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Ser testigos y participes en el nacimiento de un nuevo medio
de comunicaciéon es una experiencia que pocos tenemos
oportunidad de vivir. Hasta hace algunos afos existia un gran
esceptisismo cuando se hablaba de! Internet. Al parecer es un
camino que todos los medios deben recorrer antes de llegar a una
madurez. Aunque diversas limitaciones —principalmente
econémicas y tecnolégicas- aun constituyen una barrera para tener
un acceso confiable y rdpido a esta red de redes, el uso de éste
medio es cada vez mas cotidiano en nuestro pais.

Mas alla de la posibilidad de acceder a un mundo infinito de
informacién, hoy en dia Internet se presenta como un medio de
comunicacién con grandes posibilidades. Principalmente por su
alcance y su rapidez. Y quiz& lo que destaca al Internet de otros
medios, es el hecho de estar creando un nuevo estilo de vida: la
sociedad red. Esta es una sociedad donde los integrantes realizan
sus actividades en linea, ya sea personales, laborales o
académicas. Hablamos entonces de una nueva realidad, un mundo
“ficticio’” en el que nos desarrollamos constantemente.
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Con esto no me refiero a estar conectados durante todo el dia
al Internet. Basta con enviar un correo electrénico o consultar la
cartelera cinematografica para ser parte de dicha sociedad. Pero
como toda sociedad el Internet se enfrenta a diversos problemas.
Ya resuelta la cuestion de la aceptacién entre Ia gente, ahora la
disyuntiva radica en la calidad —tanto informativa como visual- de
los contenidos que ahi se encuentran. Sin embargo, esto no es algo
que opaque sus capacidades comunicativas. Al menos en nuestras
manos esta evitarlo.

Probablemente no podemos ejercer alguna accién para
transformar la calidad informativa, pero es indiscutible que la
responsabilidad sobre la calidad visual recae completamente en
manos del disefador grafico o diseftador web.

Este proyecto pretende aprovechar la efectividad y rapidez
del Internet como medio de promocién y difusion.
Especificamente, se utlizarA como parte de una estrategia de
comunicacién organizacional.




Para tal motivo se hara uso también de la Realidad Virtual, es
decir, llevaremos un fragmento de la realidad al ciberespacio a
través de fotograffas. De ahi el titulo de Virtualmente Real o
Realmente Virtual. Real, ya que los recorridos se construyen a
partir de imAgenes de la realidad. Virtual, porque se interactua
con ellos desde un lugar remoto.

De esta manera se aprovechard la capacidad de
representacién de la fotografia y el alcance de Internet para
comunicar un determinado mensaje a [os navegantes. Nuevamente,
la fotografia adquiere un papel muy importante como pieza de
disefio grafico. Aunque en el mayor de los casos se recurre a su
lado estatico, en esta ocasién lograremos que una serie de
imagenes produzcan una sensacién de movimiento.

En ellas el espacio y el tiempo adquieren otro caracter Ambos
son capturados por el lente de una camara para que
posteriormente sean manipulados por un usuario. El es quién
decide sobre la dimensién y duracién del recorrido, determinando
asi las caracteristicas de dichos elementos.

INTRODUCCION

Como el soporte de estos paseos es una pagina web, una parte
fundamental del proyecto es disefar una interfaz que enriquezca
ia experiencia virtual-audiovisual y ayude a lograr los objetivos de
comunicacién acordados.

Para el caso especifico de ING Comercial América, se creara
un paseo virtual por la Oficina Revolucién para colocario en su
sitio de Internet. A través de dicho recorrido se pretende reforzar
la idea de atencion y servicio al cliente, asi como proyectar la
imagen corporativa de la empresa. Esto por medio de sus Centros
de Utilidad, que son el principal puente de comunicacién con sus
diversas audiencias.

También se busca fortalecer el concepto de Oficina Virtual que
actualmente manejan en su pa&gina web. Aungue se trata de un
servicio de consulta on /ine para ejecutivos de ventas, se pretende
transmitir la idea de visitar las oficinas desde cualquier
computadora con acceso a Internet.
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Entre ias ideas que han ocupado y preoccupado a la mente del
ser humano, sobresale el intento por entender la realidad. Dicho
estudio se ha realizado desde diversos Ambitos —cientificos,
artfsticos, sociales- haciendo cada vez mas complicada su
definicién. Generalmente se le asocia con lo verdadero, lo que
existe, con todo lo que se puede observar o percibir de alguna
manera.

Se dice también que esta consitituida por lo cotidiano, lo que
acontece ante nuestros sentidos, aquello que nos rodea, nuestro
entorno, el medio ambiente o el sitio en donde habitamos. De ahi
que cada individuo Hega a tener su propio concepto de realidad,
con base en sus vivencias y el lugar en el que se ha desarroltado.
De la misma forma se habla de la existencia de distintas
realidades, que dependeran de diversos factores ademas de los ya
mencionados.

Al presentar tal gama de concepciones el término “realidad" se
vuelve mas completo y a la vez mas complejo de explicar. De un
tiempo a la fecha esta complejidad se ha incrementado por el
resurgimiento de la expresién "realidad virtual®.

. RealidadVIRTUA AL

Aunque dicho concepto no es nuevo, fue hasta hace algunos
afios que tuvo un auge impresionante, de igual forma que otros
términos como interactividad, ciberespacio o multimedia.
Conozcamos brevemente sus raices y su evolucién, la cual ha
tenido como objetivo primordial lograr que la experiencia virtual
sea cada vez mas cercana a la realidad.

La tecnologia de Realidad Virtual tiene sus origenes en los
aflos cincuenta con los simuladores de vuelo construidos por
Companias Aeronauticas y la Fuerza Aérea Norteamericana
durante la Segunda Guerra Mundial. Los pilotos eran entrenados
para maniobrar los aviones a través de controtes especiales
instalados en las cabinas de los aeroplanos.

PRIMERAS EXPERIENCIAS

Estas cabinas, que ahora son independientes de los aviones,
fueron montadas en plataformas moviles, que respondian a los
movimientos que el piloto efectuaba por medio de dichos controles.
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MAas tarde, la realidad virtual serfa influenciada por algunas
técnicas de filmacién cinematografica, como el cinema 2D, y por
diversos sistemas de pantalla ancha que estaban siendo
experimentados por los directores de Hollywood a principios de
1950.

Cinerama, la mejor técnica conocida en ese momento,
transformé la experiencia cinematografica ampliando el campo
visual de los espectadores. Tres cAmaras colocadas en angulos
ligeramente distintos eran usadas para filmar cada escena de una
pelfcula Cinerama. La pelicula era sincronizada y proyectada
sobre tres pantallas curveadas, que rodeaban al publico y por lo
tanto su campo visual. Esta técnica era muy costosa para incluirse
en la mayoria de los cines, pero su teoria de inmersién visual se
convirtié en un elemento muy importante dentro para los futuros
sistemas de realidad virtual.

- La técnica del cinerama motivé a un joven productor llamado
Morten: Heillg, quien creyé que el futuro del cine consistiria en
crear peliculas que permitieran al espectador utilizar casi todos
sus sentidos: vista, oido, olfato y tacto.

TESIS CON |
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Disefi6 algunos dispositivos que consideré necesarios para
lograr esta experiencia, los cuales se colocaban en la cabeza y en
el cuerpo del usuario. En 1962, Heilig diseiié y patenté una
atraccion de realidad virtual a la que denominé Sensorama. Esta
atraccién simulaba todas las experiencias sensoriales de un paseo
en motocicleta, combinando peliculas en 3D, sonido stereo, viento
y aromas. Apretando los manubrios de una motocicleta
especialmente equipada y con unos binoculares, el usuario podia
viajar por diversos escenarios, desde las dunas del desierto de
California hasta las calles de Brooklyn. Pequefios dispositvos
cercanos a la nariz y oidos del conductor emitirfan brisas y aromas
auténticos.

Desafortunadamente, Sensorama era un sistema muy
complejo y fue dificil materializar esta idea diseflada por Heilig,
pero su vision de un medio capaz de combinar experiencias
multisensoriales artificiales rapidamente se convertiria en
realidad.

Cinerama y Sensorama establecieron dos de las mas
importantes teorias y legados visuales, pero la investigacién sobre
inteligencia artificial que comenzé a desarrotiarse desde finales de
1950 y hasta 1960, construyd la plataforma cientifica para crear
la realidad virtual que se conoce hoy en dfa.

TRES 4 ARIAR RS SLPTAKADAS
A B CTERLCRRAETITE L LA FELRT T ILA SE UXHIBIA
RETOSERD LI A STIRLREICIE CUKVA,
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Una de las areas dentro de {a investigacién sobre inteligencia
artificial exploré ta construccién de mejores interfases entre el
hombre y las maquinas. A principios de 1960, un estudiante
universitario llamado Ivan Sutherland present6 su tesis en esta
area, para demostrar una nueva manera en que el hombre podia
interactuar con las computadoras.

Sketchpad, el programa que desarrollé y describié Sutherland
en su tesis, utilizaba una tecnologia para crear imagenes de ideas
abstractas. Utilizando su Sketchpad y un dispositivo similar a una
pluma, la computadora podia crear imagenes sofisticadas y
mostrarias en una pantalla parecida a una television.

E! sistema respondia con rapidez, actualizando el dibujo y
logrando que la interaccidon entre el usuario y la muestra grafica
fuera constante. El disefio asistido por computadora (CAD, por sus
siglas en inglés Computer-Aided Design) abandoné la tesis de
Sutherland y se convirtié en uno de los componentes mas
poderosos de la realidad virtual.

Realidad VIR TU A L

—

Posteriormente, Sutherland se dedicé al desarrollo de una
tecnologia que permitiera a los usuarios entrar a un mundo
generado graficamente por computadora. En 1965, apoyado por
la Advanced Research Projects Agency (ARPA) y la Oficina de
Investigacion Naval, Ivan Sutherland construyé et Head-Mounted
Display (HMD), el cual es un casco que colocaba al usuario dentro
de un ambiente tridimensional, teniendo un primer contacto visual
con una escena en tercera dimensién, a través de pequeias
pantallas montadas en unos lentes binoculares. Esto se convirtié
en la piedra angular de los sistemas de realidad virtual.

A mediados de la decada de los 80’s, investigadores de la
NASA, en California, crearon un sistema de entrenamiento para
pilotos de misiones espaciales. Después de varios anos el proyecto
reunié a diversos cientificos que trabajaban individuaimente. La
conjuncién de estos esfuerzos asi como las contribuciones de otros
investigadores y compaiilas, permitieron el desarrollo del Virtual
Interface Enviroment Workstation. Este fue el primer sistema que
combiné elementos basicos de realidad virtuali como los graficos
por computadora e imagenes en video, sonido 3D, reconocimiento
y sintesis de voz y el Head-Mounted Display.

HEAD MOUNTED DISPLAY EYEPHONE

At

IRURYIEN
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Un guante de datos basado en un invento diseiiado para tocar
guitarra completo dicho sistema. A partir de esto sélo fue cuestion
de tiempo para que los programas para Realidad Virtual
comenzaran a aparecer, desde software para parques de
diversiones hasta operacién de cuartos, acompanados de
productos desarrollados por Jaron Lanier.

La compaiifa de Lanier, VPL Research, fue la primera que
dedicé sus esfuerzos al desarrollo de dispositivos y productos para
la naciente industria de la realidad virtual, entre ellos, los guantes
y visores que se emplearian en diversas aplicaciones.

Estos guantes utilizan sensores para determinar la posicién y
maovimiento de los dedos y la mano. A través de unos dispositivos
denominados Rastreadores, trasladan estos movimientos a
coordenadas, que son enviadas a la computadora para que el
modelo del mundo virtuat pueda cambiar adecuadamente.

En 1984, el escritor de novelas de ciencia ficciéon, William

Gibson, utilizé el término “ciberespacio’ para describir un mundo
basado en una red informatica de sistemas de datos (The Matrix).

[ R CETI RN TS P A T SN I T Lo IENEN b e

RealidadVIR TU AL

Se caracterizaba también por el uso de tecnoiogia avanzada,
fos implantes de cerebros, las drogas y las partes microbiénicas.
L.a gente accedia a este mundo a través de una computadora. Es
muy posible que este “‘ciberespacio’”” que Gibson describié fuera
una aplicacion de Realidad Virtual.

Para la década de los 907s, las computadoras personates
comienzan a tener sistemas capaces de mostrar imagenes en
tiempo real de ambientes en 3D, en los cuales se podia navegar e
interactuar, y posteriorrente se configuraron para soportar los
HMD ( Head-Mounted Display ). Desde luego que esto era un
sistema de realidad virtual pero no tan poderoso como los antes
desarroliados.*

Trataremos de entender del concepto de realidad virtual a
partir del significado de las partes que lo conforman. La palabra
realidad se refiere a la cualidad o estado de ser verdadero,
mientras que la patabra virtual se define como aguello que existe
en efecto o esencia pero no como forma o hecho real.

ES REAL O ES VIRTUAL
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Esto nos conduce al terreno de la reflexién. Si realidad es algo
verdadero, y virtual es o que en teoria existe pero realmente no,
pensar en realidad virtual puede resuitar paraddéjico. Al unir
ambas explicaciones llegamos a tener una verdad y una mentira
disfrazada de verdad.

Tal vez este hecho nos llevaria a una discusion filos6fica sobre
la validez del término. Como no pretendemos estudiar el concepto
desde dicho punto de vista, nos enfocaremos a definir y entender
el término desde el ambito de la informatica y la computacion.

Partiremos de la siguiente definicion:

*...1os avances obtenidos han dado lugar a un nuevo mundo
artificial con posibitidades ilimitadas: la realidad virtual. A traveas
de elia es posible enganar a nuestros sentidos mediante diversos
estimulos audiovisuales capaces de crear "ambientes sintéticos”
que, sin realmente estar presentes, provocan un efecto similar al
que producirian estando ahi...".?
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La idea fundamental de todo sistema de realidad virtua! es
precisamente provocar en el usuario dicha sensacién de “estar” en
cierto lugar. Para ello, lo primero sera crear y simular un mundo
artificial a través de una computadora.

Esta simulacién puede retomar elementos de nuestra realidad
o bien puede ser un ambiente totalmente ficticio, "...este nuevo
cspacio es tfarmado "la reatidad” porque el espectador to percibe
como wi, efectivamente, existiecra a su alrededor, anadiendo ol
Adjetivo "virtual® debido a que esa realidad cs, por supuesto, pura

apariencia..t

Una vez generados estos espacios, el usuario tendra la
posibilidad de interactuar con ellos por medio de diversos
dispositivos, algunos mas sofisticados que otros. Estos ayudaran a
estimular sus sentidos principalmente la vision, et tacto y el ofdo.
Actualmente se realizan trabajos de investigacién y desarrolio de
tecnologia que en un futuro no lejano permitira integrar a estas
experiencias el olfato y el gusto.
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En este punto existen opiniones encontradas al momento de
denominar a un sistema de realidad virtual. Algunos piensan que
para ser considerado como tal necesita tener dispositivos
complejos para explorar un ambiente (guantes, cascos, detectores
de movimiento), mientras que otros defienden la idea de que basta
con utilizar dispositivos basicos (monitor, teclado, mouse).

Considero que minetras el usuario experimente, a través de sus
sentidos, la sensaciéon de “‘estar’ en algin lugar (sin trasladarse
fisicamente a él), se puede denominar a un sistema como realidad
virtual. Desde luego que al utilizar mejores dispositivos la
experiencia virtual serd mas emotiva, mas real o cercana a la
realidad.

CARACTERISTICAS DE LA
EXPERIENCIA VIRTUAL

Al momento de definir la realidad virtual hemos mencionado
ciertas caracteristicas de ella, entre las cuales esti la generacién
de mundos a través de una computadora.

!, RealidadVIR TUA AL

Pero ademas existen otros factores elementales que
enriquecen y caracterizan a toda experiencia virtuat.

El tiempo o velocidad de respuesta y la calidad de {a imagen
son dos elementos muy importantes, podriamos decir que
indispensables. Cuando un usuario entra en un ambiente virtual
tiene la capacidad de controlar sus movimientos y su vision. Al
caminar, dar vuelta en alguna direccion o dirigir su mirada hacia
cualquier angulo, las imagenes o escenas deberan actualizarse
conforme se ejerzan dichas accciones.

De presentarse un retardo en este proceso, la idea de
exploracién del lugar puede debilitarse o incluso perderse. A esto
se le conoce como "manipulacién en tiempo real” y es determinante
para interactuar correctamente con el ambiente. Sin esta
capacidad interactiva et sistema no seria mas que un video o una
proyeccién.

Ei grado de interaccion aumenta también, en la medida en que
et usuario puede maniobrar los objetos que se encuentren dentro
det espacio: tocar una flor, mover una silla o tomar un libro.
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Al momento de generar un espacio artificial hay que prestar
mucha atencién a la calidad y resolucidn de las imagenes que
formen cada escena. Esto con el objetivo de que la percepcién del
usuario sea !o mas cercana posible a lo que vive en la realidad. De
presentarse imagenes distorsionadas o una mala definicion, la
sensacién de presencia en et escenario virtual puede disminuir
considerablemente.

rl SOBRE LOS MUNDOS VIRTUALES

Los mundos virtuales no sélo son sofisticados ambientes
generados por computadora. De acuerdo a los elementos
involucrados se puede clasificar a los sistemas de realidad virtuai
en cuatro grupos:

a)Desktop VR
Se refiere a las aplicaciones que muestran un ambiente de dos
o tres dimensiones en un monitor de computadora, en lugar de un
casco. Es decir, se proyectan mundos tridimensionales a través de
pantallas bidimensionales.

! RealidadVIR TUAL

Ejemplos de estos sistemas son los simuladores de vuelo y 1a
mayoria de los juegos para computadora. La exploracién de estos
mundos se realiza con dispositivos basicos como et teclado, el
mouse o el joystick.

b) VR en segunda persona
En estos sistemas el usuario se coloca frente a una pantalla de
video sobre la que se proyecta su imagen con un ambiente de
fondo. Por medio de un software que detecta los contornos se
pueden manipular algunos elementos de la escena. El usuario sabe
que esta en un mundo virtual porque se ve a si mismo dentro del
escenario.

c) Sistemas de Telepresencia
Por io general se emplean micréfonos, cAmaras y dispositivos
tactiles, los cuales estan ligados a sistemas de controi remoto, que
permiten al usuario manipular robots o dispositivos ubicados en
lugares distintos a donde se encuentra. Asi puede experimentar lo
que viviria estando en dicho sitio.
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d) Sistemas de Inmersion
Permiten al usuario incorporarse completamente al ambiente
virtual. Esto se logra con dispositivos HMD (Head Mounted
Display) mejor conocidos como cascos o visores, equipos
seguidores de gestos y movimientos, guantes € inclusive equipos
procesadores de sonido. Con elio, el espectador queda totalmente
inmerso en el sistema y hasta cierto punto aislado del mundo real.

Es muy comtn que al hablar de realidad virtual
inmediatamente nos remitamos a éste uitimo grupo debido a su
utilizacién en algunos juegos de video y en peliculas como Matrix
o E/ Piso 13. Sin embargo, cabe mencionar que no todos los
ambientes virtuales se generan directamente en una computadora.
Existe la posibilidad de construir dichos espacios a partir de
imagenes fotograficas fijas. Estas se manipulan a través de un
software especializado, de manera que los usuarios puedan
interactuar con la realidad capturada por una cadmara fotografica
de 35 mm.

Esta clase de proyecto se sitda dentro del tipo Desktop VR, ya
que se visualiza desde el monitor de una computadora y para
explorarlo sélo se requiere del mouse y/o el teclado.

- RealidadVIRTUA AL

Debido a que este tipo de realidad virtual se basa en la
fotografia, es preciso conocer el poder comunicativo y expresivo
que la caracteriza, asi como su interaccién con el disefio grafico.

FOTOGRAFIA :

IMAGENES QUE HABLAN

Por si misma, la fotografia constituye un lenguaje ya que tiene
la capacidad de configurar mensajes visuales. Cuando interactaa
con otras disciplinas como el cine, el diseiio o la arquitectura, se
convierte en un importante elemento comunicativo. De manera que
individual o colectivamente, la imagen fotogréafica siempre tendra
algo que decir, en mayor o menor grado. Antes de hablar con mas
detalle de ésta capacidad de comunicacién, definiremos el
concepto de fotografia.

"Laclave de este termino esta en su raiz, del griego phos, que
siynifica luz. Asi, fotegrafia es tanto el procedimiento como et
resultado de un sistema tecnico de obtencion de imagenes por

medio de la luz. Grafia hecha con tuz. Grafia en el sentido original
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Luz conto sustancia y también como accion fisica producida
sobre superficies que han sido convenientementc preparadas y
sensibilizadas a esta accion de la luz. Algunos han definido
metafaricamente la fotografia como ¢l arte de pintar con lur o
dibujar cort luz".?

Esta definicién nos permite ver lo que es Qquiza Ila
caracteristica mas importante de este medio: su capacidad de
registrar y hacer perdurable situacién, un lugar, un hecho, un rostro
o un momento determinado. Gracias a esta propiedad se le
considera como un perfecto analogo de lo real y adquiere un

caracter de verdadero, “‘una fotoarafia cs invariablemente una
imagen (imagolr on ol santido platonico dei termine, osto ok,
irrlagen como verdad, resprescntacion fiel, transcripzion de ios
aspectos visuales dei mundo goe nos cnvaalve’”

Con el paso del tiempo, la fotografia ha rebasado su estatus de
“copia fiel de la realidad", para convertirse en un sistema de
representacién y transformacién de io real, con un lenguaje
caracteristico que en muchas ocasiones es mas efectivo que las
propias palabras.

