caracteristico o principal y el logotipo de la
UNAM, institucion Que brinda las instalaciones del Laboratorio, como imagen secundaria
de la seccion.
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Para la interfaz Laboratorio Petrofisico, se considerd que el elemento mds representativo
seria el objeto de estudio del Laboratorio, los ndcleos de roca; se eligid un nicleo muy
fracturado (de tos méds adecuados para el tipo de andlisis que se realizan en ¢l Laboratorio)
y como imagen secundaria una fotografia de un nicleo a nivel microsc6pico, que resulta de
gran interés para los ingenieros petroleros por las cavernas y fracturas llenas de aceite que

muestra.
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Para lainterfaz £quipo, €l elemento caracteristico es precisamente el equipo con el cual
se llevan a cabo los andlisis petrofisicos, y muy especialmente la celda de permeabilidades,

asi que ésta fue la elegida para representar esta drea del proyecto. Como imagen secundaria
se considerd una grafica que muestra la etapa final en la interpretacion de los resultados

Que se obtienen .

Grifica con resultados de las pruebas.
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En cuanto a la interfaz Pruebas, la informacién gira en torno a las distintas pruebas
petrofisicas realizadas a los nicleos, dentro de las cuales destaca la prueba de -
permeabilidades relativas, que arroja informacion determinante para la recuperacion de ~
petréleo enlos yacimientos petroleros, por lo Que se concluy6 que el elemento caracteristico

seria un nucleo con las mallas y dispersores utilizados en el interior de la celda, equipo
necesario para llevar a cabo la prueba de permeabilidades. Como imagen secundaria podria

. emplearse una grafica que muestra la tendencia de los resultados obtenidos en esta prucba. -
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" Nicleo de roca fracturado.

Finalmente en la interfaz Reportes, se eligid como elemento caracteristico graficas que
muestran la forma en que son presentados los resultados a los yacimientos petroleros.
Como imagen secundaria se propuso una fotografia sobre ¢l proceso de mojabilidad, que
reafirma los datos obtenidos en esta prueba, la cual esta tomando gran importancia dentro
de los andlisis realizados en el Laboratorio.

Graficacon r:e.su_!t_adgs de las pruebas petrofisicas
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Nicleo de roca fracturado.
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Después de tener seleccionados todos y cada uno de los elementos representativos de
cada seccién del proyecto, se procedid a la manipulacidn digitat de los mismos tratando de
conservar en lo més posible un alto grado de iconicidad, considerando que el mayor grado
lo tendrian las fotografias presentadas como parte de los medios.

Botones

En cuanto al tipo de botones que podrian incluirse se considerd el equipo que los
ingenieros utilizan para llevar a cabo las pruebas, la gran mayoria cuenta con llaves y
valvulas, asi Que los botones simulan la funcién de una vélvula. La cual en posicién
perpendicular a la linea que sefiala indica la posicion cerrado, mientras que en posicion
paraliela a ésa linea indica la posicidn abierto. En la fotografia la llave esta abierta hacia
HUMIDIFIER y cerrada hacia la ISOLATION.

Definicion del boton
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4.5 Efectos y técnicas visuales aplicados

Para proporcionar un aspecto mds atractivo a los fondos se hicieron pruebas con distintos
efectos a través del programa Photoshop, buscando siempre Que los mismos ayudarana la
jerarquizacion de los elementos y tratando de conservar la atmdsfera del laboratorio
como espacio de investigacion y experimentacidn que se mantiene a la vanguardia a través
de su equipo e interpretacién de los resultados .

Todas las interfaces presentan técnicas como asimetria, determinando los espacios asignados
a los diferentes elementos y la importancia de los mismos. Yuxtaposicion, a través de la
relacion entre los elementos del fondo con los botones y los medios. Predictibilidad, por la
designacién inalterable de los espacios asignados a los elementos que constituyen la interfaz.
Variacién, al cambiar los elementos caracteristicos del fondo para una identificacion mas
clara de seccidn visitada.

Dentro de las técnicas visuales utilizadas se destaca la exageracidn, la transparencia, distorsion
y fragmentacién, ue a continuacién se mencionan y ejemplifican dénde y por qué fueron

implementadas.

Exageracion Para las imdgenes que sirven de fondo se empleo la técnica de
exageracion en su tamaro, lo cual es evidente al presentarse los medios
- fotografias y animaciones- en pantalla. Se recurrio a esta técnica en

77




Distorsion

Transparcncia

Fragmentacion
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LY

funcién del espacio asignado a estos elementos ademds de que ésta
técnica ayuda a identificar de manera clara de Que imagen se trata, ya
que los colores fueron disminuido para evitar interfirieran con la lectura

de los medios a los Que sirven de soporte.