[ T TR IAE ¢ I NI S VI S AN TP
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Antes de continuar es importante comprender que es un
lenguaje, para poder entender como es que la fotografia ha
definido uno propio. En mi opinién, un lenguaje es un aquello que
nos permite establecer una comunicacién con el mundo que nos
rodea, ya sean entes naturales o artificiales. Por ejemplo, a una
computadora le transmitimos cierta informacién a través de un
lenguaje informatico. Pero general —y erréneamente- asociamos la
palabra lenguaje con el habla, olvidandonos de la existencia de
otros modos de expresién.

"Desde ¢! punto de vista antropoldyico, et lenguaje es la
horeanienta por excelencia con la cual los hombres expresan e
intercambian realidades: experiencias, ideas, sentimientes. El
lenguaje es, asi, el vehiculo material de la comunicacion ...".*

A lo largo de |la historia, cada comunidad ha desarrotlado un
sistema con el cual ha hecho posible la comunicacién, la
transmisién de su cultura, la continuidad de las sociedades y el
mismo control y funcionamiento de los grupos sociales. Podemos
entonces imaginar la cantidad y diversidad de lenguajes visuales,
sonoros, escritos y orales que existen, siendo ilégico remitirnos
unicamente a estos Gitimos.
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Estos diversos modos de expresién comparten algunas
similitudes y presentan ciertas diferencias. Una caracteristica en
comin es que condicionan y materializan el mensaje, confiriéndole
un caracter especifico. Un retrato pintado a mano nunca sera igual
a uno fotografiado o descrito con palabras aunque se trate de la
misma persona.

La principal diferencia radica precisamente en esta
especificidad, la cual determina el caracter comunicativo de cada
uno de ellos. Se dice que mientras mas especializado sea un
lenguaje serd menos universal pero a la vez mas efectivo, desde el
punto de vista de la comunicacioén.

Al hablar de fotografia es obvio que nos referimos a un
lenguaje visual. Ante ello es importante sefialar dos propiedades
fundamentales. En primer [ugar, aquello que se denomina
iconicidad’, que se puede entender como el grado de semejanza
que existe entre el objeto y su imagen. Volvamos al ejemplo del
retrato. Una persona fotografiada en blanco y negro o pintada en
acuarela, o dibujada a lapiz, presentara diversos niveles de
analogia con respecto al modelo real.
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En segundo lugar, hay que retomar el concepto de
especificidad", es decir, lo especifico de los mensajes. Si
realizamos una comparacién entre un mapa, un esquema, una
fotografia, una pintura, un dibujo y una caricatura, nos damos
cuenta de que cada uno de estos modos de representacién se
expresa por medio de un cédigo visual propio y especifico, a pesar
de que el fin sea el mismo: la representacién de las cosas. Es
preciso mencionar que un cédigo s un sistenta de simbolos que
por convencion previn esta destinado a representar y a transimitir
lainforonacicen desde (A fuente al punto de destino.”

Entendiendo a la fotografia como un proceso de creacién de
imagenes con un fin comunicativo, podemos hablar de |la existencia
de un lenguaje fotografico. Este se forma a partir de signos que
interactuan entre si "para lograr un discurso a traves de las idecas
y significados en una imagen" 10,

-,

“Uit signo, o representamen, es algo que, para alguien,
represcenta o se refiere a algo en algun aspecto o caracter. Se dirige
a alyguien, esto es, crea en la mente de esa persona un signo
equivalente, o tal vez, un signo aun mas desarrollado’’ .»*
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L a fotografia puede contener signos de tipo:

a) Analogicos
Son un reflejo del objeto. Son signos de una realidad exterior
mientras mas parecido presente la imagen con lo que representa.
En este caso, la fotografia nos habla de las caracteristicas del
objeto, de su presencia en un lugar y tiempo determinados.

Como ejemplo tenemos esta vision de Axe! Lenoir de un tema
tan fotografiado como es la torre Eiffel. Lenoir nos muestra una
vista insélita, resultado de una exploracion minuciosa del motivo y
ias posibilidades de la simetria.

b) interpretativos

Estos nos hablan de una realidad interior, que probablemente
no percibimos a primera vista pero que sin duda alguna se
encuentra ahi. MAas que su semejanza con lo real, encontramos
conceptos subjetivos que buscan ser interpretados por el
espectador. Ejemplo de ello es Refugiado Guatemalteco, del
mexicano Pedro Valtierra. La mano en primer plano contrasta con
el cuerpodel hombre. La linea del alambre de pilas sugiere
sutilmente el horizonte.

. RealidadVIRTUA AL

Aunque es un poco analdgica, existe una ficcién si fa
comparamos con la escena en la realidad. La mano alcanza un
gran dramatismo gracias a la figura desenfocada.

c) Propios de la Fotografia
En este grupo se encuentran aquellos que podemos encontrar
en una imagen pero no en ja realidad. Anteriormente conocidos
como “ruidos”, el desenfoque, el granulado o algunos efectos
especiales como el fotomontaje, son signos completamente
fotograficos derivados de la tecnologia.

En este caso tomaremos como referencia el sistema de zonas
ideado por Ansel Adams. Es un método que consiste basicamente
en determinar el nivel de exposicion y el grado de contraste de la
imagen. En e! ejemplo se muestra el efecto causado sobre una
misma fotografia.

Otra cuestién a considerar con relacién al lenguaje
fotografico, es lo que Joan Costa define como las dos grandes
actitudes de la fotografia: la sumisién y la subversién.

TESIS CON
{FALLA DE ORIGEN

TORRE EWFEL
AXEL LEHIOIK

REFUGIADO GUATEMALTECO

FELnes

NALTiE ek S

CAPITULO 1/ 18



Ambas se contraponen y basicamente se refieren at
comportamiento que el fotégrafo puede adoptar al momento de
producir las imagenes: un conformismo redundante (sumisién) o
un inconformismo innovador (subversién).

ta actitud sumisa tiene como fin reproducir (volver a
producir) o representar (volver a presentar) el mundo tal cual es,
con la mayor objetividad posible. Se trata de una sumisién, que en
la medida en que es objetiva deja de ser creativa (entendiendo por
creativa como la posibilidad de experimentar distintas
alternativas).

Del lado opuesto se encuentra la postura subversiva, la actitud
del cpor qué no? que admite otras posibilidades. Esta orientada
hacia aquella parte de la realidad que nuestros ojos no han visto
pero que es posible visualizar. Es la posibilidad de ver otras cosas
o de distinta manera.

De acuerdo a esta vision de Costa, considero que la realidad
virtual que se propone en esta tesis adquiere tanto un caracter
sumiso como subversivo.

[ R Lot Ll et enie e Fandos Comiimie menes . barcs by Eee gt
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Sumiso, en la medida en que se recurre a |a fotografia objetiva
o concreta de lugares determinados. Se procura capturar dichos
espacios tal y como se presentan en la realidad. Subversivo, porque
a partir de imagenes fijas se produce la sensaci6n de movimiento
- sin necesidad de recurrir a efectos como el barrido - al momento
en que el usuario se desplaza a través de ella para explorar todo el

-espacio. Se propone otra alternativa para generar una imagen con

movimiento.

BREVE RETROSPECTIVA SOBRE
L REALISMO EN LA FOTOGRAFIA

"Existe una suerte de consenso de principio que pretende que
el verdadero documento fotograficc “rinda cuenta fiel det mundo’’.
Se le ha atribuido una credibilidad, un peso real absolutamente
singular”.*?

Desde sus inicios la fotografia ha estado impregnada de un
caracter de fidelidad. También se le atribuye la condici6én de no
poder mentir, en el sentido de ser una expresién de la realidad.
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A través de este apartado conoceremos las diferentes posturas
sostenidas a lo largo de la historia, respecto al principio de
realidad propio de la relacién de fa imagen fotoguimica y su
referente. BaAsicamente, nos enfocaremos a analizar tres
concepciones.

a) La fotografia como espejo de lo real
{el discurso de la mimesis)

Se trata del discurso primario sobre la fotografia, el cua!
comenzé a plantearse a principios del siglo XIX. Consideraba a
ésta como una imitacion (la mas perfecta) de la realidad. Segun
los discursos de la época, esta capacidad mimética nace de su
misma naturaleza técnica, que hace aparecer una imagen
automéaticamente sin la intervencion de la mano del artista.

Es aquf donde comienza una divergencia entre la foto y la
obra de arte. Baudelaire, uno de los criticos de la época, propone
una divisién muy rigurosa, definiendo a la fotografia ‘*como simple
instrumento de una memoria docimental de lo real y al arte como

T
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En el otro extremo aparecen las corrientes mas positivas, que
sin bien estan de acuerdo con una divisi6n radical entre arte y
fotografia, defienden la idea de que ésta se haga cargo de las
funciones sociales. Por esta razén los retratistas se convierten en
fotégrafos profesionales.

Durante el siglo XIX, aparece la idea de que gracias a la
fotografia, la pintura puede dedicarse a lo que constituye su
esencia: la creacién imaginaria. "L reparticion gueda clara: para
la fotografia, la funcion ducinnental, 1a referencia, to concreto, el
contenido; para I pintura, la investigacion formatl, el arte, lo

inaginario”.

Para finales del siglo XIX algunos fotégrafos intentan hacer
de ia fotografia un arte, dando como resultado lo que se denominé
“el pictorialismo®. Sin embargo, lo dnico que lograron fue tratar a
la foto como una pintura manipulando la imagen de distintas
maneras.
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b) La fotografia como transformacion de lo real
(El discurso del codigo y la deconstruccion)

Se puede decir que el sigio XX trae un nuevo discurso, que
insiste en la idea de la transformacién de lo real por la fotografia.
En diversos estudios, se intenta eliminar el caracter mimético,
haciendo hincapié¢ en que |la foto es codificada desde todos los
puntos de vista: técnico, cultural, estético, sociol6gico, etc. Estos
analisis son realizados desde diversos puntos de vista como el
perceptivo, el ideoldgico y el antropolégico.

En el aspecto de la percepcién, Rudolf Arnheim enumera
ciertas diferencias que la imagen presenta respecto de lo real: la
fotografia ofrece una imagen determinada por el angulo de visién,
por la distancia en relaci6én al objeto y por el encuadre. Ademas,
se reduce la tridimensionalidad de la escena a una representacién
bidimensional. En este sentido existe una deconstruccién de la
realidad, ya que la percepcion de lo que se ha observado en la
realidad (por ejemplo un paisaje) sera distinta al mirarlo en un
formato determinado.
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En los usos antropolégicos de la foto queda claro que |os
mensajes no siempre pueden ser interpretados. Su recepcion
necesita de ciertos cédigos de lectura. Para entender mejor esto,
recordaremos una anécdota relatada por Alan Sekulla:

“El antropdlogo Melville Herskovits mostro un dia a una
aborigen una foto de su hijo. Eila es incapaz de reconocer esta
imagen hasta que et antropologo llama su atencion sobre algunos
detalles de ta foto (1.0 La fotografia no emite ningun mensaje para
csta mujer hasta gue el antropologo se la describe (...) Para que
in aborigen comprenda |la foto es necesario una expresion verbal
que baga explicitos tos codiygos que proceden a la composicion de
ia foto. Ei dispositivoe fotografice es por tanto un dispositivo
culturatmente codificado".*®

A partir de esto queda cuestionado su valor de espejo de la
realidad. La fotografia deja de ser realista y transparente. Debido
a esto, se desarrollan diversas actitudes encaminadas a desplazar
esta propiedad de veracidad, dei aspecto de la realidad hacia e}
mensaje mismo. La foto se convertira en reveladora de la verdad
interior en 1a medida en que se elimine {a necesidad de un cédigo
para su entendimiento.
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c) La fotografia como huella de lo real.
(El! discurso del index y la referencia)

Las anteriores concepciones que hemos tratado sobre la
fotografia consideran a la imagen como portadora de un valor
absoluto, ya sea por semejanza (mimesis) o por convencién
(cédigo y deconstruccién). En este sentido se le ha atribuido el
nivel de icono (representacién por semejanza) y a continuacioén el
orden de simbolo (representacién por convencién general). En
esta parte conoceremos a la fotografia en su orden de index
(representacién por contigiidad fisica del signo con su referente).

Esta idea se distingue de las otras dos porque la imagen esta
dotada de un valor particular, ya que esta determinada unicamente
por su referente. Todo se basa en la propia naturaleza fisica del
procedimiento fotografico, en la huella luminosa reguiada por la
leyes de la fisica y la qufmica. La fotografia es afectada por su
objeto manteniendo una conexién fisica con él.

"€ princizio do ia huella, por esencial gue sea, solo marca un
momento en el conjunto det proceso {otografico. En efecto, antes
v daspues de ese momento del registro “natural’ del mundo sobre
ia superficie sensible, hay, de otra y parte, gestos absolutamente
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=57, codificados, gue dependern por conpleto de opciones
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y odocisiones humanas™.

Antes de este instante, se encuentran elementos como la
eleccién del tema, el tipo de pelicula, el formato, angulo de visién,
etc. Posteriormente, las cuestiones del revelado y la reproduccion,
el uso que se le dara, etc. Precisamente en dicho momento de
exposicién la fotografia es considerada como un mensaje sin
cédigo, podriamos decir que se encuentra en un estado de
“pureza’’. Es solamente ahi que el hombre no interviene ni tiene {a
posibilidad de cambiar su esencia.

Su duracién sera de unos cuantos segundos, incluso milésimas,
para ser retomada nuevamente por los cédigos. Esto nos permite
entender la importancia y el poder de la referencia en la
fotografia. Dependiendo de los diversos cédigos, la imagen hara
referencia a algo, tendra cierto significado para cierto grupo de
personas.
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LA IMAGEN FOTOGRAFICA
COMO SIGNO
EN LA COMUNICACION

“El signo no es sdlo algo que asta on tuaar de otra co s}
mejor, lo estéd siempre, pero solo cn refacion Son ciertc prnte
vista o capacidad. En realidad, ¢l signo es {c

conocer algo mas... .7

1

stcimprs nos hace

Partiendo de ésta concepcién, podemos decir que una imagen
fotografica cumple el papel de signo en la medida en que nos
permite conocer algo mas: aquélio que ha sido capturado por el
lente de {a camara. Para comprender mejor a la fotografia como
signo dentro de un proceso de comunicacion, es preciso establecer
algunas cuestiones sobre semi&tica™.

YOANRte todo oo niccosaric ostabiacer sioal con el nombre de

serrtiotica distinguinios una disciplina especifica con un metodo
unificado y 1 okjeto concreto; o bicn si H) consideramos
serniotica como un sinipic campo de investigaciones, un simple
repertorio de temas 1o unificados aun del todo’”.**

. RealidadVIRTUA AL

De acuerdo a esta investigacion realizado por Umberto Eco, la
tendencia actual es estudiar a la semiética como un campo donde
todas las formas de comunicacién funcionan como emisién de
mensajes basados en cé6digos. Siendo el estudio de |a cultura como
comunicacién, la semiética intenta explicar la gran variedad de
lenguajes a través de los cuales se constituye la cuitura.

* Hay di acerca del de esta i & -] 7
“Semiologia’ si se tiene p te la de S Lcfr. por Barthes, 1964 Al,
“semitdtica” si se piensa en 1a leccion de Peirce y en la semi6tica de Morris Ecfr. Maldonado,
1959 y 1961, y Rossi-Landi, 1967]. Y se afade que se podria hablar de semiologia si se
pensara en una disciplina general que estudiara los signos y que contemplara las signos
Ilngnlstlcos s6lo como un reducto particular; pero Barthes ha invertido la definicién de

-ando la como una tr que todos los
de slgnos como reductibles a las leyes del lenguaje. Por ello se cree que los que tienden a un
estudio de los sistemas de signos que no ar ente de la han de
habtar de semi6tica [Rossi-Landi, 19661...
- nos canf con ta en enero de 1969 en Paris
por un comité internacicnal que ha dado origen a a “Int A iation for
*‘ y que ha el término * (aunque sin excluir el uso de “semiologia’),

que de ahora en adelante habra de cubrir todas las posibles acepciones de los dos términos en
discusion,
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En este sentido, actualmente corresponden al campo
semidtico diversas investigaciones, que van de los sistemas de
comunicacién aparentemente mas ‘‘naturales’” y “espontidneos’’
hasta llegar a los proceso culturales mas complejos. Algunos de
elios son: comunicacién tactil, zoosemiética, senales olfativas,
c6édigos del gusto, lenguajes silbados y tamborileados, cddigos
musicales y lenguajes formalizados entre otros.

El tema tratado en éste capitulo de la tesis, la fotografia,
entra en el apartado de las comunicaciones visuales, el cual se
divide a su vez en sefaléticas convencionalizadas, sistemas
cromaticos, vestuario, sistemas verbo-visuales y otros sistemas.””

Ademas de ésta referencia, es conveniente tomar en cuenta las
definiciones de dos estudiosos que con anticipacion de casi S0 afios
anunciaron el nacimiento oficial y la organizacién cientifica de la
semiética. Nos referimos a Saussure y Pierce.

Sausurre dice:

“La lengua cs un sistema de signos que expresan ideas y, por
csa razdgn, es comparabie con la escritura, el alfabeto de los
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sordomiudes, los ritos simbolicos, tas formas de cortesia, las
senates militares, ete. Asi, pues, podemos concebir una ciencia que
cstudie [n vida de los signos et el marco de ta vida social; podria
formmar parte de la psicologia social, nosotros vamos a llamarla
Semiclogia. Podria decirnos on qué consisten los signos, que leyes
los regulan. Como todavia no existe, no podemos decir qué serd, no
obstante, ticne derecho a existir y su lugar estal determinado desde
¢t punto de partida’’.**

Esta definicién , que ha dado origen a fa mayoria de los
estudios semiéticos actuales, es incompleta e insuficiente
precisamente porque utiliza la expresiéon signos. Para Saussure, ‘el
signo es la unian de un significado con un significante’ *2 y por etto,
si la semidética fuera la ciencia que estudia los signos, quedarfan
excluidos de este campo diversos fenémenos que hoy se consideran
semiodticos.Por ejemplo, la teoria de la informacién, que no tiene
nada que ver con significados y se refiere a las unidades de
transmicién computables cuantitativamente y que por etlo se
llaman sefales y no signos.

Retomemos ahora la definicién de Pierce:
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“Que yo sepa, soy un pionero, o mejor, wit explorador cn o

actividad de aclarar e iniciar lo que Hamo semidtica, es decir, Ta
doctrina de la naturaleza escencial y de las varicdades

fundamentales de cualquier clase posible de semiosis... Por
semiosis entiendce una accion, una influencin que sea, o suponya,
una Cooperacion dco tres sujetos, como por efcmplo, i Signo, su

WA QU S0 Hngun Caso

oz

objeto vy su interpretante, influcncia triv
puede acabar on uno accion entre paccine

En una imagen fotografica, ésta relacién triadica se presenta
de la siguiente manera. El signo o representamen lo constituye la
fotografia misma, esa imagen que tenemos frente a nosotros. E!
objeto sera el tema de la fotografia (un rostro, un paisaje, etc) y
todo aquello que pueda significar. Interpretante serd4 aquél que
esté expuesto al signo (en este caso a la imagen) y que a través de
un analisis podra otorgarle una nueva interpretacién. Ademas de
ésta relacién de tres sujetos, los signos pueden ser fconos, Indices
o sfmbolos.

"Un icono es un signo que poseeria el caracter gue lo vaclve
significativo, ain cuando su objeto no tuviera existenciar tal como
un trazo de f(apiz en un papel que representa wintn hinea

A REL

geometrica™.?*
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E! nivel de fcono se basa en la representacién por semejanza,
es decir, el parecido que guarda la fotografia con el objeto. En la
imagen Quetzalcéatl, de Manuel Alvarez Bravo, la rama del arbol
representa la figura de una serpiente.

"Un indice €% un signo que perderia al instante ¢l caracter que
hace de €1 un signo si su objeto fucra suprimido, pero que no
perderia tal caracter si no hubiera interpretante. Tal es, por
ejemiplo, un pedazo de tierra que muestra el agujero de una bala
como signo de un disparo; porque sin el disparo no habria habido
agujero; pero hay un agujero ahi, independicntemente de que a
alguien se le ocurra o no atribuirle a un disparo”.®®

Recordemos que el /ndice se refiere a la representaciéon por
contiglidad fisica del signo con su referente. Como ejemplo
podrfamos mencionar la imagen del fotégrafo mexicano Manuel
Alvarez Bravo: Las lavanderas sobreentendidas, donde se aprecian
unas mantas tendidas al sol. Estas son signo de la actividad de las
lavanderas, sin importar si hay alguien que interprete que las
mantas fueron lavadas.

El nivel de simbolo esta determinado por la cultura de una
sociedad. "Un simibolo s un signo que perderia el caracter que lo
convicrtc en signo si o hitbiera interpretante.

QUETZALCOATL
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Es tal cualgquier emision de habla que significa lo gu2 signifi:
salo en virtud de poder ser entendida conio poscodors de ¢
determinada significacion".?* Por ejemplo, la fotografia de Tina
Modotti, Canana, hoz y guitarra, ademds de presentarnos los
objetos, nos habla de un movimiento de rebelibn armada con
incursiones socialistas.

Hemos dicho que la fotografia -con todos los signos que la
enriquecen- refuerza e! mensaje dentro de un esquema de
comunicacion. Mas adelante al hablar sobre los cambios que sufre
el proceso comunicativo en Internet, realizaremos una analogia
entre algunos de ellos. Por el momento, sé6lo nos restaria
establecer una definicién de comunicacién como punto de partida
a dicho analisis.

"La palabra cornunicacion es un termino irritante, un
inverosimil trastero donde se encuentran trenes y autobuses,
telégrafos y cadenas de television, pequefnos grupos de encuerntro,
recipientes, esclusas y, naturalemente una colonia de mapaches,
fos animales sc comunican como todo mundo sabe

puesto que

" 27
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Esta cita de Winkin nos da una idea de i{a variedad de
significados que puede tener el término. Estos van desde el uso
comun hasta el especializado. Y bien podriamos aumentar la lista
recurriendo al diccionario donde encontramos diversas
concepciones. La mayoria estdn enfocadas al lenguaje verbal,
tanto escrito como oral, olviddndose con esto de la existencia de
otras formas de comunicacién. De dichas concepciones seria
conveniente rescatar el significado en latin de "comunicar® (poner
en comdun, compartir) pues nos serd muy util para comprender la
esencia de la comunicacién. La misma palabra ha sido confundida
(y en ocasiones reemplazada) por términos como transmisién o
difusién.

Frecuentemente relacionamos "comunicacién” con el envio de
algo por alguien desde un jugar a otro y no con tener algo en
comun con alguien, como lo definen sus raices. Estos usos de
“poner en comun’ y “compartir’ pasan a un segundo plano,
permitiendo que “‘transmitir’’ ocupe el primer lugar.

Diria Winkin, "Decl circuio se pasa al segmento. Trenes,
telefonos, peridgdicos, radio y television se convierten en medios de
comunicacion, es decir, medios para pasar de A a B’'.*®

Ao et Gestasa Gl Farceliona, 19ms P,

TESIS CON
FALLA DE ORIG

E

N

CANANA, HOZ ¥ GUITARRA

LTS

)

T

CAPITULO 1/ 26



Este caracter de transmisién ha cobrado gran fuerza, a tal
grado que la expresién “*comunicaciones’’ se utilice para definir los
medios materiales que sirven para la conexién entre dos puntos.
Muestra de ello es la existencia de la Secretaria de
Comunicaciones y Transportes.

Parece ser que la idea de participacion se queda en los
diccionarios y no se lleva al cabo en la realidad. Es importante
considerar que existe ademas una gama de teorias y tratados sobre
el tema, propuestos por diversos especialistas. Todos ellos
coinciden en que la comunicacién es, o al menos implica, un
proceso. Este es muy complejo al relacionarse estrechamente con
el comportamiento humano tanto individual como colectivo.

Luego de estas consideraciones, podemos definir a la

comunicacién como “ ¢! proceso por el gue vn conjunto de acciones
-intencionales © no, actuales o pasadas-, de un miembro o
miembros pertenecientes a un grupo social, son percibidas e

interpretadas significativamente par otro u otros miembros de ese
grupo. Ceon “grupo social’”” hacemos referencia a cualquier
colectivo de seres vivos que tengan reguladas, aunque sea a nivel
muy primario, sus relaciones”.2*

Sy G e e e T ronies © 0 A B Ban et
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En este sentido [a fotografia puede ser un factor determinante
para la percepcitn e interpretacion de dichas acciones; ya sea por
su misma esencia comunicativa o por su relacién con el disefio
grafico, fa cual analizaremos a continuacién.

LA FOTOGRAFIA EN EL AMBITO
DEL DISENNO GRAFICO
Varios autores determinan el nacimiento det disefo grafico a
partir de la invencién de la imprenta y del surgimiento de la
revolucién industrial. Sin embargo, la mayoria coincide en que es
hasta que se funda la escuela de la Bauhaus, cuando comienza a
hablarse de conceptos como tipografia y cartel, y en especifico, de
diseflo grafico. Es oportuno hacer un paréntesis para definir éste
término, que ha menudo se confunde con arte y en frecuentes
ocasiones se reduce arbitrariamente a la palabra disefio.

“EIl diseno es una dimension universal de! razonamiento
estratégico, organizador o pianificador, al servicio de la puesta en
practica de una idea. Por eso, no siempre i necesariamente, el
diseiio es grafice’ .?¢
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Es muy importante aclarar esto, puesto que es muy comuan que
se asocie al disefio o design con la palabra grdfico. Disefo tiene
que ver con el procesoc mental para abordar un determinado
prop6sito y obtener un resultado. Se puede considerar como
sinénimo de proyecto, i0 cual tiene dos interpretaciones. En primer
lugar, como esquema de organizacién con el propdsito de llevar a
cabo una accién con un fin preciso. En segundo lugar, como esbozo
de unos trazos sobre papel, con el fin de dar forma a las ideas.

Asi, el resultado del disefio o design en el disefio grafico no es
un “‘disefio’’, es un mensaje en forma de folleto, cartel, anuncio,
catalogo, etiqueta, etc. El disefio es al mismo tiempo la idea y el
proceso por el cual ésta se convierte en un eilemento material.

“RPor ser pues gencrico, 21 vocablo discno necesita explicitar ¢!
fin al cual! ¢ aplica on cada caso. Asi, se define por discno
industrial in creacidn  de abjetos técnicos; por diseio

arquitectenico la proyeccion de edificios; por disefio escénico la
visualiracion de una representacion escenica; por diseino grafico la
concepcion y desarrollo de toda clase de mensajes visuales
destinados a la artes uraficas””.®

St s e atave Gl B Btk 2001, pgt

!, Realidad VIR TU AL

Desde mi punto de vista, actualmente el disefio grafico
continda con esa responsabilidad de generar mensajes visuales, a
través de formas, imagenes y palabras, pero siempre con un fin
comunicativo. Estos mensajes nos s6lo se aplican en las artes
graficas, sino que han itegado a incursionar en otros ambitos: cine,
televisién, internet, multimedia, etc. El disefo grafico se convierte
en unapieza importante dentro de un proceso de comunicacién.

Ademas, "...cit disehiador grafico obra como codificador de ia
refacion entre cmisor ¥y receptor y erntre usuario {(cliente) y
productor material.. ¥

Esta frase nos permite entender que el disefador no es
responsable de generar los contenidos de un mensaje, sino de
hacerio llegar efectivamente a un usuario final. Para ello, se vale
de todos los medios que estdn a su alcance, principalmente su
experiencia, creatividad y su capacidad de analisis. Esto dltimo es
elemental, para poder distinguir el propésito real del mensaje y
con base en ello, elaborar una solucién que cumpla con dicho fin.
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A través de la historia del disefo grafico, la fotografia ha
incursionado en dicho terreno gracias a su capacidad para
producir imagenes. Podriamos atrevernos a decir que hoy en dia es
su brazo derecho. En primer instancia la fotografia incursioné en
las artes graficas. £ grabado era la técnica empleada para
reproducir imagenes en los medios impresos. El prop6sito de éstas
era unicamente el de ilustrar los textos.

Ante el alto costo que adquirié éste procedimiento, muchos
investigadores se dieron a la tarea de encontrar un proceso de
fotograbado econémico y confiable, que permitiera la impresion de
fotografias. Con ello se buscaba dotar de verdad a las imAgenes y
que no dependieran de la interpretacion del artista que las creara.

Hacia fines del siglo XIX, inicia la reproduccién de
fotografias, siendo el periédico el principal medio favorecido por
esto. Las notas iban mdas alla del texto, adquiriendo con las
im&genes un caracter veridico. A partir de este momento, se abre
fa brecha entre las ilustraciones hechas a mano y la imagen
fotografica.

En los inicios del siglo XX esta divisién comienza a ser
benéfica para ambas aplicaciones.

!, RealidadVIR TUA AL

Mientras la reproduccién fotomecanica va sustituyendo a la
litografia, los ilustradores adquieren un sentido de libertad (el cual
no tenfan al momento de ilustrar un texto), permitiendo que sea la
imaginacién y no la informacién quien dirija su trabajo.

Al terminar la Primera Guerra Mundial, la produccién de
articulos tuvo tal auge, que aumenté la necesidad de difusién de
los mismos. A través de diversos medios (revistas, carteles,
anuncios) se buscaba vender dichos productos. La tipografia
constituia el principal elemento de disefio de estos recursos. La
aparicion de escuelas como la Bauhaus, y tendencias artisticas
como el Constructivismo Ruso, el Surrealismo y el Dadalsmo,
influyeron en la forma de percibir y desarrollar el disefio grafico.

En este punto nos detendremos para conocer algunos aspectos
de la escueia de la Bauhaus, por ser determinante tanto en la
evolucién del diseio grafico como en el uso de la fotografia dentro
de él. Es indudable que ésta ha influido considerablemente en {a
historia del disefio grafico. La Bauhaus, de Weimar, se caracterizé
por el deseo de formar una sociedad espiritualmente nueva, donde
artistas y artesanos estuvieran unidos. Dos personajes cuya
aportacién fue fundamental fueron Klee y Kandinsky.
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Paul Klee introdujo las nuevas ideas sobre forma, color y
espacio. Ademas, hizo una comparaciéon entre el arte moderno y
las antiguas pinturas rupestres, asi como con la manera de dibujar
de los niflos, donde las formas son libres y espontaneas.

Wassily Kandinsky defendia la idea de la autonomia de la
forma y del color. Esto, aunado a una gran espiritualidad, hacia de
su pintura una expresién libre de motivos y elementos
representacionales.

La fotograffa incursiona en esta escuela como un nuevo medio
de comunicacién. Comienzan a realizarse algunos experimentos
con collages y fotomontajes, as/ como a usarse imdégenes
fotograficas para la creacién de mensajes con fines potiticos.

Sin embargo, la fotografia toma mayor fuerza cuando se
integra a la escuela Laslo Moholy-Nagy, quien habia
experimentado con las técnicas de la pintura, la fotografia, la
pelicula cinematografica, la escultura y el disefio grafico. Quiza su
principal aportacién fue buscar la unidad entre fotografia y
tipografia como medios artisticos y publicitarios.

Realidad VIR TU AL
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Para 1925, la Bauhaus se traslada a Dessau, cambiando su
nombre por el de Escuela Superior de Disefio, donde el disefio
grafico era reconocido como una especialidad.

Ingresa a la escuela Herbert Bayer quien realiza diversas
aportaciones. Desarrollé el uso de la tipografia del tipo sans serif,
empleando figuras geométricas (cuadrado, circulo y tridngulo) y
los colores primarios como base de dicha tipografia. Ademaés,
utiliza distintos grosores para dar al disefio movimiento y
definicion. También experiment6 el cambio de tamafo de ias letras,
en una misma composicién, observando que esto producia un
impacto visuai de facil retencién. Con el paso del tiempo, estos
elementos se han convertido en simbolos de la Bauhaus.

A partir de 1950, el disefio grafico (especialmente el
publicitario) adquiere una nueva dimension gracias al desarrollo
del sistema capitalista de produccién-consumo.

CCTAATLICHES TESIS CON

- 4 '; 1. FALLA DE ORIGEN
319192

PRIVER LIBRO DE LA BAUHAUS
PR OE B RTAL A HEREERT LAYER

CAPITULO 1 7 30




La publicidad se convierte en ciencia de la motivacidn',
valiéndose de una extensa manipulacién de ia imagen y del
slogan**. ... la obra fotografica deja de lado su valor cn simisma,
o su valor como representacion figurativa, para convertirse on
material de creacion grafica. Es entonces cuando, por ¢f jucgo de
ia técniica, la imagen fotografica se puede transformear y modificar
onmualtiples vias de expresion™.*

En este sentido, la misi6on del disefio grafico publicitario
consiste en crear y comunicar un mensaje que provoque una
reaccién en el consumidor (concretamente, una accién de
compra). Para ello se busca en una imagen el impacto, la
originalidad y la calidad estética, entre otras caracteristicas. Se
pretende encontrar la imagen gque mejor exprese una idea o la
esencia de un producto. De ahi que en ocasiones sea necesaria su
manipulacién.

de 4o imagen fotografica en el entorno
tirhano ties » un papel decisivo, Schando una breve ojeada a
Tos carteles de ruestras y a la publicidad en general gue nos
ilega a traveés de la prensa y las revistas, nos damos cuenta de que
{a imagen fotografica prevatece de forma rotunda.

1. RealidadVIRTUA AL

Los clementos tipoyraficos y la ilustracion grafica tienen
tambicn un amiplio campo de proyeccion, pero es evidente gue la
foto ha tormado la delantera de alguna forma. tal vez esto se deba
a que posce un mayor poder de comunicalian directa con el
publico ¢ general, porgue resulta mas veraz y sin duda en muchos
casos mas chocante, pero tambien por la relativa facilidad de su
obtencion. Actualmente venios anuncios o disefios en los que toda
la superficie esta ocupada por una fotoygrafia y apenas aparece un
breve texto’’ .2

Considero que otro de los factores que aumenta la capacidad
comunicativa de la fotografia, es que estamos muy familiarizados
con las imaAgenes. Nuestras palabras, ideas, pensamientos y
ocasionalmente los sentimientos, llegan a nosotros acompaiiados
de una representacién visual.Tal vez por esta razén, muchas veces
basta con observar una fotografia para entender o interpretar un
mensaje. En este caso, elementos como la tipografia sélo son un
apoyo, pues la responsabilidad comunicativa recae en la imagen.

Independientemente de sus caracteristicas naturales, se deben
cuidar dos aspectos: uno conceptual y otro técnico. El primero se
refiere a que la imagen realmente represente la idea que se quiere
transmitir. £E1 segundo tiene que ver con el equipo utilizado para
crear y producir tas fotografias, de manera que el resultado sea
éptimo. Ambos aspectos deben estar en sintonia con el mensaje.

(X717 1o
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ESPACIOS VIRTUALES DE 35MM

Como podemos observar, la fotografia se hace presente y
mantiene una estrecha relacién con el disefio grafico. Por tal
motivo, no es extrafo que, con la llegada de los medios
electrénicos, la imagen se adapte e integre a ellos para colaborar
en el proceso comunicativo.

Ya hemos mencionado que al hablar de realidad virtual no
solo nos referimos a los ambientes creados exclusivamente a
través de graficos en una computadora. En el caso de este
proyecto, aprovecharemos las caracteristicas y capacidades de
representacién de la fotografia, para la generacién de espacios
virtuales.

A partir de imagenes fotograficas fijas, se construye un
ambiente donde el usuario puede trasladarse horizontalmente de
un extremo a otro. Como diseftadores graficos es muy importante
proponer nuevas alternativas a partir de elementos ya existentes,

Estas fotografias seran manipuladas por un software
especifico, el cual nos permite crear, en una computadora, dichos
ambientes virtuales.

Realidad VIR TU A L

QUICK TIME VR
AUTHORING STUDIO

Este software fue creado por la compania Apple Computer
Inc. Con él se pueden generar tres tipos de elementos virtuales:
panoramas, objetos y escenas.

Los panoramas nos permiten explorar un escenario, como un
cuarto o un paisaje, haciendo un paneo horizontal desde 90 hasta
360 grados. Esto nos da la ilusién de estar situados al centro del
escenario. Para navegar, colocamos el mouse de la computadora
dentro del panorama y lo arrastramos hacia el lado que deseemos
observar.

Tenemos la posibilidad de hacer un zoom para acercarnos o
alejarnos de ciertas zonas. Para crear estos panoramas existen dos
opciones. La primera es a partir de una serie de fotografias
tomadas desde un mismo punto en diferentes angulos. También es
posible realizarlos tomando como base una imagen panoramica.

BAAGLTE € CiRTE b

CREACION DE PANORAMAS VR
L4 NFITE COABTLR 1
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Sobre los objetos diremos que son elementos tridimensionales,
como una taza o una sitla, los cuales se pueden manipular y rotar
con ayuda del mouse. Al igual que los panoramas, es posible
realizar acercamientos y alejamientos para observar sus detalles.
Estos objetos pueden crearse con un serie de fotografias del
elemento, desde distintos angulos, o capturando sus diversas
posiciones con una camara de video.

Las escenas son basicamente un conjunto de pancoramas,
objetos y otros elementos multimedia que enriquezcan la
experiencia virtual. Cada elemento es llamado nodo. En ellos
podemos establecer hot spots, o enlaces hacia los diversas partes
que forman la escena. Por ejemplo, en un museo un hot spot puede
llevarnos a otra sala, a manipular algun objeto o a observar un
video de algtin tema especifico. Existe también la posibilidad de
enlazarnos con una pagina en internet.

Para complementar dicha experiencia podemos sonorizar la
pelicula de dos formas. Una de ellas es insertando un archivo de
audio que sirva como fondo del mismo paseo virtual. Esto es
posible a través de un plug-in que proporciona Apple. La otra
opcidn es la sonorizacién del soporte sobre el que se incluya el
paseo, ya sea una pagina web, un kiosko o un CD interactivo.

Realidad VIR T U A L
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Ademas de estas capacidades multimedia, una ventaja de este
software es que el archivo que se genera es una pelicula Quick
Time. En |la actualidad éste es un formato estandar de video, por
io que puede ser reproducido por 1a mayoria de las computadoras.
Para el caso de internet, dichas peliculas no tienen un gran tamafio
lo cual permite gue su peso sea moderado. Esta caracteristica es
fundamental ya que ante la carencia de buenas conexiones a la red,
es preciso que los usuarios no esperen demasiado para visualizar
el paseo.

RS R

CREACION DE OBETOS VR

IMAGELY

QORTESIA DE APFLLE COMPUTER INC.
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Para hablar de Intemet es preciso regresar al tema de las
realidades. Porque hoy en dia, este medio se presenta ante
nuestros 0jos como una realidad. Cada vez son mas las personas
que tienen acceso a él. Su uso se vuelve mas cotidiano. Aunque
todavia existe un rezago -sobre todo en América Latina- es un
hecho gque el internet esta cambiando muchos aspectos de nuestra
sociedad.

En este sentido y retomando {a propuesta del escritor William
Gibson sobre la existencia de un ciberespacio, podriamos también
decir que internet es un mundo ficticio donde miles de personas
realizan diversas actividades, de igual manera que lo harian en el
mundo real. De esta forma, es la realidad de muchas personas.

"Mucha aente habla de etla pero casi nadie la entiende.
Inclusive en las maneras para denominaria, hay una mercla de
terminotogyia presuntuosa, tecnicismos vanguardistas Yy
deslumbramiento contemporaneoe. Se trata de la Red de Redes, [a
Superautopista de 1o Informacion, la Internet o, dicho en
masculing, el Ciberespacfo. Comeo quiera gue ie llamemos, es un
terma nuevo y, pese a ello, cambiante.

DTl Do Dl ¢ e e sy b S s, L gt Dandesie, Sadead, 1n,

INTERN E T: un nuevo medio
al serviciodelaCO M UNICACION

Se encuentra relacionado con fa< formas contemporancas de
propayacion del conecimicento y, asi, de las estructuras culturales,
poro tamisicn con la industria de punta, el intercarnbio academico,
los negocios, 1o difusion de noticias y datos, de la misima manera
que  Con  Hucvos espacios y estilos de diversién en todos los
sentidos"7

Esta definicién nos da un panorama mas amplio sobre todo io
que se puede hacer en internet. Pero para entender de mejor forma
lo que es, recordemos brevemente como surge este medio.

Internet nace a mediados de la década de los setentas, debido
al interés del Departamento de Defensa de los Estados Unidos en
interconectar varias redes por medio de satélite y radio. Se
buscaba mantener una red de informacién con fines de
investigacién militar pero ademas pensando en la eventualidad de
una interrupcién siabita de las comunicaciones, por ejemplo, en
caso de una crisis bélica. La red crecié y pronto fue dominada por
la informacién que fluia de y hacia las universidades.
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ISESNT I

_TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

CREn L ARRILL S

CAPITULO 27/ 35




El primer paso habfa sido, en 1969, la creacién de ARPANET
por parte de la Agencia de Proyectos de Investigacién Avanzados
del Departamento de la Defensa (Advanced Research Proyects
Agency). La red, con el propésito de facilitar el trabajo de
investigadores universitarios que estuvieran al servicio del
Departamento de Defensa, conectaba a las computadoras de
cuatro instituciones académicas: UCLA, el Instituto de
Investigaciones de la Universidad de Stanford, la Universidad de
Utah y la Universidad de California en Santa Barbara. La red
crecié, hasta que en 1983 fue denominada, aun con funciones
militares, MILNET.

Entonces, "succdio a! TS (0 LNQ VI P Snvi
archivos tecnicos © documcntios cicentificos, 1a red so convirtio on
un medio de comunicdacion. B sus  mmdrgones, comocnrza a
desparramarsae una nueva cultura, Pronto, dice una crénica do ose
desarrollo, 1a red estuvo mids dominada por un esprritu ¢omo de
VWoodstock, incorporandc o respeto atb bien coindan con 1os

wo3m

derechos individuales de expresion

Asi fue como se desarrollé no sélo una red sino, en sentido
estricto, una enorme coleccion de ellas, todas interconectadas en
lo que ha sido llamado como el sistema Internet. Este comienza a
7

!
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tener mayor alcance e importancia a partir de 1989, con el
surgimiento de la World Wide Web (www) y de los browsers o
navegadores. Con esto, la interfase entre el usuario y la
computadora empieza a ser mas amigable, logrando que el uso y
exploracién de la red de redes sea mas sencilla. Sobre el concepto
de interfase hablaremos en el siguiente capitulo.

Es importante sefalar que en la actualidad, internet no
depende de una sola institucién o de un solo pais (al principio su
financiamiento provenia de fondos piiblicos de Estados Unidos). Al
contrario, esta gran red de informacién se ha distinguido por su IR TSI
desarrollo y diversificacion, entre los afios ochentas y noventas,
tanto tematica como geograficamente.