En las Interfaces EQuipo y Pruebas los elementos que las representan
han sidoe manipulados con distintos efectos de distorsion para restarles
énfasis y grado de iconicidad, evitando compitieran visualmente con
las fotografias que integran los medios, a la vez que se les distingue

como elementos de la interfaz.

Los textos que identifican los nombres de las secciones, se han
manipulado con la intencién de hacerlos parte del fondo y destacarlos
ligeramente a través de efectos de luminosidad.

Esta técnica fue muy 0til ya que permitié la adecuacion de las imagenes
representativas de cada seccién en su espacio asignado, y al restarles
iconicidad se exige una mayor atencion dei receptor que los identifica
yaque conservan los elementos mds denotativos de cada imagen.

1
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4, Diseno del Proyecio

4.6 Propuestas finales

Intertaz Mens

En ésta pantalla se ofrecen los accesos al interactivo, representados a través de cinco
imagenes que sugieren el contenido de fa seccidn, en caso de existir alguna duda sobre el
concepto éste se clarifica cuando el usuario toca con el puntero del mouse el drea de alguna

imagen, ya que aparece el titulo 0 nombre de la seccion. En esta pantalla no se permite la
opcion salir.
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T : 7 4, Disefo del Proyecio

Intertaz UUbieacidn

Esta pantalla permite el acceso a las opciones Laboratorio, Mend y Salir.
Cuando se accesa a esta Interfaz se inicia una presentacion lineal que incluye imdgenes y
texto referentes a la ubicacion fisica del Laboratorio asi como informacion general del

mismo; los controladores repetir, pausa y play aparecen junto con la informacion.

g
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4, Disefio cel Propecio

Interfaz  Laboratorio Petrofisico
En esta pantalla se accesa a las opciones Ubicacion, Equipo, Pruebas, Reportes, Menu y

Salir.

Inicia con una presentacion lineal que incluye imégenes y texto con informacion general del

equipo, pruebas y reportes; los controladores repetir, pausa y play aparecen junto con la
informacion.
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4. Disefio del Proyecio

Intertaz Fgripo
Esta pantalla permite el acceso a las opciones Pruebas, Reportes, Mend y Salir.

Cuando se accesa a esta Interfaz se inicia una presentacion lineal de imagenes y texto
referentes al equipo que se usa en el Laboratorio con una explicacién del mismo; los
controladores repetir, pausa y play aparccen junto con la informacién.
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1

Inrerfaz Proaebas

Esta pantalla permite el acceso a las opciones Equipo, Reportes. Men(, Salir, y a todas las
pruebas que se realizan en el Laboratorio, las cuales estan enlistadas sobre un panel
transparente colocado ¢n la zona izquierda de la pantalla, al seleccionar la prueba que se
desea ver el nombre de ésta adquiere un color distintivo.

Las pruebas son descritas a través de animaciones y texto ademds de la voz de un narrador
Que proporciona informacion mas detallada sobre ia prueba.




onclusiones

Conclusiones

Al finalizar las propuestas de disefio, presentadas en el capitulo cuatro, se pueden extraer
conclusiones desde la perspectiva que ofrece la finalizacion de la ctapa de produccion, es
decir, se tienen las interfaces disefiadas y los medios a los que sirven de soporte, elementos
integrados a partir de un programa de autoria, pero las conclusiones no conterﬁplan la
informacion que puede obtenerse a partir de la implementacion del proyecto, el impacto en
el usuario, su respuesta hacia él, seguimiento que seria interesante realizar para hacer una
valoracién mds real de la eficacia del producto de disefio efectuado y que en este caso no

se lleva a cabo por razones de tiempo principalmente.

De este modo las conclusiones se desprenden a partir de la empresa solicitante asi como

de las fases mismas del proyecto .

El Laboratorio de Nicleos Fracturados, que es la empresa solicitante, ha valorado que el
proyecto realizado cumple satisfactoriamente con los requerimientos iniciales.

- La estructura del navegador permite un acceso fluido a la informacion.

- Las interfaces ayudan de manera adecuada a diferenciar los contenidos de cada
seccién sin perder la unidad del proyecto .

- La implementacion de los botones en forma de vélvula resultan un elemento
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