Para ser mas especificos, es considerada atermdtica, porque en
ella caben todos los temas, todos los asuntos, y ageogrdfica,
debido a su capacidad de rebasar fronteras, y de hecho, de
construir y “delimitar” su propio espacio. Pero mas allA de definir
al internet desde el Ambito tecnolégico, trataremos de hacerlo a
partir de su papel dentro de nuestra sociedad, con base en un
ensayo y una entrevista elaborados el ano pasado.
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El primero fue realizado por Manuel Castells, uno de los
pensadores mas acreditados en la reflexién internacional sobre la
nueva comunicacién. Dice Castells:

fcs recuerdo, para ia coberencia de la
exposicion, trata de red de redes de ordenadores
capaces de comunicarse entre si. No es otra cosa. Sin embargo, esa
tecnclogia mas que  una tecnologia. Es un medio de
comunicacion, de interaccion y de organizacion social. Hace poco
tiempo, cuando todavia bnternet era una novedad, la gente
consideraba que, aungue interesante, en el fondo era minaritario,

"Simplemente

que se una

LER

alge para una clite de internautas, de digerati, como se dice
internacionatmente.
Esto ha cambiado radicalmernte en cstos monentos. Para

recordaries bDrevermente la progresion, les dire gue la primera
cncuesta seria sobre usuarios de Internct que yo conozco, de
finales de 1995, scnalaba gque habia unos nucve millones de

usuarics de internet, £n este rmiomento estamos en torno o tos 350
nillones de usuarios en el mundo. Las previsioncs conservadoras
preven que, para mcdiados de 2001, llegaremos a 700 millones, v
para 2005-2007, a dos mil milones conio mininio.

ot depesubde cn b
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Es verdad gue constituye  solfo una tercera parte de la
poblacion dol planecta, pero csto qguiere decir, ponderando en
términos de las sociedades mas desarroliadas, que en ias

socicedades doc nuestro contexto las tasas de pernetracion estaran
entre 75 u 80°%%.

De hecho, en todo el plancta loes nucleos consolidados de
direccion economica, potlitica y cultural estaran también
integrados en Internet, Eso no resuelve en o mas minimo los

protylemas de desigualdad, y a éstos me referire mas adelante.

Pero en lo esencial, esto significa que Internet es -y sera aan
mas- el medio de comunicacion y de relacion esencial sobre ¢l que
se basa una nueva forma de sociedad que ya vivirnos, que es lo que
ltamo la socicdad red. Pese a ser tan importante, Internet es tan
reciente que no sabemos mucho sobre ésta. Y en esa situacion,
cuando hay un fendmeno de gran relevancia social, cultural,
politica, econémica, pero con un escaso nivel de conocimiernto, se
generan toda clase de mitologias, de actitudes exageradas®.>
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Como podemos observar, el internet se concibe como un medio
de comunicacién, y como tal, esta dirigido a cierto sector de la
sociedad. En este caso, a aquellas ciudades donde se concentra el
desarrollo econédmico, politico y social de cada pals, donde ef
acceso a internet no constituye una barrera. Es muy importante no
perder de vista esta idea, ya que en ocasiones se atribuyen al
internet caracteristicas que no le corresponden.

Para entender mejor esto, retomaremos un fragmento la
entrevista realizada a Ignacio Ramonet, autor, entre otros libros,
de La golosina visual, Internet: los nuevos caminos de la
comunicacién y La tirania de la comunicacidn.

Responde Ramonet: " La idea de gue Internet nos va a
permiitiv cerrar una brecha choca con una reatidad material muy
concreta: Internet, efectivamente, forma parte de la nueva
revolucion; pera olvidamos que ¢n estos casos hay aun una vieja
revolucion gue es la revolucion industrial.

- A pesar de que data de fines del siglo XVIIL, ta industrial es
unta revolucion aun inconclusa, que no ha llegado a todas partes
del planeta...

que

- Exacto. Los clementos hasicos de la revolucion industrial,
que son Aadministracion del Estado, una
seric de infraestructuras clenmentales -carreteras, dispeosarios,
escuetas, clectricidad, telefono, etcetera- no existen. Cuando eso no
existe, licga Internct como un marciano en ul territorio vacio. Eso
no quicre decir gque Internet no tenga potenciatidades. Pero ia
ilusion de que Internet por <1 misma va a transformar el mundo y
va a hacer que la gente pasce de una era medieval al futuro se
demostré que no funciona.

ia organiracion de unga

- Algo sc puede decir de aguellas otras tecnologias anteriores
-el teléfono, =i telegrafo y hasta la organizacion industrial det
correo-, que aun no se pucde decir de Internet. Finabmente fueron
inclusivas ¢ Internet, en cambio, parece empecinada en dualizar,
;. Por qué

- Sy, tiene un signo de dualizacidon. Porque en esta fase, y a
pesar de la sencillez del uso de Internet, se necesita un minimo de
iniciacion. Para escuchar radio o ver cine o television no se
necesita de ninguna preparacion; ademas, el cine se hizo para los
analtfabetos.

/ INTERN E T : un nuevo medio
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£n cambio, para utilizar Internct, minimamente se necesita
estar alfabetizado; se necesita saber teclear en una computadora.
Movilizar <l raton. Entonces, todo esto que nosotros utilizamos
con los ojos cerrados y que es relativamente facil, para muchos
supone una iniciacion, mientras que la radio o la television o el cine
no suponen ninguna. Esta minitma iniciacion, a veces, demanda un
esfuerzo colosat. Hay que atfabetizar. Hay paises, relativamente
proximos a Eurcopa, como Marruecos, donde 60% de la poblacion
os analfabeta y ahi tienen ¢l mismo discurse con Internet. Esto
supane una exclusion. Bt altimo informe de Unesco que se hizo
sobre Internet dice gue 2.3 %06 de la poblacidn mundial ha utilizadoe
en algun momento Internet. Lo cual significa que 97.7 26 jamas ta
usod. Por eso cstanios en una especie de autoexcitacidn., Es que
todos los que piensan sobre este asunito pertenecen al universo de
la comunicacion, de la ensenanza, de los industriales, de los
CMPresarios v se excitan porque son parte de! fenomeno, no cstan
excluidos”. *

Ambos autores coinciden en gue la penetracién de internet
estd limitada a dos factores principalmente. Primero la
conectividad. La mayoria de los paises aun presentan problemas
de infraestructura, que le impiden el acceso a este medio.
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Aunque se dice que el avance en este sentido es real, es un
hecho que existen necesidades basicas (alimentacién, salud o la
alfabetizacién de ia que habla Ramonet) que son prioritarias.

Una vez resuelto este problema, el siguiente obstaculo a
vencer es |la capacitacion. No basta con tener acceso al medio,
la gente necesita saber utilizarlo, para aprovechar al maximo
sus capacidades y poderlo considerar como una herramienta al
servicio de comunicacién. Es por esto que el desarrolio y
crecimiento de internet se concentra en las ciudades
urbanizadas.

En este sentido, internet se puede definir como un
instrumento de comunicacion, entendiendo que el publico meta
sera toda aquella poblacién que tenga acceso a é1. Al igualque | |
otros medios, tiene su campo de accién especifico. Antes de
analizar ailgunos cambios en el proceso de comunicacién que
se dan en este medio, mencionaremos el uso mas comuan que se le
da a internet actuaimente.

LA TECNOLOGIA DIVIDE A LA SOCRDAD
RTLSIA E1f £7 UMIVERSAL + PAAUKICHD Gl IZan Y
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EZ::—__] USO ACTUAL DEL INTERNET

Aunque surgié con fines miiitares, hoy en dia el internet tiene
diversas aplicaciones. Quiza las que mas fuerza han cobrado son
aquellas relacionadas con el mercado y las comunicaciones. La
super autopista de la informacién se esta convirtiendo en un gran
centro comercial, donde las empresas ofrecen sus productos y
servicios, se realizan operaciones de compra y venta virtualmente.
Sin embargo, podemos distinguir las siguientes areas:

o) Academica
La investigacién (que fue también una de las razones de la
creacién de internet) sigue teniendo un lugar muy importante. La
asistencia a las bibliotecas y hemerotecas esta siendo sustituida
por la consulta de documentos electrénicos. Existen bases de
datos y paginas especializadas en diversos temas, a través de los
cuales el conocimiento se propaga rapidamente.

b) Correo Electronico
Cada dia se consolida como una forma eficiente de establecer
comunicacién con otras personas. A cobrado tal importancia
porque es mas rapido y econémico en comparacioén con el sistema
de correo tradicional.

El email, como se le conoce comanmente, junto con fos
mensajeros instantaneos, son de las aplicaciones de mayor utilidad
en internet.

c) Aula Electronica

La educaci6én a distancia también esta adquiriendo un gran
interés. En primer lugar, como ya lo mencionamos, gracias a la
posibilidad de consultar libros, enciclopedias, diccionarios y demas
documentos especializados en linea. Por otra parte, la imparticién
de la educacion a base de cursos, conferencias o diptomados a
distancia, esta siendo cada vez mas empleada por diversas
universidades e instituciones educativas.

d) Entretenimiento
Por supuesto que no podia faltar esta rama, que es también de
las mas explotadas. La cantidad de contenidos en este a&mbito es
muy variada, desde los videojuegos hasta la pornografia. Y dentro
de estas posibilidades de distraccion, los chatrooms o cuartos de
platicas tienen un lugar privilegiado. En estas salas las personas se
conocen, se redanen y forman comunidades.

INTERN E T: un nuevo medio
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e) Negocios

Como mencionamos al principio, este campo es el que mayor
crecimiento ha presentado en los ultimos afos. Podriamos
observar dos ramas dentro de él. La primera referente a la
posibilidad de hacer negocios a través de la red, desde consultar
informacién financiera hasta la realizacién de operaciones
especificas. La segunda, y por la cual se habla de un gran
crecimiento, es la actividad comercial que se puede desarrollar en
ifnea. Aqui caben la venta de productos y servicios, ya sea
directamente (en la misma ciudad o pais donde habitamos) o
comprando a distancia (en otra ciudad o pais).

f) Grupos de Discusion

A diferencia de los chatrooms, éstos grupos se forman para
que los integrantes discutan e intercambien sus conocimientos
sobre algin tema en especifico. A través de foros, tableros de
mensajes, preguntas frecuentes y boletines, se hace llegar la
informacién a todos los miembros de estas comunidades.

Aunque éstas son las areas en donde se centra la actividad en
internet existen muchisimas posibilidades mas. Algunas personales
y otras comunitarias.

De ahl el slogan de compafiias como Macromedia, empresa
lider en desarrolio de software para disefio grafico y diseflo web:
what the wweb cor o *'; o Nortel Networks, proveedora del servicio
de conexién a la red: . quc guicres que sea interticet? 42

T

Antes de explicar ila manera en que e} internet funciona como
un instrumento de comunicacion, es preciso ubicarlo dentro de un
esquema comunicacional. Para ello haremos una breve analogla
sobre algunos modelos propuestos.

INTERNET COMO HERRAMIENTA
DE COMUNICACION

Por lo general, se cree para llevar a cabo un proceso
comunicativo se requiere de un emisor, un mensaje y un
receptor. Pensar de esta manera seria muy limitante.
Observemos como ha ido evolucionando ésta concepcién.

TESIS CON
FALLA DE URIGEN
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El modelo mas conocido es el que sugiere Claude Shannon, en

' su "Teorfa Matemdtica de la Comunicacién", 1a cual publica en el

libro del mismo nombre en 1949. Es necesario sefalar que

Shannon era ingeniero de telecomunicaciones y que en esos

tiempos se desarroliaba la telegrafia sin hilos. Con estos trabajos

se intentd conseguir la mayor fidelidad en la transmisién de la
informacién. Esto sin duda influyé en su modelo:

INTERN E T : un nuevo medio
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Al partir de un enfoque totalmente técnico, el propésito de
este esquema es la transmisién de una sefial desde el punto de
origen o fuente de informacién, hasta el punto de destino. Esto se
logra utilizando un transmisor que emite la sefial, un canal para
transportaria y un receptor que la recoge. Esta transmision puede
aiterarse o interrumpirse por la presencia de elementos extrafios ©
interferencias, denominados ruido.

De acuerdo con este modelo, "los problemas que han

ruesITE DE . l
INIEORTAM ACI SN }——I:'KZAUSMISOEA}-. &*\J—‘L‘I—‘{ RECEPTUR I_.[ OESTING l

de estudiarse en un sistema de comunicacion tienen que

sextaL 4 SERaL
TECISIDA

MEMSJIT=
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MEMSATE

FUENTE OF
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ver con la cantidad de informacion, la capacidad del
canal de comunicacion, el proceso de codificacion gue
puede utiizarse para cambiar un mensaje en una senal y

los efectos del ruido".*

En este caso, la comunicacién se da a un nivel
totalmente técnico. Es decir, se trata de un proceso de

r'” 43 Fernando Boda Sabinas, irfiomacion v comuricasidn, Los mation v s apliciin diddet
H
i

transmicién que no pretende obtener una respuesta del
receptor. Sélo importa que el mensaje sea recibido correctamente.
Podrfamos poner el ejemplo de la radio. Lo importante es que el
mensaje sea escuchado por los usuarios.

Gantue Gl Bare o, e o n
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- 'Esto dependera de la sefial de transmicién de la estacién
radiofénico (alcance, calidad, etc) asf como del aparato receptor
(radio). Cuando un ruido interfiere la sefial (una antena dafada,
etc) la comunicaciéon se ve interrumpida.

3 Hacia 1963, Roman Jakobson propone el siguiente modelo de
comunicacién:

TEMISOR ——e———— MEMZAIE —— ——a DESTINATIRWO
: . COMITACTD
copigo

Aunque desaparecen los elementos técnicos y se humaniza
mas el proceso, todavia existe una gran analogia con el modelo de
Shannon. Segun Winkin, “...se eliminan los aspectos mas técnicos,
sobre todo los que conciernen a la nocion de informacion.
Finatmente no queda mas que la forma general del esquema, o sca,
de dos a cuatro casillas unidas por flechas en direccion de
izquierda a derccha...

77T w b Fab S, g g 0
i i
; i

Desde Juogo, <o muy  Numerosas s criticas y  las
modificaciones sufridas, pero no se ha salido de la pareja emisor-
receptor. Es como si el unico elemento gue Shannon ha podido
tegar a fos legos en ingenieria sea ta imagern del telegrafo que
impregna todavia el esguema originatl, Podrianos hablar asi de un
modelo telegrafico de la comunicacién®™.??

Cada elemento de este esquema cumple con cierta funcién,
que nos permite afirmar que es un proceso mas humano. Aunque
Jakobson porpone este esquema para una comunicacién verbal,
sugiere que {os seis factores y funciones pueden aplicarse también
a los lenguajes no verbales.

El emisor presenta una fi io ti o expr Esto
significa que el emisor al hablar o comunicarse estid expresando
algo, intenta transmitir una informacién al otro. Al hacerlo,
expresa una determinada actitud hacia lo que esta diciendo.

Y el término funcién emotiva alude a que dicha actitud puede
producir [a impresi6én de una cierta emocién, verdadera o fingida.
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“dakobson cita el ejemplo de un actor que expresd la misma
frase, esta tarde, con cuarenta matices expresivos distintos,
correspondiernites a otras tantas situaciones emotivas en las que
esta frase debia pronunciarse. Un matiz expresivo fue por ejemplo
ia coélera, la ironia, etc’”.3%

Al destinatario (quien recibe fa informacidén del emisor) le
corresponde una funcion conativa. E| prop6sito de enviar un
mensaje al destinatario es que reaccione, que haga algo, que
responda. Si permanece indiferente no hay comunicacién. lo
conativo es lo relativo a la accién.

La funcién referencial corresponde al contexto. Esta alude a
las condiciones histéricas y culturales que rodean al destinatario,
las cuales favorecen o no la recepcién adecuada del mensaje.

MU ornensaje o s~ Soic no suministra informacion
starse on funcion del contexto del
velas nos salvaron es ambigua. Se
crencial cuando ta aludinios a un

referenciai.
mensaje. La
convierte arni
contexto.

e

P et s o es de ) Eenzn e B peaibie o daca on B Gualeendinge s

No significa o s fas volls n0s safvaror: cuando
sobrevivimos foun nacfragic que cunndo sorteamos Tas dificultades
de ur corte de lurer 3

E| mensaje tiene algo en si mismo y esta relacionado con la
funcion poética, es decir, la forma como esta estructurado. La
importancia en este aspecto radica en la manera en que decimos
las cosas, en la organizacién del mensaje, lo cual determinara su
correcta interpretacién. La funcién poética existe cuando hay una
preocupacion, por parte del emisor, de estructurar bien su mensaje
y esto depende de la manera de combinar y seleccionar los
elementos que lo componen (palabras, imagenes, sonidos, etc).

MLa comunicacion entre emisor y receptor soto s posible si se
ciplea un mismo codigo: un chino y un espanol no podran
comunicarse, salvo gue se pongan do acuerdo en utilizar un mismo
codigo, como el idioma inglés” . *?

Cuando emisor y receptor necesitan comprobar si emplean o
no el mismo cédigo cumplen con una fi 6 lingulisti En
ia expresion “‘la palabra perro designa a un canido domesticable’,
se Heva a cabo dicha funci6én porque hace referencia al cédigo en
si.

St Lt bl T oched ool Dol o
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Por altimo, se denomina funcién fitica a la responsabilidad
que tienen muchos mensajes de iniciar, mantener o interrumpir la
comunicacién, de lograr que el emisor y receptor permanezcan o
no en contacto. V' Esta funcion fatica del lenguaje parece ser de las

mas primitivas. Segun  Jakobson, o5 In prirn funcion que
adgtiieren los ninos, norgue elos estan dispnestos O Comuicarse
{osea a iniciar un contacio) antes de ooty capacitados prars onviar

o recibir informacion’ .

Ambos esquemas estan fundamentados en una perspectiva
mecanicista, la cual entiende a la comunicacién como la
transmisién de un mensaje de un punto a otro. Cabe mencionar que
existen otras tres perspectivas para entender un proceso de
comunicacion. La perspectiva psicologicista fundamentada en el
paradigma estimulo-respuesta. Una perspectiva interaccional, que
se preocupa mas por la forma y los mecanismos que utilizan las
personas en su relacién con los demds, para dar un significado a
los mensajes.

Y una perspectiva pragmdtica basada en los propios principios
que tienen sus mismos autores. Uno de ellos define a la
comunicacién como un proceso social permanente que integra
diversos modos de comportamiento del ser humano.

Retomemos el enfoque mecanicista, por ser el que mejor se
adapta a nuestro tema. S6lo habria que anadir el elemento de
feed-back o retroalimentaién, que tiene su origen en 1948, con la
obra de Norbert Wiener "Cibernética, o el control y Ia
comuniicacién en el animal y la maquina®. Asi, la propuesta de
modelo comunicativo serfa:

Para identificar los elementos y definir el proceso de
comunicacion, Laswell utilizé la siguiente expresién: * Who says
what to whom in what channel with what effect? * ( ;Quién dice
qué a quién en qué canal con qué efecto? ).
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Respondiendo a cada pregunta identificamos los
componentes; emisor, receptor, canal, ruido y retroalimentacién.
Explicaremos brevemente estos elementos:

a) Emisor
Erréneamente se utiliza el término transmisor como sinénimo
de <mniisor. ElI primero nos remite a una comunicaciéon técnica
(transmisién de una sefal radiofénica) mientras que el segundo
nos es mas Gtil si hablamos de una comunicacién humana, ya que
estd acompafiado de otros elementos y funciones. No se limita a
emitir o transmitir una sefal.

En esta parte del proceso identificamos el concepto de r::r:¢¢,
empleado para referirse al conjunto de elementos disponibles para
la elaboracién de informacién para su transmisiéon.

Cuando un locutor de radio o televisién da una noticia esta
actuando como emisor, pero no es la fuente de! mensaje. En
cambio, cuando se entrevista a una persona para que relate o
testifique sobre algin acontecimiento, coinciden en éi la fuente y el
emisor. En estas situaciones, cabe l[a posibilidad de que la
informacién sea emitida en otro idioma o bajo diversos puntos de
vista.

Aqul entra en juego la funcién de codificacior, que puede estar
manos del emisor cuando éste sea también la fuente. E| éxito de
una comunicacién humana depende en gran medida de que las
capacidades o habilidades empleadas para codificar sean
explotadas al maximo. Se trata de elaborar el mensaje pensando
en las caracteristicas que lo hardn mas claro, para evitar errores
en su recepcién. En el caso del lenguaje verbal las ayudas visuales
son muy importantes. Otra opcién es el uso de diversos medios
(multimedia) para presentar ia misma informacién.

b) Receptor
Aqui sucede lo mismo que con el emisor. En un sentido
estricto, es ef elemento que capta las sefales.

Pero en el Ambito de la comunicacién humana, se considera
como el poto roceptor-destinatario. En general se presenta esta
relacién pero no siempre es asi. Vamos a suponer que alguien
escucha una conversacién entre dos personas sin que éstas se den
cuenta. En este caso existen dos destinatarios (quienes estan
conversando) pero son tres los receptores.

-
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Esta relacién puede romperse también debido a una mala
decodificacién del! mensaje. En este aspecto, se dice que la
recepcién corresponde a los sentidos mientras que la
decodificacion y el dostine esté@n sujetos a cuestiones como la
memoria, la inteligencia, etc. Cuando se cumple esta relacién
receptor-destinario se habla de una comunicacién eficaz. Una
persona que no sabe leer puede ver perfectamente una pdagina
impresa, pero no le atribuira ningun significado o éste sera distinto
al que originalmente querfa el emisor.

c) Canal
Desde el punto de vista mecanicista, es el elemento mas
importante, pues la calidad y cantidad de la transmisién dependen
directamente de él.

En el dltimo esquema que observamos, el c.::.7/ es la parte
media del proceso comunicativo. Sin embargo, esta concepcién
puede ser un poco limitante y Ilevarnos incluso a recordar el
aspecto técnico de la comunicacioén.

INTERNE T: unnuevo medio
al serviciodelaC OM UNICACION

1

Una propuesta que nos permite entender mejor este concepto
de canal, es la que realiza Escarpit:
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De acuerdo con este modelo, lo que fluye de la fuente al
destinatario es informacién, mientras que entre emisor y receptor
es una especie de energfia (medio). Aunque se introduce el
elemento medio, se entiende mejor la funcién del canal y sus
repercusiones en la transmisién del mensaje. No es lo mismo que
la comunicacién esté afectada por la pérdida de sefal, afonia o
sordera (medio) que por una informacién bien transmitida pero
mal codificada o decodificada. Esto permite identificar la raiz del
problema y proponer la solucién mas adecuada para resoiverlo.

B>
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d) Ruido

Se entiende como cualquier perturbacién o interferencia en la
transmisién del mensaje. Su importancia radica en que de esto
depende la fidelidad de la informacién. Existen diversas formas de
combartirio. Desde el punto de vista técnico, los avances
tecnolégicos nos permiten contar con medios mas eficaces. En
relacién al proceso mismo, el uso de elementos auxiliares para la
emisién y recepcién del mensaje nos seran de gran utilidad.
Cuando nos encontramos en un lugar con mucho ruido ambiental,
por lo general nos ayudamos de gestos o subimos el tono de voz
para trasmitir correctamente nuestras ideas.

) Retroalimentacion
Hemos comentado que al principio, el interés de los
investigadores estaba centrado en la comunicacién a través del
cable: telégrafo, teléfono, radio. Hablamos de un sistema /ineal que
fue transformandose en circular gracias al desarrolio tecnolégico
y a la intervencién de la rctroalimentacion o feed-bHack Que en
traduccidon muy liteararia significa “‘regreso de la alimentacién”.

Este concepto se entiende como la respuesta del receptor al
emisor |lo que provoca un intercambio de funciones. El receptor se
convierte en emisor y el emisor hace el papel de receptor. Asi
continda el proceso comunicativo, circularmente. A través de la
retroalimentacién se puede:

a) Verificar que la comunicacién establecida haya tiegado a su
destino.

b) Mantener ésa comunicacion to mas fielmente posible y/o

c) Detener la comunicacion.

Este esquema puede trasladarse al campo de la comunicacién
visual. Supongamos que se quiere difundir un evento sobre disefio
grafico, por ejemplo, una exposicioén.

La fuente seria aquel organismo o institucién que organiza el
evento. EI emisor estar& constuido por la misma institucion
organizadora y por el disefador o disefiadores graficos que se
encargen de elaborar el material grafico para la difusién del
evento. Cabe sefalar que aqui se encuentra la esencia de nuestra
profesion: codificar mensajes de manera visual.
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Es de vital importancia considerar al ptblico al que
dirigiremos el mensaje, asi como el contexto que |lo rodea para que
el cédigo de las imagenes y las palabras empleados sea entendido
correctamente.

El mensaje estard formado por la informacién a transmitir
(fecha, lugar, hora, tematica del evento) y el canal, dependiendo de
a quién queremos liegar, podra ser un cartel, un anuncio de revista,
un billboard, etc.

En este caso, el ruido al que se expone nuestro mensaje puede
ser interior (una mala impresidon, imagenes o textos no legibles,
concepto o c6digo mal empleado) o exterior (la gran cantidad de
mensajes visuales a los gue estamos expuestos). Si logramos que
el evento tenga un buen nivel de asitencia, podemos decir que se
logré una retroalimentacidn.

De los modelos expuestos, el ultimo de ellos (Wiener) es el
mas cercano a la manera en que se da la comunicacion en internet.
En éste cualquier persona puede ser emisor o receptor. Las
funciones de codificaciéon y decodificacién para que el mensaje sea
transmitido o recibido, toman un papel fundamental, al
enfrentarse a diversos obstaculos como el idioma y el lenguaje

[ T O PP P TN

informatico. Ademas de dichos elementos, al hablar de internet
como medio de comunicacién nos encontramos con un nuevo
concepto: itoraciiy

A la mayoria de los cibernautas les interesa no s6lo obtener
informacién sino poder crear o modificar aquello que encuentran
en la red. Entendemos por interaccién como “‘iinn accicn gue so
cjerce reciprocamento entre dos o omas objetas, agentes, fuerzas,
21c’.*" En este concepto de interaccion se aprecia una relacion
entre usuario y computadora dénde mas alla de recibir
informacién, lo que se pide es una accién concreta por cualquiera
de las dos partes.

Se agrega un “'plus’ al elemento de retroalimentacion ya que
se pretende algo mas que verificar, mantener o detener un proceso
comunicativo. Se trata de llevar a cabo una accién determinada.
Recordemos una cita de Negroponte: "Interiiet se presenta como
un instrurmnento de comunicacién mediante el cual un emisor es
capar de contactar con un numero ilimitado de receptores de
manecra simultanea, con la posibilidad de obtener de ellos una
respuesta tambien simultanen’ ™

INTERN E T: un nuevo medio
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En este sentido, la emisién se realiza a través de las paginas
web o del correo electrénico, ya sea personal o masivo. Aqui la
retroalimentacién mas sencilla consiste en contestar (rep/y) o
reenviar (forward) dicho email. En las paginas web el feed-back
puede ser mas diverso.

Lo mas sencillo consistiria en la consulta o navegacién por las
paginas que forman un sitio. Algo mas complejo seria participar
en alguna encuesta o llenar un formulario. En el caso de nuestro
proyecto, el paseo virtual se publica en internet con el objetivo de
que los ciebernautas que consulten dicha pagina interactuen con
€l. Con ello se refuerza el mensaje que se quiera transmitir ya sea
de promocién o informacidn sobre algan lugar.

Ademas de permitirnos esta difusion de contenidos (local,
regional, nacional e internacional), internet posee una estructura
de costos que no depende de la distancia, la cantidad de
informacién o del tipo de audiencia, como sucede con otros medios
(teléfono, cartas, television).

En este medio la interactividad se convierte en un factor muy
importante. Deja de ser individual como en el teléfono, y nos da la
posibilidad de que varios usuarios intervengan en ta comunicacién.

Gracias a ello se enriquece el proceso, ademas de que ia
aceptacion de este instrumento va en aumento.

En internet, el grado de interactividad comienza por la manera
en que se disefan los sitios web, lo cual determina la "relacién® que
el usuario tiene con la computadora. Diversos elementos como
iconos, graficos, links, textos y sonidos permiten que esta
interaccién sea mas eficaz. Con ello se busca que los contenidos
sean localizados y manipulados con mayor facilidad.

CAMBIOS EN ELL PROCESO
COMUNICATIVO

" Una patabra es ia gue define la notoria y destacada formaen
que opera la Internct, la cual ha devenido en una especie de
paradigma: interactividad. Esta ticne diversas definiciones, pero lo
importante a distinguir es que de acuerdo a los contextos o las
herramientas de uso, es como los grados y matices de lo interactivo
entran en accion. No es exagerado decir que el revotucionamiento
del campo de la comunicacion y de la informacién en nuestro
moniento resulta en gran medida del caracter interactivo de las
emergerites herramientas de comunicacion.®*
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En cuanto a la comunicacién es indudable que ha cambiado
drasticamente. Como ya lo vimos, el esquema que nos propone la
existencia de un emisor, un receptor y una canal ya no es operativo.
Carece de fuerza y validez al tlevarlo al internet, donde intervienen
un sinffn de vinculos, millones de usuarios y las fronteras entre
emisor y receptor desaparecen. Uno puede convertirse en el otro
en cualquier instante, adquiriendo esa capacidad para generar un
feed-back.

Esta retroalimentacién puede ser hacia uno mismo (ir a cierta
pagina y regresar con alguna informacién) o con otras personas
(colocar un mensaje en algun foro de discusion). Existe ademas la
oportunidad de segmentar la audiencia (como en todos los
medios) y de personalizar los mensajes para lograr una mayor
efectividad. La fuente o informacién es muy diversa y de distinta
naturaleza (visual, sonora, escrita). El acceso a ella es instantaneo
y podemos decir que las 24 horas los 365 dias del afio.

Internet se presenta como un medio rmultidireccional, donde
a pesar de una segmentacion, ia informacién puede llegar a
diversos usuarios. Se dice que es un medio push y pull. Es push
porque como en la televisién, cada usuario selecciona cierta
informacién generada por otras personas. Y puede ser pull, ya que

permite crear contenidos propios. Aqufl nos encontraremos una
barrera, en relacion a la calidad de los mismos. Ante la posibilidad
de Que cualquier persona pueda generar sus propias fuentes, con
seguridad hallaremos informacién no veridica o poco
fundamentada.

A pesar de estos cambios, un factor importante que debemos
considerar, es que tarde o temprano el internet ser& un medio de
comunicacién por excelencia para un segmento de la poblacién
mundial.

Esto no significa que desapareceran el resto de los medios
pero tal vez si le cederan un lugar muy importante.

La instantaneidad que buscaron los medios tradicionales, en
especial la radio y la televisién, parece verse superada ante la
rapidez de las comunicaciones por internet. Recientemente,
algunas noticias se difunden con mayor velocidad y capacidad que
el resto de los medios. La era de la hipercomunicacién es
inaugurada por internet como algo insélito nunca antes visto en la
historia del hombre.
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RELACION DE INTERNET
CON OTROS MEDIOS

La red de redes forma parte de un sistema global de
comunicaciones que Incluye a los medios convencionales -prensa,
radio, television. Es preciso aclarar esto, ya que se tiene la creencia
de que con la llegada del internet, todos los medios tendrian que
digitalizarse, estar on line,

£l surgimiento de expresiones como documentos electrénicos,
radio digital y televisién interactiva, nos hace pensar que internet
serd el medio de comunicacién universal. No olvidemos que "los
medios de comunicacion a lo largo de la historia se compltementan
creando una amptlia oferta de posibilidades para las personas.
Unas personas que cada vez mas se muestran sedientas de

w52

informacion".

Es por esto que se debe establecer una relacién de
complemento, solidaridad y ayuda entre los antiguos y |0s nuevos
medios. No olvidemos que los periddicos siguen siendo los lideres
en cuestién de noticias. Ademas, mucha gente sigue prefiriendo
sentir el olor de la tinta, o la magia de la televisién y la radio.

o
Db e en ity

INTERNE T :unnuevo medio
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Otro factor que esta revolucionando internet es la capacidad
masiva de comunicacion. Al permitir que cada individuo genere su
propio sistema comunicativo, cada quien puede decir y comunicar
fo que sea. Sin embargo, aqui volvemos a encontrarnos con el
problema de la credibilidad. “En ewe sentido, el brand name, |a
ctigueta de veracidad sigue siendo importante, a condicion de que
ésta se respete, con o cual la credibilidad de wun medio de
comunicacion se convierte en su tnica forma de supervivencia en
un mundo de interaccion y de informacion generatizada®.™*

Observemos con mas detalle como se da esta relacién de
internet con otros medios de comunicacién.

[z ]

Cuando aparecieron las primeras computadoras se pensé que
el fin de las editoriales estaba cercano. Sucedi6 todo {o contrario.
Comenzaron a plasmarse diversos contenidos en CD-ROM,
especialmente datos bibliograficos y enciclopedias. Desaparecieron
algunos procesos como el fotolito. Actualmente se imprime
directamente de ta computadora a la placa, sin pasar por el
proceso de revelado y pruebas de color
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En su funcionamiento interno las editoriales también sufrieron
algunos cambios. Tomemos un ejemplo que menciona Manuel
Castells en uno de sus ensayos:

"...es ei modelo de utilizacion de Internct en lus medios de
comunicacion que se cmplea en ol grupo Chicayo Tribune, goe
acaba de comnprar Los Angeles Titnes.

La satn de redaccion del Chicago Tribune, que estdt siendo
examinada por uno de mis estudiantes, consiste eon una sala
totalmente integrada en Internet donde tos periodistas procesan
informacion en tiempo real y de ahi sale hacia el Chicayo Tribune,
Los Angeles Times, otros periddicos en Estados Unidos, una serie
do cadenas de radio y varias estaciones de television. ;Que tiene de
original esto? Esa informacion llegya en tiempo real y se continga
procesando en tiempo real; es decin es un medio de comunicacion
masivo, continuo e interactivo al que pueden acceder distintos
usuarios planteando preyguntas, criticando, debatiendo".?*

Mancel Castells, ort

En este caso de los peridédicos y las noticias, la utilidad del
internet no s6lo se presenta en la redaccién e impresién del medio.
También hay un gran apoyo al momento de transmitir la
informacion desde otros territorios. Un corresponsal de cualquier
agencia de noticias puede enviar sus notas de una forma mas
rapida y como lo menciona el articulo, en tiempo real. Y esto es
también un ejemplo de como los medios se complementan entre si,
ya que dicha informacién puede estar formada por imagenes,
sonidos y videos.

En i{os medios impresos pueden ocurrir diversas situaciones.
La que tomamos como ejemplo, donde un medio impreso integra
al internet a su sistema de trabajo para optimizar el
funcionamiento y los tiempos. Existen también aquelias ediciones
en papel que estan colocando sus versiones en linea. Y el caso
inverso, donde las publicaciones digitales que debido a su éxito, se
producen posteriormente en papel.

INTERNE T:unnuevo medio
al serviciodelaC O M UNICACION

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN

Pramttle on an saterm mrermcenal g ity dispusitis os Prir 4 traves de mternet. Para sy or for 1 el Bt S o primtine.coit

CAPITULO 2/ 53




RADIO E INTERNET

La emision de radio a través de internet estad cobrando mucha
importancia, aunque en la mayorfa de los palfses todavia se
presentan barreras tecnoldgicas. Los problemas de conexién
siguen siendo determinantes y {o mismo sucede con i{a transmisién
de programas televisivos. A pesar de estas limitaciones, existen
alrededor de mil emisoras en el mundo que transmiten sefiales de
radio via internet. Muchas de ellas lo hacen en tiempo real, es
decir, al mismo tiempo en que la emisién se realiza por radio
tradicional. Ademas estan aumentando las estaciones que emiten
exclusivamente en internet -Audionet, Netradio- .

Otro de los inconvenientes de la radio on /ine (que también se
presentan en los medios impresos y la televisién), es que debido a
la falta de tecnologia (sobretodo el ancho de banda para realizar
las conexiones) de la que hablamos, muchas veces es incémodo se
reciben las sefales con retraso. En ocasiones hay que esperar
demasiado tiempo para que éstas se descarguen a nuestras
computadoras.

Z

—

Dentro de las ventajas encontramos la posibilidad de acceder
a fondos o acervos fonograficos. Desaparecen los problemas de
frecuencia (calidad digital), las limitaciones de alcance y potencia.
Retomando el aspecto de la interactividad, tenemos la opcién de
personalizar el medio, a través de lo que se conoce como radio a
la carta o bajo demanda.

[2 ]

En este aspecto existen dos ramificaciones. Por una parte, la
posibilidad de conectarnos a internet a través de nuestro aparato
televisor, y por otro lado, la presencia en {a red de programas o
contenidos televisivos.

TELEVISION E INTERNET

Nuevamente es importante recordar las limitaciones
tecnolégicas que aon existen. A pesar de ello, ya existen sitios
dedicados a ofrecer dichos contenidos - tevedemente.com,

zoom.tv, alo.com - , donde también es posible la personalizacién
de los canales disponibles.
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Aqui se hace presente el concepto de Televisién Interactiva,
que va tomando importancia conforme ocurren los avances
tecnolégicos. Esta idea trata de cambiar el modo de interactuar
con el televisor. Se deja de lado el sentido pasivo, de
contemplacién, para hacer de la experiencia televisiva algo mayor,
donde se tiene el poder de decidir sobre la programacién que se
quiere observar. Esta aplicaciéon esta siendo mas exitosa (por el
momento) en la televisién por cable, pero la tendencia es que sea
internet quien genere esta interactividad.

"Las limitaciones tecnologicas, la dificuitad de rentabilizar los
nuevos servicios y la resistencia al cammbio de las propias
estructuras televisivas, y en menor medida del espectador, son tan
solo algunos de los problemas que hay que resolver para que la
caja o televisor deje de ser como siempre la han calificado:
torita".s*

Como podemos observar, los medios de comunicaciéon
tradicionales no encuentran la competencia de un nuevo medio,
sino que se abre la posibilidad de disponer de un nuevo canal para
la difusién de la informacién que cada uno de ellos produce. Esto
sin alterar su propio lenguaje. La prensa electrénica es prensa y la
radio en iinea es radio, aunque sobre un soporte y a través de un
canal distinto.
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Gracias a la que ha vivido este medio en la altima
década, muchas personas tienen la idea errénea de que internet es
fo mismo que World Wide Web -ya hemos visto los diversos usos
que puede tener la sOper autopista de la informacion-. Sin
embargo hay que reconocer que es quiza el servicio con mayor
demanda por parte de los usuarios. Es precisamente en la World
Wide Web donde se encuentra un importante campo de accién
como disefiadores graficos.

En sus inicios el uso de internet estaba limitado a aquellos
expertos en lenguajes de programacion. Desde el nacimiento de la
World Wide Web ha crecido considerablemente el ntimero de
personas que utilizan dicho medio. Véamos porqué.

BIG BANG WEB

La historia de! World Wide Web tiene su origen en marzo de
1989, cuando Tim Berners-Lee del Laboratorio Europeo de Fisica
de Particulas, propuso el proyecto para ser usado como medio
para difundir investigaciones e ideas a lo largo de la organizacién
y a través del internet.

e bl e fas

www.DISENAN D O.com

En propias palabras de Berners-Lee: Yo Y cual era et
propésito de todo esto 7?7 El primer objetivo era trabajar juntos
mejor. Aunque el uso de ia red en todas las escalas es escncial para
el concepto, la fuerza motriz original fue o colaboracion en casa
y en el trabajo’’.®

Este sistema se basé en el hipertexto > lo cual creé una nueva
manera de interactuar con internet, logrando que fuera mas facil
compartir y encontrar la informacion. El lenguaje HTML
(HyperText Markup Language, ienguaje de marcas de hipertexto)
creado por Berners-Lee, permite poner marcas o etiquetas en la
estructura del documento para favorecer el intercambio de datos.
Mas alla de pensar en la I6gica visual de los documentos, se daba
prioridad a la légica estructural.
fundamentos de hipertexto,

"Uno de los ia Www, el

particularmente afirma y sintetiza, como ningdn otro dispositivo ot

de Internet, las cualidades que permiten proponer a Internet como
ol medio inteligernite, pues con un simiple click ¢s posible establecer
estrechos vinculos de relacion en la diversidad de mundos posibles
de informacian y geografias mentales, que de alguna forma se
concentran y convergen en Internet” ®¢
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Diversas contribuciones de software y tecnologfia permitieron
que la Worid Wide Web continuara su evolucién. El surgimiento de
los browsers o navegadores™’, del protocolo HTTP™* y el concepto
de los URL'", son quiza los m4s relevantes. Para 1995, la WWW
supera a otros servicios de informacién como ftp-data* y teinet:.
Gracias a ello este afo es considerado como el nacimiento de ia

internet comerciai.

La World Wide Web — amplia telarafia mundial - es también
conocida como WWW, Web o W3, Basicamente es un sistema de
organizacién y presentacién de datos en internet, basado en
hipertexto y multimedia, que nos permite buscar y tener acceso a
dicha informacién. Actualmente es el servicio mas utilizado junto

con el correo electrénico.

A través de las llamadas paginas web se difunde la
informacion en la WWW. Podriamos decir que son las células que
integran esta gran red. Por medio de los browsers podemos
acceder y navegar entre ellas. Estas web pages han evolucionado

considerablemente.

Copreet Lo i PINTIRCTR N
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La cuestién estructural que tanto preocupaba a los primeros
constructores del web (en su mayorfa cientfficos), ha dejado de ser
el factor determinante.Actualmente el aspecto visual tiene gran
importancia, en el sentido de lograr un equilibrio con lo
estructural. Ademas de pensar en el contenido se toma en cuenta
al usuario, pues es a fin de cuentas para quien se construyen éstas

paginas.
Como menciona Tim Berners-Lee:

"La red fue disenada como un instrumento para prevenir los
niA1os entendidos. Para esta tarea no solo tenia que ser facil
navegar sino también tenia que ser facl expresarse uno mismo.En
un mundo de gente e informacion, la gente y la informacién deben
cstar en una clase de equilibrio. En 1a red cualquier cosa puede ser
rapidamente aprendida por una persona y cualquier conocimiento
gue se vea que esté desaparcciendo puede ser rapidamente anadido

desde la red".%*

www.D ISEN AN D O.com
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LA VISION
DE UN DISERIADOR WEB
Parte de esa evolucion es responsabilidad —e irresponsabildad-
del disemador grafico. Me refiero a ambas porque existe una gran
cantidad de paginas web que visualmente no comunican nada o
peor ain, lo que transmiten no va a acorde con los objetivos del
sitio, de la empresa, etc. Como en cada medio, al hablar del web
nuestra disciplina adquiere determinadas caracteristicas y se
enfrenta a ciertas problematicas. En relacién a éstas creo que nos
enfrentamos a dos problemas fundamentates. Desde mi punto de
vista ambos tienen la misma importancia y curiosamente se deben
en parte al desarrollo de software para "diseiio de paginas web".

En primer lugar debemos estar conscientes de que al igual que
en otros ambitos, el disefio grafico es interdisciplinario. Aunque
nuestra contribucién en cualquier proyecto es muy importante,
resulta ilégico pensar en el éxito del mismo tinicamente por la
accién de diseilo grafico.
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"Desarrollar ta presencin de cmpresa o institucion cn
internet es algo mucho complejo que disenar algunas
pantallas y abarca diferentes tipos de decisiones de comunicacion,
tecnologia y diseno. Las areas involucradas en la realizacion de un
website debieran sor marketing, sistomas y diseno, ya que para
cubrir necesidades tipo de proyectos hace falta un
cquipo interdiscipiinario dinarmico”.*!

una

mas

tas de oste

He notado que donde se nos dificulta este trabajo en equipo es
al momento de interactuar con el area encargada del aspecto
tecnolégico (también conocido como departamento de sistemas).
Quiza sea una especie de envidia pues recordemos que los
cientificos fueron fos primeros en construir las paginas web. Es por
esto que muchos ingenieros en programacién piensan que pueden
asumir la responsabilidad de los disefadores graficos. En ¢l mejor
de los casos creyendo que disefar es lograr que una pagina se "vea
bien®.

Y nosotros también intentamos invadir su campo de accién.
Con la creacién de herramientas que facilitan la programacioén,
creemos erréneamente que podemos prescindir de sus servicios.
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Tomar esta actitud puede llevarnos a una crisis de identidad:
sser disefladaores o programadores? Podemos evitar este dilema si
estamos conscientes de que nuestra funcién es aplicar nuestros
conocimientos y experiencia como disefiadores graficos en el web.

Si ademas de ello, conoccemos las caracteristicas y
limitaciones tecnolégicas que presenta internet, podremos lograr
un equilibrio entre ambas disciplinas. Obviamente sin perder
nuestra esencia creativa.

Creo que también es importante tener caracter y humildad. E|
primero nos ayudara a defender y argumentar nuestras propuestas
dentro de un equipo de trabajo. Sabiendo de antemano que su
realizacién es posible. La humildad nos permitira reconocer el
talento de los demas y aceptar que s6lo asi se conseguiran los
objetivos del proyecto.

€1 segundo problema a resolver, radica en la idea errénea de
que disefiar es saber manejar el software de “disefio” mas reciente.
Gracias a rest.o, nos encontramos con paginas repletas de
animaciones y efectos especiales sin sentido.

8

Y agui la interrogante serfa: cdisefadores o técnicos en
disefo? Desafortunadamente, el surgimiento de muchas
instituciones que “ensefan disefto grafico” y la proliferacién de
estos “programas de disefio®*, han aumentado esta tendencia de
creer gque el disefto grafico es unicamente cuestién de técnica.

"L Dream es la razon principal do la desaparicion del estudio
de la carrern de diseno. Bl software funciona de 1a siguiento
manera: en la pantalia aparecce ana leyvenda: indigque que quicere
crear.. Por cjemplo, para un togotipo solo hay que escribir los

datos principales de la compama que utilizara tal simbolo, proceso

que tarda seygdn la extension de esa informacion, se oprime cnter

y en 1 segundo la maqguina ofrece distintas opciones.

Entonces se procede a etegir una propuesta y
automaticamente se envia a derechios de ta propiedad industrial en
oste pais (con opcion a nivel mundial) a traves de internety en 90
segundos aproximadamente s¢ pucde registrar como autoria con
todos los derechos reservados.

.. www.DISEN AN D O.com
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Las siguientes etapas de disefio son mas sencillas ya que el
software comienza a presentar las diferentes apiicaciones tales
como hoja carta, tarjeta de presentacion, ctcétera, las cuales
pueden ser enviadas por internet a la imprenta clegida, .. "™

Este fragmento es un relato ficticio (en 1999, ;realidad hoy?)
de Antonio Pérez Iragorri, director editorial de la revista
al!Diserlo, sobre el posible futuro del disefo grafico.

Sin duda es evitable si tomamos nuestra responsabilidad como
profesionistas. Para ello que mejor accién que nuestro trabajo.
Atin estamos a tiempo de rescatar ese medio llamado internet, de
aquellos programadores que quieren llenar la red de “belleza" y de
los técnicos en disefic que buscan saturaria de “espectacularidad".

DEL DISENO GRAFICO
E__—_—J AL DISENIO WEB

Como diseitadores graficos del web es preciso conocer las
caracteristicas del medio. Asfi como en todo proceso de disefo,
antes de comenzar es necesario definir los objetivos del sitio, la
audiencia o piblico, la dimensién del proyecto y la estructura de la
informacioén.

Es importante responder a las preguntas de por qué, para
quién, dénde y cémo haremos llegar el mensaje. Cabe recordar que
como disefadores graficos por lo general no participamos en este
proceso. Para ello existe un departamento de marketing o de
comunicacion.

Sin embargo es indispensable que nos involucremos y
conozcamos perfectamente esta informacién, para desarrollar
correctamente nuestro trabajo creativo. Definir los objetivos
significa saber qué se pretende con la realizacion del sitio, que tipo
de informacién se quiere trasmitir y cual se pretende recibir por
parte de los visitantes.

TESIS CONV
FALLA DE ORIGEN

SR TEGLE Ll KL/ DORAIA

JESIIG ABUREC

CAPITULO 3/ 61



Estos objetivos pueden ser muy diversos, desde la generacion
de recursos econémicos —una empresa comercial- hasta la difusion
de clertas ideas —un partido polftico-.

Una vez definidos los objetivos es preciso saber quién sera fa
audiencia del sitio y de clerta forma su comportamiento. Esto nos
ayudara a trasmitir la informacién de mejor manera. Este aspecto
estad muy relacionado con la cuestién de! mercado que se pretende
abarcar.

Es indudable que una pagina publicada en internet esta
expuesta literamente a todo el mundo. A pesar de esto se necesita
segmentar el pablico al que se quiere dirigir. Es decir, definir si el
sitio sera regional o global, si se tratara de una intranet para una
pequeda empresa o se intenta vender cierto producto a todo un
continente. Esto determinara ciertas caracteristicas del sitio, como
pueden ser el idioma o el formato de fechas utilizados.

Finalmente es importante estructurar la informacién que se va
a publicar. Con ello, el usuario podra navegar y encontrar
facilmente lo que esta buscando.

A este proceso de estructuracién se le conoce como
Arquitectura de la Informacién. Se refiere precisamente a la
manera en que esta dispuesto el contenido en un sitio de internet.
Basicamente se consideran dos partes. El drbol!/ de navegacion,
formado por las paginas que componen al sitioy los eniaces (/inks)
entre eillas. La segunda parte es el /ay out, es decir, el esquema
como se presentan los elementos en la pagina. Es también
conocido como interfase grafica de usuario o GUI, por sus sigtas
en inglés Graphic User Interface. Esta es el &rea, dentro de un
proyecto web, en dénde participamos activamente (o al menos asi
deberia ser) los disefiadores graficos: el disefio grafico de la
interfase grafica o pagina de internet.

INTERFASE GRAFICA DE USUARIO

Una de las ventajas de crear un sitio web es la interactividad.
No hay que olvidar que en internet el receptor no es un espectador
pasivo, sino que ademas de mirar y comprender puede interactuar
a distintos niveles con el contenido de una pagina.

Inagenes
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“Cuando uno usa una herramienta, o accede e interactoa con
un sistema, suele haber algo entre uno mismoe y ¢l objeto de la
interaccion. En un auto, ese algo son los pedales y el tablero. En
una puertd, es el picaporte. En una maquina expendedora o un
ascensor, los botones. Este algo nos informa qué acciones son
posibles, el estado actual det objeto y los cambios producidos, y
nos permite actaar cont o sobre el sisterma o ta herramienta. Ese
algo, que os a fa vez un limite y un espacio coman entre ambas

pnartes, os la interfase .

Por medio de esta interfase el usuario accede a la informaci6n
del sitio. Nuestra responsabilidad consiste en lograr que esta
interfaz sea amigable e invisible. Ambas expresiones se refieren a
la facilidad que se otorga al usuario para explorar un sitio web y
acceder a la informacién rapidamente. Tienen que ver con el
concepto de usabilidad, el cual abordaremos mas adelante.

Como dijo Berners-Lee:

"La red deueria sor un o mcdio para o comunicacion entre 1a

geate: comumicacion madiants conocimiento comypartido.

NP TS

LTINS O DR

Para esta tarca, 1os ordenadoras, redes, sistemas operativos y
ordenes tienen que [eygar a ser invisibles, vy dejarnos con un
interfaz intuitivoe tan directe cone la informacion comao sea
posible" ™

Hay que sefalar que se le llama navegante a un vistante
ocasional y usuario a aquél que vuelve periédicamente a un sitio.
Diversos factores permiten que un navegante se convierta en
usuario: contenido de calidad, actualizacién permanente de
informacién, tiempo minimo de descarga y facilidad en el uso del
sitio.

Estos dos ultimos dependen en gran parte del disefio. EI
primero tiene que ver con la optimizacién de los elementos de la
pagina (texto, imagenes, etc). E| segundo con la estructura de la
informacioén y precisamente con el disefio de la interfase grafica.
El resultado de una interfase mal diseNada es que el visitante no
encuentre lo que busca o no sepa cé6mo hacer lo que quiere. Una
pagina que no estd optimizada tardarA mas tiempo en
descargarse, provocando que el usuario se desespere y abandone la
idea de navegar por el sitio. Ambas situaciones generan un
probiema de usabilidad.

it v Usaiididad Focnes Seess e et 1o Dispenidiie on B e
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USABILIDAD

Su estudio es algo todavia relativamente nuevo. La
investigacién en este campo es algo necesario pues nos ayuda a
comprender cédmo los usuarios interactaan con la interfase. Uno de
los principales representantes de dichos estudios es Jakob Nielsen.

El! término usabilidad se define como las tecnicas que ayudan
a tos seres humarnos a realizar tarcas on entornos graficos de
ordenador. Existen tres conceptos miuy importantes. Trabajamos
para seres humanos, gquo quieren realizar uria tarea de una forma
sencilla y eficaz y en este caso particuiar, ta deben reaiizar frente
a un ordenador en un entorno grafico, la web. La usabilidad ayuda
a gue esta tarea se redalize de wna forma sencilla, analizando el
comportamionto humano y {0s pascs recesarios para gjecutar ia
tarea de una formia eficaz, Quizas suene un poco a trabajo
industrial, pero al hacer referencia al termino tarea, estamos
naciendo referencia a cuestiones commo buscar un programa que
quercmos ver en la tele, a ver informacion sobre mi equipo de
futbol faverito, & comprar un lihro sobre artes marciales.®’
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La usabilidad de un sistema esta determinada en base a una
medida de su wtilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y
apreciacién, para una tarea, un usuario y un entorno.Veamos
brevemente en que consiste cada uno de dichos factores.

a) Utilidad
Es [a capacidad Gue tione ana hersramicnta para ayudar a

ciunplir tareas capecificas.™

Esta propiedad puede variar de acuerdo a los objetivos del
sitio y el publico al que se dirige, puesto que el contenido de pagina
podra ser (til para ciertas personas y para otras no. También se
refiere a las herramientas o utilidades que pueden ofrecerse en el
sitio, como son buscadores de informacién, formularios para envio
de datos, pagos electrénicos, etc. En la medida que cada
herramienta cumpla con su funcién, se calificara el grado de
utilidad de cada sitio.

b) Facilidad de Uso

Esta caracteristica permite al usuario realizar un mayor
namero de operaciones en un menor tiempo.
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La facilidad dc uso esta en relacion directa con ta eficiencia o
efectividad, medida como velocidad o cantidad de posibles
errores.*”

Como podemos observar, también tiene que ver con disminuir
la posibilidad de que ocurran errores. En el caso de una pagina
web, esto se traduce como la rapidez con ia que el usuario
encuentra la informacién que busca, asf como el correcto
funcionamiento del sitio. En esta cuestion de rapidez, el disefio de
la interfase juega un papel muy importante. Cuando los elementos
graficos de nuestra pagina estan optimizados, es decir, preparados
para este medio (mas adelante profundizaremos en esto) el tiempo
de descarga de la misma no representa un problema. De lo
contrario, el usuario se puede desesperar ante un sitio que tarda
demasiado en cargarse en su computadora.

c) Facilidad de Aprendizaje
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En este caso, el uso de internet es algo ya muy familiar para
los usuarios. (recordemos que denominamos usuarios a quienes
hacen uso frecuente del internet). Dentro de una pagina web, la
facilidad de aprendizaje tendra mas que ver con la navegacion, es
decir, la capacidad de recorrer las diferentes secciones del sitio.

Para que el usuario puede navegar facilmente, deben
cumplirse dos factores principales. Por una parte, que la
estructura (forma en que esta organizado el sitio) sea correcta, de
manera que cada enlace nos lleve al destino adecuado. Y aquf
también entra en juego el disefo grafico. La organizacién de los
elementos dentro de la pagina (tfitulos, menus, imagenes, etc)
determinara que el usuario localize facilmente los enlaces a otras
secciones. Otro factor importante es mostrar al usuario en que
parte del sitio se encuentra. De no suceder esto, es probable que se
pierda y que desista de continuar navegando por el sitio.

d) Apreciacion
Se trata de una medida menos objetiva que las anteriores, pero
de igual importancia.
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Es una medida de las percepciones, opiniones, sentimientos y

actitudes generadas o ¢l usuario por ta herramienta o sistema;
una medida, si se queotre, de s sedugcion o clegancia,?t

Probablemente sea en esta parte donde nuestro trabajo tiene
mayor repercusiéon. Existen mucho sitios que son Gtiles, faciles de
usar y sin problemas de navegacién, pero gque visualmente dejan
mucho que desear. Ya se ha mencionado la tendencia a llevar el
contenido visual al extremo, lo cuai tampoco es recomendable.
Creo que el éxito de un sitio consiste (entre otras factores) en
lograr un equilibrio entre su funcionamiento y su calidad visual. Y
esto es precisamente responsabilidad del diseilador grafico de
paginas web.

Para disefar interfaces graficas que cumplan con estos
factores de usabilidad, es preciso conocer las caracteristicas que
adquieren los criterios de disefio grafico al aplicarse a un proyecto
de internet. Esto también nos ayudara a desmentir la faisa idea de
que los buenos diseiios estan repletos de elementos graficos y
efectos especiales.

CRITERIOS MORFOLOGICOS

Se refieren a la forma, medidas y proporciones de cada uno de
los soportes de disefio grafico. Asf como los demas, la pagina web
tiene un formato determinado. En este caso esta determinado por
un monitor de computadora, el cual puede ser de diferentes
tamanios y con distintas dimensiones de pantalla. Ei tamaio va de
las 13 a {as 21 pulgadas.

Las dimensiones de la pantalia se miden en pixeles? y se
refieren al largo y ancho: 640x480px, 800x600px, 1024x768px,
1152x864px, 1280x1024px y 1600x1200px. Al principio la
resolucion de pantalia estandar era de 640x480px, lo cual daba el
ancho para imprimir una hoja tamafio carta. Ultimamente se ha
comenzado a usar como estandar de visualizacién la medida de
800x600px.

Con el uso de monitores de 17" en adelante se empezaron a
usar resoluciones mayores para mantener un tamafo adecuado de
los elementos de pantalla. Sin embargo esta tecnologia sélo esta
disponible para personas con cierto poder de adquisicién. El
estandar oscila entre los monitores de 14" y 15",
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Ademas de tomar en cuanta el tamafio del monitor y la
resolucién de pantalla, es importante recordar que la pagina web
se visualiza a través de un navegador. Estos presentan ciertas
barras de herramientas que disminuyen el espacio rea! para el
disefio. Uno de los errores mas frecuentes es prolongar el ancho de
los elementos de la pagina mas alla de fa zona visible del monitor.
Esto causa que aparezcan las Ilamadas barras de desplazamiento
de los navegadores, lo cual en el mayor de los casos es molesto
para el usuario. Para una resolucién de 800x600px tenemos una
zona visible de aproximadamente 760x420px.

Las reticulas de disefio que se utilizan en la mayoria de las
publicaciones en papel son también necesarias en ef disefio de las
paginas web. De igual forma no existe una reticula que se aplique
a todas los sitios. Aunque nos encontramos con ciertos estandares,
como el uso de una columna a la izquierda de |la pantalla para el
ment de navegacion, es indiscutible que cada pagina debe tener su
propio disefio y diagramacioén.

En este aspecto es necesario tomar en cuenta ciertos factores
técnicos. Los monitores en color para computadoras se basan en
tubos de rayos catdédicos. A diferencia del medio impreso, utilizan
el modelo aditivo de color formado por el rojo, el verde y e! azuil
(RGB: red-green-biue). La combinacién de estos tres colores en su
estado puro produce ta luz blanca. El niumero de colores que
muestra un monitor depende de |la memoria de su tarjeta de video.
Hoy lo normal son 24 bits con Jo que pueden maostrar millones de
colores.

CRITERIOS CROMATICOS

Es necesario sefialar que esto también depende del sistema
operativo que se utilice ya que cada uno tiene sus paletas de
colores. Al momento de disefar para el web es recomendable
emplear las denominadas Web Safe o paletas de color seguras
para internet. Esto evitara que existan variaciones en el color
independientemente de! sistema operativo que esté usando el
visitante.
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Pero mas allad de las cuestiones técnicas, la eleccién de los
colores determinara el éxito del sitio. Existen estudios que
aseguran que el usuario forma su primera impresién sobre una
pagina durante los primeros nueve segundos de su visita. Por tal
motivo resulta importante encontrar un esquema de color
adecuado que no distraiga ni confunda a fos visitantes, sino que los
invite a continuar su navegacion.

Ademas de su cardacter comunicativo y de su funcion estética,
el color ofrece al usuario seftales de navegacion, organizacion del
contenido, jerarquizacion, etc. Los colores deberan reforzar la
comunicacién de los objetivos y la personaiidad del sitio. Para esto
es importante tener siempre en mente la audiencia a la que esta
destinado el proyecto. Esto nos facilitara la eleccién del color.
Desde mi punto de vista, lo ideal es lograr un equilibrio entre los
colores y los espacios en blanco. Mientras existan mas espacios de
"descanso visual” mas facil sera la identificacion de los elementos
en la pagina. También es recomendable utilizar una paleta de 2 o
3 colores (con sus variaciones de luminosidad) para mantener el
sitio legible y ofrecer una descarga rapida (optimizacién).

CRITERIOS TIPOGRAFICOS

"La tipografia juega un doble papel en la comunicacion: verbal
y visual. Cuando un lector visualiza una pagina, es consciente de
ambas funciones: primero recconoce el csquema grafico general de

ia pagina, después empieza a analizar el lenguaje y lee. Una buena
tipografia establece una jerarqguia visual que facilita ta lectura de
la prosa, al proporcionar tanto interrupciones visuales como
enfasis graficos, gue ayudan at lector a entender A relacion entre
el texto y 1o intagen...”.7?

Aunque en general las reglas tipograficas basicas son las
mismas tanto para los documentos web como para los impresos, la
tipografia presenta caracteristicas distintas cuando se muestra en
una pantalla.

La mayoria de las fuentes tipograficas en los libros y revistas
se reproducen a una resolucién de 1200 puntos por puigada (dpi:
dots per inch) mientras que en una pantalla lo maximo que pueden
alcanzar son los 85 dpi.
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La cuestion de las familias también determina la legibilidad de
los textos. En el web sucede lo contrario que en los medios
impresos. En elios los tipos con remates o serif -times new roman-
resultan mas legibles. En un monitor son {as fuentes sin remates o
san serif —~helvética- las que facilitan la lectura. Esto debido
también a la resolucién ya que los remates provocan que los tipos
se vean borrosos.

Otro factor a considerar es que en internet existen fuentes
predeterminadas: Arial, Times New Roman, Courier, Georgia y
Verdana. Con ello se asegura que la mayoria de los usuarios
puedan ver los contenidos del sitio. Si se emplearan otros tipos
tendrian que estar instalados en la computadora del visitante para
visualizarlos. Esto es Gtil para los textos.

Existe también la posibilidad de emplear otras fuentes para
ciertos aspectos de la pagina que al convertirlas en imagen pueden
observarse sin ningin problema.

CRITERIOS ICONICOS

No cabe duda que estos elementos —fotografias, ilustraciones,
viftetas, ornamentos- reforzaran el aspecto visual de una pagina
web. Es aqui donde debemos tener mucho cuidado, pues existe el
riesgo de caer en el uso desmedido de estos recursos. No hay que
dejarnos envolver por la “magia’” de los nuevos softwares y
herramientas que facilitan su creacién y manipulacioén.

Es importante tomar en cuenta dos aspectos. En primer lugar
la cuestion del color. Recordemos que éste puede variar de una
computadora a otra, por lo debemos asegurarnos que los iconos
sean visualizados de igual forma desde cualquier lugar. El segundo
factor es la resolucién. Cabe seftalar que una pantalla soporta 72
dpi, por lo que esta medida se ha convertido en el estandar para
los archivos graficos.

El tamafo y resolucién de cada elemento determinaran el
tiempo de descarga de la pagina. Para optimizar dichos elementos
contamos con el recurso de la compresién. Consiste en utilizar
ciertos formatos —gif, jpg, png- que nos permitan conservar la
calidad del archive con un menor tamafo.
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Todos los criterios de disefo grafico mencionados, seran
nuestras verdaderas armas al momento de diseflar una pagina
web. Con elios podremos organizar y jerarquizar la informacién en
la pantalla. Tenemos la posibilidad de generar puntos de atencién,
donde se pueden colocar los contenidos de mayor relevancia. La
adecuada aplicacién de dichos criterios (en conjunto o
individualmente), nos permitiran disefar una interfase grafica que
cumpla con los requerimientos de usabilidad, que hoy en dia exige
el medio.

EL SONIDO DE LA RED

“En orealidad, oo ia combinacion audicvisual, unia persepcion
inftuye a ta otra y ta trasformar 0o s¢ ve 1o nusmio cuando s oya;
110 se oye 10 miismo cuando oo ve' ™

Ademas de los elementos visuales, poco a poco se ha
incorporado el sonido a las paginas web. Esto va permitiendo que
el internet sea considerado cada vez mas como un medio
audiovisual. Claro que no hay que dejar de lado ila cuestién
tecnolégica que alun sigue siendo una barrera.

A diferencia de la realidad virtual, en un sitio de internet el
sonido va mas alla de enriquecer la experiencia sensorial del
navegante. O al menos eso deberia ser. En este caso el aspecto
sonoro debe tener una participacion importante en la transmisién
de! mensaje.

En este aspecto es importante nuestra visién como
disefadores graficos. Porque la relativa facilidad que ofrecen los
"programas de disefio y animacion web" para incorporar el sonido
a las paginas, ha provocado el uso desmedido —y generalmente sin
sentido- de este recurso. Hoy es muy comun encontrarnos con
sitios cuya pagina de inicio (home page) es una pequeda pelfcula o
presentacion totalmente animada y sonorizada. Para no contribuir
con esto es preciso que entendamos el papei del sonido dentro de
la comunicacién audiovisual.

Es preciso recordar que los sonidos son resultado de un
conjunto de vibraciones que estimulan al ofdo y se transmiten en
forma de ondas a través del aire. E| hecho de que los instrumentos
musicales, e incluso la voz humana, posean la capacidad de
producir sonidos diferentes se debe a que no todos ellos son iguales
porque las ondas que los generan tampoco (o son.

www.D ISEN AN D O.com
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La sensibilidad del oido permite distinguir los sonidos,
identificAndolos por su intensidad, tono y timbre. La intensidad
permite diferenciar los sonidos fuertes de los débiles, gracias a la
cantidad de energia liberada al propagarse las ondas sonoras.

E! tono es una cualidad que permite distinguir los sonidos
graves y los agudos a partir de la velocidad o frecuencia con que
son transmitidas las vibraciones sonoras (si las vibraciones son
rapidas, los sonidos son agudos, si son lentas los sonidos son
graves).

Por otra parte, el timbre permite distinguir los sonidos
provenientes de cualquier instrumento musical, gracias a este es
posible diferenciar el sonido de una nota en do, tocada en un piano,
del sonido de la misma nota tocada en una guitarra.

Una vez que identificamos los sonidos éstos influyen en
nuestra percepcién principaimente del espacio. El ejemplo mas
sencillo es cuando a través de la intensidad del sonido, podemos
saber que tan lejos o tan cerca se encuentra el objeto que lo emite.

"La definicion espaciat c¢s una de tas dos contribuciones
perceptuales a la experiencia auditivii. La otra €s un mecanismo
para centrar en ailgo la atencion. Todo ¢l tiempo estamos rodeados
por el ruido pero solo »oios consciantes de una parte de él. B
resto es atenuado por nuestros Procesos nientales y permanece en
un nivel de coniciencia. Por (o goneral, nuestra atencion es atraida
hacia un objeto que produce <onido, especialmente si esta en
movimienta o se le da una prominencia visual de alguna otra

farma".?®

En los sistemas de realidad virtual, el sonido es en gran parte
responsable de la percepcién del espacio. De ahi que se le dé una
gran importancia y haya una preocupacién porque el usuario lo
reciba con mayor fidelidad. En las paginas web aon no liega a tail
grado la experiencia -con excepcién de algunos sitios
experimentales-. En este caso la funcién comunicativa del sonido
consiste en llamar la atencién del publico o guiarlo a través del
sitio, independientemente de las ayudas visuales que se ofrezcan.
Ya que segin Robert Bresson: "._.imagen vy sonido no deben
prostarse ayuda, sino trabajar cada uno a su turno en una especie
de relevo..."™®

www.DISEN AN D O.com
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Un ejemplo de ello seria una sitio web sobre una Orquesta
Filarménica en donde una fotografia de algan concierto puede
Ilevarnos a escuchar un fragmento del mismo. El caso inverso
podria ser una pagina de un centro comercial, donde por medio del
sonido se invita al usuario a conocer algin producto en oferta.

Desafortunadamente, muchos disefadores se dejan envolver
por la magia de la tecnologia y como dije, se usa el sonido sin
ningin criterio de comunicacién. Predomina la preocupacion por
trabajar con los formatos adecuados, en vez de pensar cémo
encausar el aspecto sonoro dentro de una pagina web. Esto es un
factor muy importante para realizar de mejor manera nuestro
trabajo dentro de un proceso de comunicacién, en este caso a

través de internet.

www.DISENAN D O.com
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Empresa lider en servicios financleroe en México, con
presencia en el mercado hispano de Estados Unidos y parte
importante de la estrategia de ING Group en Latinoamérica,
cuenta con los mejores servicios y productos del mercado y se
distingue por su cercanfa y calidad de servicio a sus clientes.

La misién de ING es ser una empresa orientada al cliente,
lider, global, innovadora y proveedora de servicios financieros a
costos accesibles mediante los canales de distribucién de
preferencia del cliente y en mercados en los que ING pueda crear
valor para sus accionistas. En México y Latinoamérica el gran reto
para ING Ameérica sera integrar las actividades, reestructurar las
operaciones nuevas y combinadas en cada pais y ofrecer de manera
simultanea mejores productos y servicios a distribuidores y
clientes.

CRONOLOGIA

Seguros Comercial América nacid en 1994 a través de la
fusién de Seguros América (1933) y Seguros La Comercial
(1936), posteriormente (1996) fue incorporada Aseguradora
Mexicana (Asemex 1937), unién que la convirtié en una de las

ING Comercial América

empresas de seguros mas grande de América Latina y Iider
indiscutible del mercado mexicano, con mas de 800 oficinas de
servicio, cerca de 6 mil empleados y una fuerza de ventas superior
a los 8 mil agentes.

El 22 de junio del 2001, ING Group anuncié la incorporacién
oficial de Seguros Comercial América y sus Subsidiarias como
parte estratégica de su expansi6én en América Latina.

[a |

La imagen de una organizacidén constituye un sistema
complejo que puede manifestarse en todos y cada uno de los
componentes de la institucién, desde los simbolos creados
especificamente para identificarla (nombre y logotipo), hasta
aquelios elementos que representen rasgos y valores de la
identidad como los comportamientos y actitudes de quienes la
representan (empleados, fuerza de ventas, |ideres).

IMAGEN CORPORATIVA

SEGUROS

COMERCIAL
AMERICA

A
(Y]
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El 18 de octubre del afic 2001, ING Comercial América
presenté al mundo su nuevo rostro, mostrando su nueva imagen
corporativa e identificacién con sus clientes.

EL NOMBRE

Adopta una expresion clara de la identidad de {a organizacién.
Describe verbalmente el sentido de la misma. Su nombre esta
constitufdo por formas mixtas (contraccién y descripcién).

a) Contraccién: Construccion con iniciales ING
(Internationale Nederlanden Group).

b) Descripcién: Atributos de la identidad histérica (Comercial
América).

ING Comercial América

[a ]

El logotipo aparece como analogia de la individualizacién
institucional, es decir, representa la personalidad y la firma
autégrafa respecto a su nombre. Esta formado por una sflaba,
palabra o grupo de letras de uso frecuente. En este caso, lo
integran las capitulares ING y €l nombre COMERCIAL
AMERICA. Cabe mencionar que es frecuente el uso erréneo del
término "logotipo” para denominar a una representacidn grafica
sin letras.

[a ]

Al nombre y su forma grafica (logotipo) suele sumarse con
frecuencia un sfmbolo que posee una funcién de identificacion. Se
trata de imagenes que no requieren lectura (verbal) y que puedan
ser recordadas facilmente por el publico receptor. Deben lograr
diferenciar a la empresa de las demas. Su significado representa
algun atributo histérico, geografico o representativo de la
organizacién. Pocas comparfiias en el mercado pueden tener un
simbolo tan fuerte y poderoso como el de ING Comercial América:
el leén, simbolo tradicional de la fuerza. En este caso representa
la fuerza de la institucion.

EL LOGOTIPO

EL SIMBOLO

i
i
{




CENTROS DE UTILIDAD

Estas unidades de negocio atienden un canal de distribucién o
zona geografica especifica. En cada centro existen todas las
facilidades para dar un servicio integral y atender los negocios de
la zona.

Cada centro es administrado por un Director Divisional,
responsable de todas las decisiones y resultados de su Divisién. La
administracién por Centros de Utilidad es uno de fas estrategias
que ha permitido a ING Comercial América mantener firme el
propdsito de ser gufa de la identificacién con sus clientes y a la
vanguardia en el mercado asegurador mexicano. Actualmente se
realizé una restructuracién teniendo cada division una oficina
central. Con ello se pretende mejorar la atencién y el servicio a sus
diversas audiencias.

DIVISION NOROESTE
Periférico Poniente # 138 Col. Ragquet Ciub
83200 Hermosilio, Son.
Estados: Baja California Norte, Baja California Sur,
Sonora y Sinaloa.

ING Comercial América

DIVISION NORTE
Pasco Bolivar 1000 3er. piso Col. Centro
31000 Chihuahua, Chih.
Estados: Chihuahua, Coahuila y Durango.

DIVISION NORESTE
Av. Real San Agustin 301 Col. R. San Agustin
66260 Garza Garcia, N. L.
Estados: Coahuila, Nuevo Leén y Tamaulipas.

DIVISION CENTRO
Av. Lerdo de Tejada 2007 3er. piso Sector Juarez
44150 Guadatajara, Jal.
Estados: Jalisco, Nayarit, Guanajuato, San Luis Potosf,
Aguascalientes , Querétaro y Michoacan.

DIVISION ORIENTE
Oriente Calle 14 Sur # 3501 Col. Anzures
C.P. 72530 Pucbla, Puec.
Estados: Puebla , Tlaxcala, Hidalgo, Veracruz, Morelos,
Estado de México y Guerrero.
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DIVISION SURESTE
Av. Paseo Monlejo 471, esq. 35, Centro
97001 Meérida, Yuc.

Estados: Yucatan, Quintana Roo, Tabasco, Chiapas y Oaxaca.

DIVISION VALLE DE MEXICO
Oficina Tlapan
1nsurqgentes Sur # 3900 Col. Tlalpan
C.P. 14000 Mcxico, Do F.

Oficina Insurgentes
Insurgentes Sur No. 2065 Col. San Angel
C.P. 01000 México, D. F.

Oficina Revolucién
Av. Revolucion No. 1508 Col. Guadalupe Inn.

C.P. 01020 México, D. F.

Estados: Distrito Federal.

/|
ING Comercial América — 7T

COMUNICACION

[_:] ORGANIZACIONAL

La marca Comercial América se ha mantenido en los ultimos

afos en el top of mind del mercado mexicano (primer nive! de

recordacion en la mente del consumidor). El reconocimiento

construido en la sociedad mexicana es sélido y altamente positivo,

sin embargo ahora su visién va mas alla de nuestras fronteras. Es

una compafia mas fuerte, mas grande y cuenta con una

expectativa de desarrolio mucho mayor. Del mismo modo su
exigencia y dinadmica han aumentado.

Hoy cuenta con un respaldo empresarial que la coloca ante un
nuevo reto: constituirse ante sus clientes, socios comerciales y
comunidades en donde se desenvuelve como parte de uno de los
grupos transnacionales lideres en servicios financieros en el
mundo. ING Comercial América busca consolidar su imagen de
empresa sélida, ambiciosa, que proyecta seguridad financiera para
sus mercados y que inyecta un valioso mensaje de optimismo al
futuro de la sociedad mexicana. ING Comercial América es parte
de una marca altamente reconocida a nivel mundial.
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B L ING Comercial América

a) Vision y Objetivos Generales b) Audiencias Clave

_ “Administrar profesionalmente la comunicacién y su impacto
en.las diferentes audiencias de la organizacién para fortalecer la
identidad, cultura y visién de negocio, impulsando el logro de los
objetivos de la organizacién y generando un sentido de pertenencia

© 'y proposito.
IRECTORE S
SUBO!

Objetivos Generales: GERENTES

* Definir, implantar y dar seguimiento a un efectivo proceso de FemoNAL
comunicacién, alineando los esfuerzos individuales y colectivos con AUDIENCIAS WTERNAS
las estrategias del negocio.

* Facilitar el proceso de comunicacién en los sentidos ALDEN

ascendente, descendente y horizontal, fomentando la participacién
y retroalimentacion directa y clara entre todo el personal.
* Promover un sentido de responsabilidad y compromiso por

la comunicacién en el personal de las diferentes areas de la c) Equilibrio de Medios
empresa.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Los medios son los espacios de comunicacion que utilizamos
* Evaluar y eficientar continuamente ia comunicacién para transmitir los mensajes a las audiencias, éstos pueden ser en
organizacional, aportando valor de negocio a la organizacién. tres direcciones:




Descendentes
De la organizacién a los empleados.

Ascendentes
De los empleados a la organizacién, o con opcién a elegir si los
reciben o no.

Horizontales
Cuando nos comunicamos con nuestros comparieros o entre
direcciones.

PROPUESTA DEL SOPORTE

Existfa la inquietud de que los empleados de recién ingreso
conocieran plenamente y se sintieran parte de |la nueva identidad
de ING Comercial América desde su Curso de Induccién.

"Vamos a usar la nueva identidad con mucho cuidado, ya que
es activo importante de la emgresa, conio e son nuestros edificios
y oficinas de atencion. Y porque nos represanta a todaos nosotros™.?’

Lt B Coners kel Adicnion, e, Octinbire ey i o

ING Comercial América

Para reforzar esta premisa y buscando proyectar el sentido
innovador de la empresa, se propuso la utilizacién de paseos
virtuales para que los empleados conocieran las Oficinas y Centros
de Utilidad en su sesién inductoria. Este curso se presenta a través
de un CD Interactivo, del cua! se hace una breve exposicién y se
entrega una copia al aspirante para que pueda consultar la
informacién con mayor detalle.

Ante la necesidad de comunicar dicha premisa a las
audiencias externas, se sugiri6é llevar los recorridos virtuales al
sitio de internet. De esta manera, acccionistas, socios comerciates,
clientes y toda la comunidad relacionada directa o indirectamente
con ING Comercial América, tendran la posibilidad de visitar
desde sus computadoras los edificios de la compaila.

Con elio se busca consolidar la imagen de cnipresa con cara
reconocible, a la que tas personas podran mirar y saber lo gque
cstan viendo: una empresa que se preccupa por elios y que puede
representar 1a diferencia en sus vidas”.™ La importancia de los
edificios y oficinas de atencién radica en que son uno de los
principales vinculos de ING Comercial América con sus diversas
audiencias.

W e
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El proyecto a realizar con ING Comercial América es el
desarrollo de un paseo virtual para cada una de sus Oficinas y
Centros de Utilidad, los cuales son de vital importancia ya que
constituyen una de los principales vinculos de comunicacion con
sus clientes o asegurados. Estos paseos se integrardn a la pagina
web de la empresa y cabe la posibilidad de que también se anexen
al CD interactivo de Induccién (para capacitacién de nuevos
empleados).

Nuestro proyecto no estd enfocado a la construccion y disefio
(organizacidn) del sitio de internet de ING Comercial América. Lo
que se pretende es, en primer lugar, la insercién de los paseos
virtuales en dicha pdagina. De manera adicional, se propone una

: alternativa de disefio de interfase que soporte a los recorridos.

».'.Esf,«;lmportante recordar que al tratarse de un proyecto

'profesiohal de diseflo grafico, es preciso establecer una
"'metodologla de trabajo. Esta se aplicara tanto a la creaci6én de los
- paseos virtuales como al disefio grafico de la interfase.

VISITA Virtual

alaoficmaREVOLUCION

“Un proyecto profesional implica una colaboracion estrecha,
una alianza entre el cliente y el disenador con el objetivo comun de
lograr una comutiicacién corporativa y de mercado que sea
cfectiva y de calidad, misma gue nos permitira alcanzar el
objetivo’’.™

Se propone la siguiente metodologfa:

[s ]

Consiste en una evaluacién de ciertos aspectos con et
propésito de llevar el proyecto por un buen camino. Basicamente
consta de cuatro puntos:

(s 1|

En el capituio anterior se hablé detalladamente de ING
Comercial América, por lo que en este apartado nos enforcaremos
a fos antecedentes de la pagina web, a la cual se puede acceder a
través de las siguientes direcciones:

ANALISIS PRELIMINAR

ANTECEDENTES

http:/Awww.ing-coam.com.mx
http:/A ing-c ial

Com
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VISITA Virtual
alaoficmaREVOLUCION

Este sitio se publica en internet a finales del 2001, afio en que li_—:] OBIETIVOS

se lleva a cabo la fusién entre Seguros Comercial Américae ING
Group- En él utilizan los colores Institucionales de la empresa, los
complementarios azul y naranja. El resto de los colores utilizados
son gamas de grises y cafés, por lo que el sitio proyecta cierta
sobriedad en determinadas Areas.

La estructura esta formada por una barra de navegacién
superior y otra del lado izquierdo. Desde mi punto de vista pueden
hacerse clertos cambios que favorecerfan la imagen del sitio,
sobretodo en el aspecto cromatico.

La realidad virtual formaria parte de los elementos
multimedia de la pagina. En este sentido, los Gnicos antecedentes
de dichos elementos son algunos banners que se colocan en el
home page o pagina principal de la empresa, que promocionan los
servicios y la imagen institucional de la misma.

E| paseo virtuat tiene como objetivo mostrar las instalaciones
de las Oficinas y Centros de Utilidad de ING Comercial América.
Ademas de permitir que los usarios conozcan estos centros, se
pretende reforzar el concepto de Oficina Virtual que puso en
marcha la compafnia. Consiste en la posibilidad de consultar, a
través de internet, toda la documentacién relacionada con los
servicilos que ofrece ING: estados de cuenta, recontratacién y
estatus de pdélizas, etc.

La interfase grafica tiene como objetivo proponer un disefo
alternativo de interfase, en este caso, que soporte a los paseos
virtuales.

Cabe mencionar que se afladirdA un mapa interactivo, el cual
tiene como objetivo ubicar en la Repablica Mexicana cada una de
dichas instalaciones. También servird como menu de acceso a los
diferentes paseos virtuales.
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PUBLICO

Este proyecto esta dirigido a nivel externo, a los clientes o
asegurados de ING, quienes desean conocer la ubicacién de las
Oficinas y Centros de Utilidad (a través de internet).

A nivel interno, estd enfocado a los nuevos empleados de la
compaifla, quienes en un curso de capacitacién conoceran las
instalaciones (a través de un CD interactivo). También se dirige a
los empleados actuales, a través de la intranet.

CONSIDERACIONES DE

[ 1] IMAGEN Y DISERNG
Para la realizacién de la propuesta, en especifico del disefo de

la interfase grafica, se tomaran en cuenta los estandares generales

para el disefio de sitios web, establecidos en el Manual de
identidad de ING Comercial América. Basicamente son:

VISITA Virtual
alaoficmaREVOLUCION

a) Navegacion
Debe ubicarse a lo largo de la parte superior y/o en el fado
izquierdo. La navegacién global debe aparecer de una parte a otra
del extremo superior. La navegacioén primaria puede localizarse lo
mismo en la parte superior de la pagina que en el lateral izquierdo.
La navegacién secundaria debe ser ubicada en la parte izquierda.

b) Logo
El logo ING se coloca en la esquina superior izquierda, en una
posicién fija. Todos los logos deben ser creados como imagenes. E|
tamafio preferente para el logo corporativo es de 130x32 pixeles.
Ningidn otro elemento debe aparecer como si fuera parte del logo.

c) Banda
Una franja derivada de la /iterature system debe colocarse en
el lado izquierdo, en una ubicaci6n y tamano (25 pixeles de ancho)
fijos que no deberan modificarse.




. d) Tipografia
Cuando el texto sea construido como imagen, el uso de
Frutiger esta’'Indicado para tftulos, subtitulos y navegacion. Si el
texto esta construido en HTML, utilizar fuentes sanas serif. Times
New' Roman puede usarse como una opcién de mayor interés
visual:

. g e) Color
.. LLa paleta de colores corporativos es la paleta primaria.
- Ademas de ésta paleta, se acepta el uso de cualesquiera de lo

‘- colores.de la paleta complementaria, como colores secundarios.

Utilizar anicamente las férmulas hexadecimales que se muestran
para asegurar una apariencia uniforme a los sitios web.

Aunque se establecen estos lineamientos, en el mismo manual
se indica que los sitios de Oficina Virtual e Intranet pueden no
someterse rigurosamente a ellos, respetando las normas de logo y
marca. Por tal motivo, en nuestra propuesta se consideran sélo
algunos lineamientos, de manera que sea una propuesta alternativa
sin que pierda unidad con tos otros sitios de ING.

VISITA Virtual
alaoficmaREVOLUCION

Navegacon Primuarnia.
Navegadcion Sacundaria
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PROCESO DE DISENO GRAFICO

Una vez que definimos los objetivos del proyecto, establecimos
el pablico objetivo y consideramos los lineamientos de disefio que
establece la empresa, nos enfocamos a trabajar en el disefio y
creacién del paseo virtual asi como de la propuesta de interfase
gréafica. Para llegar a ella, seguiremos ciertos pasos.

5 RECOPILACION DE INFORMACION

Para el paseo virtual, es necesario “capturar’’ esa
informacién, es decir, tomar las fotograffas de la Oficina
Revolucién. Se acordé con el encargado de Comunicacién
Organizacional de ING Comercial América, que se comenzarfa a
trabajar con una de las oficinas del Distrito Federal. Se sugiri6
iniciar con las instalaciones de Tlalpan, porque son mas amplias y
atractivas. Sin embargo, por cuestiones administrativas no se nos
permitié hacerlo. Hubo mayor disposicién por parte de ING para
realizar la oficina Revolucién, como demostracién de la realidad
virtual.

[s ]

VISITA Virtual
alaoficmaREVOLUCION

El objetivo es posteriormente continuar con el resto de los
Centros de Utilidad, tanto del D.F. como del interior de la
Repdablica. En el capitulo anterior ya se mencionaron los estados
donde se ubican dichos centros.

Para !a interfase grafica s6lo se necesita el logotipo de la
empresa y los lineamientos de! Manual de Identidad, del cual se
nos proporciond una copia.

PLANO DE NAVEGACION

En esta fase se determina la manera en que el usuario
navegara y explorara el paseo virtual y la interfase grafica.

a) Paseo Virtual
Dentro de la Oficina Revolucién se seleccionaron tres lugares
a visitar. El paseo comenzarad con una vista de la Entrada
Principal, de ahi se accede a la Recepciébn y posteriormente al
Lobby. Se eligieron éstas Areas por ser las mas amplias y
representativas de este Centro de Utilidad.

TESIS CON
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Representan puntos especificos donde se lleva a cabo la
‘" atencién y bienvenida al cliente y publico en general.

b) Interfase Grafica
La navegacién se da en dos aspectos. En primer lugar, el
acceso a ésta interfase sera desde la pagina principal de ING
Comercial América. Una vez que el usuario se encuentra en la
interfase, podra acceder a los paseos virtuales a través de una
mapa interactivo. En éste se indicaran los estados donde se
localizan las Oficinas y Centros de Utilidad, asi como aquéilos

centros que ya cuentan con su paseo virtual.

En los esquemas del lado derecho se representan los planos de
navegacioén del paseo virtual y la interfase grafica.
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BOCETOS PRELIMINARES

En esta etapa se exploran diversas alternativas graficas, que
respondan a las caracteristicas determinadas en el analisis
preliminar. También se toman en cuenta los objetivos de la
empresa, de ellos se hablé en el capftulo 4. Esta fase consiste
basicamente en la elaboracién de bocetos, de los que se
seleccionard aquél que mejor cumpla con las expectativas del sitio.

a) Paseo Virtual

Esta etapa se traduce como la elaboracién del Storyboard, es
decir, la gufa que nos facilitaré la produccién del paseo. El punto
de. partida para la elaboracién del Storyboard es el plano de
navegacién y una visita previa al lugar. De esta manera se tiene
una planeacién de la toma de fotografias: los puntos exactos a
partir de los cuales comenzara cada parte del paseo, factores de
iluminacién, etc. Tenemos la posibilidad de prevenir posibles
errores. En este caso, también se indican los sonidos que
acompafaran a cada escena y la justificacion de los mismos.

— , a
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VISITA

Virtual

NODO DIAGRAMA DESCRIPCION OBSERVACIONES SONIDO
1 Panorama de 180 grados Colocar el tripié con nivel de Tema de fondo: Novia.
Fachada tomando come punto de partida | burbuja ya que la superficie no | A través de una melodia de
el centro de la explanada. Se es plana (empedrado). Cuidar el | tono suave., se presenta el
R mostrard la entrada principal y reflejo con las puertas de cristal. | paseo con una idea de
R las columnas con la bandera de institucionatidad.
- Meéxico. Track 3 en CD Seguros
‘_] - Comercial América,
Soundtrack Campara 2001
— oy Panorama de 180 grados a partir | Cuidar el reflejo con la parte Tema de fondo: Doctor.
Recepciéon t — i de! centro de las puertas de inferior de la recepcion. Cuidar Esta melodia presenta un tono
[ | entrada. Con ¢l se muestra la la entrada o salida de personas. | mas intenso, que invita al
- recepeciédn y los médulos de usuaro a continuar.
BC=1FE= seguridad. Track 2 en CD Seguros
Comerciali América,
- Soundtrack Campana 2001
TTIETREINTT)
3 Panorama de 180 grados Cuidar la entrada y salida de Tema de fondo: Nacidos.
Lobby partiendo del centro de las empleados. Cuidar el reflejo en La ditima melodia estad dotada

CorpvasyE L

puertas de salida de empleados.
Se mostrara el lobby, la parte
trasera de la recepcidon y algunos
murales

la vitrina de reconocimientos.

de un tono con Mayor
intensidad que ios anteriores.
Con esto se muestra ef lugar
mas relevante del paseo.
Track 4 en CD Seguros
Comercial América,
Soundtrack Camparia 2001

STOYBOARD | PROGLICCICHT T FASTC VIRTLIAL
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b) Iinterfase Grafica
Después de una serie de trazos y apuntes, se llegé a dos
propuestas preliminares. La primera de ellas (Fig.A) tenfa como
base la generacién de dos espacios principales, a partir de un
punto de fuga ubicado al centro del extremo inferior. En ellos se
colocarfan el mapa interactivo y el paseo virtual.

En la parte superior de estos espacios cuadrados se colocarfa
la barra de navegacién y en la parte inferior el resto de los estados
de la Repulblica donde hay Oficinas de ING. Se respetaria la
posicién del logotipo de la empresa (extremo superior izquierdo).

Aunque esta opcién era muy funcional, visualmente era muy
estatica. Claro que no se llegé a la aplicacién del color, pero la
estructura no presentaba alguna propuesta distinta a lo que se
establece en el Manual de Identidad de ING. Se intenté darle un
tratamiento diferente pero ain asi carecia de movimiento (Fiy.B).
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La segunda propuesta se trazé con la idea de dotar de
movimiento a la estructura de la pagina. Al inicio se busc6 generar
ios mismos dos espacios principales que en la opci6on anterior
(Fig-C ). S6lo que en lugar de cuadrados se trabajé con figuras
rectangulares, que posteriormente tendrian otro acabado. También
se decidié emplear tres espacios para colocar:

a) un menu con las diferentes divisiones de ING Comercial
Ameérica,

b) el mapa interactivo para accesar a |los paseos virtuales de
cada Divisién, y

c©) un espacio para colocar cada paseo virtual.

Se decidi6é optimizar y desarrollar completamente esta opcién
porque desde la diagramacién se plantea el concepto de
movimiento, el cual es comun tanto en los paseos virtuales como
en la filosofia de la empresa. Mas adelante se explica con mayor
detalle esta premisa.
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c) Mapa Interactivo

EstarA formado por el nombre de las Divisiones de ING, asi
como el mapa de los estados que integran a cada una de ellas.
Cuando el usuario seleccione el nombre de una divisién, aparecera
su respectivo mapa con la localizacién de las oficinas que forman
parte de ella. De esta manera, el usuarioc no sélo conocera en que
estado se localiza cada centro, sino que ademas sabra los estados
qgie conforman cada regién.

Se propone el uso de un mapa por ser mas atractivo que un
simple listado de Divisiones y estados. Ademas, se pretende
reforzar la comunicacién visual con elementos de sonido. Esto se
detalla en el siguiente apartado.

También es preciso generar un Storyboard para ta realizacion
del mapa interactivo. En este caso presentamos el correspondiente
a {a Divisién Valle de México.

1
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Estado
D.F.

Oficinas
Revolucion
Tlalpan
Insurgentes

Paseo Virtual
Revolucion

2d

INSURGENTES

REVOLUCION

25
§:2))

TLALPAN

STORYVBOARD | DIVISION: VALLE TIE MEXICC
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Sonido

2 segundos de “Autos’’,

Ameérica. Soundtrack de la Campana 2001.

Track 5 en CD Seguros Comercial
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DEFINICION DE CRITERIOS

DE DISENO GRAFICO
Durante esta fase se establecen y justifican todos los criterios

de disefio grafico para cada uno de los elementos del proyecto.
Cabe recordar que se respetardn algunos de los lineamientos

establecidos en el Manual de ldentidad, principalmente el uso de
tipograffas y colores.

a) Paseo Virtual

Como ya se menciond, dicho paseo estara integrado por 3
nodos (nombre que recibe cada uno de los lugares que conforman
el recorrido virtual). El primero de ellos sera |la Entrada Principal,
la coal sera un panorama de 180 grados. No se hace completo
porque en uno de sus Angulos ain existe una placa de Seguros
Comercial América, su anterior denominacién. De ahi se podra
navegar a fa Recepcion y al Lobby, ambos panoramas de 180
grados debido a su ubicacién, de acuerdo al plano de navegacién.

VISITA Virtual
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Los puntos de eniace (hot spots) para accesar de un nodo a
otro estaran sefalados por el simbolo del le6n de ING. Tanto el
simbolo del le6n como las imagenes fotograficas de cada
panorama constituyen los elementos icénicos del paseo virtual.

Bajo el simbolo del leén se colocara un rétuio con tipografia
Frutiger en blanco, para que pueda contrastar con ia fotografia.
Este seria el unico elemento tipografico dentro del recorrido.

Como la intenci6én principal es resaltar las caracterisiticas
fisicas de la oficina Revolucién, la fotografia sera tomada con
pelicula E6 (para transparencias) a color, ya que brinda mayor
calidad y definicion. De este manera, {os elementos cromaticos
seran dados por ia misma atmoésfera del lugar.

Las tomas se realizaran con una camara de 35mm, en formato
vertical para tener una mayor cobertura de este plano.
Emplearemos un lente de 20mm para que el campo visual tanto
vertical como horizontal sea mayor.
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b) Interfase Grafica fAGURA 1

Se diseilarA para una resolucién de 800 x 600 pixeles, AN e PARRAS 1 R REARRNIAY i :

considerando la zona visible de 760 x 420 pixeles. Ademas de los

espacios predeterminados por las barras de herramientas y de

navegacién emplearemos ciertos margenes para mantener el area
visible.

En la parte superior e inferior utilizaremos una medida
aproximada de 40 y 20 pixeles respectivamente, mientras gque al
lado derecho e izquierdo serd de 10 y 20 pixeles. De esta forma
delimltaremos nuesto espacio real de trabajo.

[ 7oRa ~PA BARRA DX DEIMAZAME T HOMIOHTAL

Dividiremos el &area en 6 segmentos verticales y 3
- horizontales, para generar 18 espacios primarios. Este es el
.‘namero de fotografias necesarias para crear un paseo virtual de
360 érados. ( Fig.1) TONA PARA BARRAS X VChRAMIIITAS

i FIGURA 2

-El. &rea superior formada por el primer renglén y las seis b -
columnas sera dividida en 2 partes. Lo mismo haremas con el area
+ inferior integrada por el tercer renglén y las seis columnas. Con
esto tendriamos una estructura de cinco renglones y seis Ll
columnas. { Fig.2 )

3]
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El rectangulo formado por los tres renglones centrales sera
nuestra ér_ea“,principal. Tratamos de mantener este formato
,horlzontallpéré reforzar los conceptos de amplia visién y solidez.
En la primer columna de este rectangulo se colocara una barra de
-navegacién - para acceder a las divisiones de ING Comercial
. América. .’

Las dos columnas siguientes contendran el mapa interactivo
‘con los Centros de Utilidad de ING. En €1 se indicaran los estados
que integran cada divisién, asf como la ciudad donde se localiza la
oficina principal. En las altimas tres columnas se presentara el
paseo virtual correspondiente a la oficina seleccionada. ¢« Fig.3)

Ademas de los margenes que delimitan el drea de trabajo, se
respetard la banda de 25 pixeles de ancho establecida por ING en
su manual de ldentidad. Se generar&n otras areas a partir de
puntos atreos. ( Fig.<? .
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La intencién es crear tres poligonos sefalando hacia lado
derecho. Estas figuras se construirdn a partir de trazos
proyectados desde los puntos superiores e inferiores del primer y
altimo renglén hacia ilos limites superiores e inferiores de la
interfase.

£LONA PARA SARNAS DB HIRRAMN 11TAY

FIGURA 5

1

Con estas tres figuras que variaran en su color, se pretende dar
un dinamismo a la pagina sin recurrir a una animacién. Este
dinamismo es caracteristico de un paseo virtual y es también parte
de la ideologla de ING Comercial América. : ~ ;.=

Los renglones superior e inferior se dividiran en 3 partes, cada
. una. equ:valente a una sexta parte del tamaro de los renglones ) COMA PARA RAKKAS €3 HERRALIN KA
rprlmarlos (X). LLos dos renglones superiores se utilizaran para

ST -,‘colocva_r el logotipo de ING y una barra de navegacién, la cual ya 3 ’
!, ..’ esté establecida en la pagina original. También se colocara en este ’

- espacio.informacién importante de la empresa, como los teléfonos

.. yla'direccién de correo electrénico para atencién al cliente. '
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Se utilizaran los colores corporativos de ING Comercial
América: azul, naranja y beige. A través de esta gama se
proyectara el concepto de dinamismo, partiendo del color beige al
azul. E! movimiento estard reforzado por la figura de los
poligonos. Se pretende aprovechar el contraste de estos colores,
principalmente entre el azul y el naranja. La interfase se reforzara
con unfondo gris claro. E!l naranja por ser un color vibrante se
empleara para [lamar la atencién del usuario e indicar los
elementos de mayor importancia dentro de la interfase. En el caso
de los poligonos se usara en el central, el cual sefiala al ultimo
espacio donde se colcaran los paseos virtuales.

En cuanto a la tipografia se respetaran las fuentes
institucionales Times New Roman y Frutiger. Los iconos que
componen la interfase son basicamente tres: el simbolo del leén,
perteneciente a la imagen corporativa de ING; las graficas de los
estados de la Replblica Mexicana y el de mayor importancia, el
paseo virtual generado a partir de imagenes fotogréaficas.

r—l
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<) Mapa Interactivo
Los mapas se dibujardn en color azul. El estado donde se
encuentra la oficina tendra color blanco. Por medio de esto se
buscara impactar al usuario a través del contraste de colores, pues
dichos graficos se colocan sobre un fondo naranja.

Para nombrar a cada oficina se utilizara la tipografla Frutiger
en color negro, para que sea legible, pues el fondo es de color
blanco (el estado donde se encuentra).

Ademas del elemento visual se recurrird a un recurso sonoro
para comunicar al usuario la disponibilidad de los paseos. Cuando
el usuario coloque el cursor del mouse sobre el nombre de la
oficina, un sonido indicara caales son los paseos virtuales que ya
estadn publicados en la pagina. Aquellos que aun estén en
canstruccién careceran de él. Con un click se carga el paseo
virtual en el area correspondiente.

VISITA Virtual
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DESARROLLO Y OPTIMIZACION

DE CADA ELEMENTO

l 5 I DEL PROYECTO
Una vez establecidos los criterios de disefio grafico, se
comienza a trabajar en el desarrollo y/o produccién de cada
componente, asi como su optimizacién. Recordemos que la palabra

optimizar se refiere a la preparacion del elemento para colocario
en internet o en la pagina web, segun sea e! caso.

a) Paseo Virtual
La toma de fotografias se realizé durante el dia, airededor de
las 13:00 hrs. Asi se aproveché la luz natural para la toma de la
Entrada Principal. La posicién del sol a esta hora es adecuada ya
que no genera tantas sombras por ser casi recta.

En el caso de la Recepcién hay una seccién del lado izquierdo -

que no contaba con una iluminacién adecuada. Ya que no hubo
presupuesto para la contratacién de iluminacién profesional, se
optd por modificar el tiempo de exposicién. No fue necesario
utilizar otro tipo de ASA, ya que no es tan relevante dicha zona
para el recorrido.
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E! Lobby no tuvo mayor complicacién, pues al tener una salida
en la parte posterior, parte de la luz del exterior nos fue util para
resolver la iluminacién .

Para cada panorama se realizaron 9 fotograffas, con un
margen entre ellas de 20 grados. Con esto se completan las vistas
de 180 grados. Los interiores se llevaron mas tiempo de
produccion, ya que debido a la gente que transita dentro de la
oficina, se dificulta el control del tiempo y momento de exposiciéon.

Es importante que la mayoria de los elementos estén dentro
de cuadro durante la exposicién de las 9 fotografias. De to
contrario se generan “‘fantasmas’’ gque al momento de unirias
impiden la correcta generacién del paseo.

Algunos de ellos tienen correccién con la computadora, pero
es preferible evitarlos. En este caso se corrigié con ayuda de Adobe
Photoshop un portafolios gue aparece en una foto del mostrador y
en las siguientes no es visible.

VISITA Virtual
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Una vez tomadas las fotografias se llevaron a un laboratorio
fotografico para su revelado y digitalizacién en CD. Un dia después
se recogié el trabajo y se comenzé con la produccion del paseo
virtual. Cabe sefalar que la digitalizacién de las imagenes se
realiza en cinco resoluciones distintas, lo cual nos permite
utilizarlas en diversas aplicaciones.

En nuestro caso utilizamos la segunda resolucién mas baja, de
384 x 256 pixeles a 72 dpi. Aunque es un nivel bajo, nos permite
controlar el tamafo de los archivos. Hay que recordar que el paseo
se colocara en internet, por lo que su peso debe ser moderado.

Para generar los panoramas virtuales recurrimos al software
Quick Time VR Authoring Studio. Con él seleccionamos y unimos
las imagenes que forman cada panorama. Se crean unos archivos
en formato PICT que posteriormente transportamos a Adobe
Photoshop para su manipulacion. Ajustamos algunos niveles de
iluminacién y recortamos las zonas que no deseamos utilizar. Por
uitimo insertamos el simbolo del leén y los rétulos para
indentificar los hot spots o zonas de enlace entre los diversos
nodos. Grabamos cada archivo con formato PICT para sea
reconocido por Quick Time VR Authoring Studio.
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 Desde esta aplicacién volvemos a crear cada panorama, ya
con los retogues'y ajustes necesarios para su visualizacién. Por
medio”.de ‘un’ plug-in o extensién del software, Insertamos los
archivos de sonido que ambientaran cada nodo.

“es. quien controla el tiempo se navegacitn
los detalles que le interesen observar) es preciso
d de que el sonido estara presente durante todo el
Para é!l_o hacemos una extraccién de 12 segundos de

mbgrimimos en formato MP3 y por medio de un
loop resolvemos dos problemas principales.

~+ . El: primero es que el recorrido virtual carezca de sonido

“ después de cierto tiempo transcurrido. Ademas, con la compresién
evitamos que el archivo sea de mayor tamaifio lo cual repercutiria
en su tiempo de descarga.

Ya que optimizamos cada panorama se crea la escena del
recorrido, estableciendo como punto de partida el nodo de la
Entrada Principal y activando los hot spots para la navegacién.
Esta escena se graba como una pelicula .mov.

VISITA Virtual
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b) Interfase Grafica
Para comenzar a crear la pagina web, es preciso digitalizar
cada uno de sus elementos, es decir, Incorporarios a la
computadora para su manipulacién. Utilizaremos el software para
trazo Macromedia Freehand.

Generamos la reticula con cada una de sus reglas para
construir |0s poligonos propuestos. Posteriormente se les aplica el
color, tomando como base la paleta RGB y Hexadecimal definida
por ING Comercial América en su manual de ldentidad.

Con base en la reticula se trazan algunas lineas para colocar
los titulos de las secciones y en el caso del mena de navegacion,
para definir los botones para cada divisibn. En ambos casos se
emplea l|la tipografia Frutiger, con un color que contraste de
acuerdo a! fondo donde se encuentran situados.

En cuanto a los poligonos se decide eliminar los espacios entre
ellos, para que el contraste sea mayor y por ende, enfatizar mas la
idea de movimiento y/o direccién. En el espacio destinado al paseo
virtual se traza un cuadrado para delimitar el tamafo del mismo.
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Se delinea en color naranja para contrastar con el fondo azul.
El logotipo de ING Comercial América es colocado sobre fondo
blanco, en {a parte superior izquierda, como lo sefala el manual de
Identidad. Finalmente se colocan palabras clave (divisiones,
centros, visitas) en las uniones de los poligonos, con el fin de
reforzar la ublicacién de cada seccién.

También se utiliza el mapa de la Repablica Mexicana y el
simbolo del le6n como fondo de agua, en los espacios destinados
al mapa interactivo y al paseo virtual respectivamente. Con esto se
pretende reforzar el aspecto visual mientras no se activa el mapa
ni el recorrido. Una vez generados todos los elementos graficos,
esta interfase se exporta a Macromedia Fireworks para
incorporar el mapa interactivo.

c) Mapa Interactivo

Tomando como base un grafico de la Republica Mexicana, se
separan los estados conforme a las Divisiones que integran ING
Comercial América. Para sefalar cada estado se utiliza el color
azul, a excepcién de aquel donde se localiza la oficina principal.
Para éstos se emplea el color blanco. Con ello generamos ei
contraste tanto con el fondo como con los demdas estados de la
Divisién.
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Cada oficina principal es identificada por el simbolo del leén
en color naranja. En los botones de navegaci6én se trazan los hot
spots o puntos de enlace que nos permitan activar tos roll overs.
Es decir, cuando el usuario cologue el mouse sobre el hot spot de
cada division, se activara el mapa en la secci6én de los centros de
utilidad.

En el caso de la divisién Valle de México, se crea un hot spot
adicional, en la parte que sefala a la oficina Revolucién. De esta
manera se podrad acceder al paseo virtual. También sirve para
asignar a dicho botén el sonido que sefiale que el recorrido esta
disponible. Se genera un slice, es decir, una zona donde se colocara
el paseo virtual.

Este archivo se exporta como HTML, para abrirlo desde
Macromedia Dreamweaver. Ahf se insertara el paseo virtual y se
generarid el nuevo documento HTML para su colocacién en
internet.
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La importancia de utlilzar este tipo de realidad virtual como
un elemento de disefo grafico, radica en et poder comunicativo que
caracteriza a la fotografia. Gracias a ella, el paseo virtual
adquiere un valor comunicacional, ya que dicha serie de imagenes
con movimiento fortalece el prop6sito del mensaje. Mas alla de
observar cierto lugar desde una computadora, el usuario se
traslada a é! para explorario.

Otro factor importante es que una fotografia fija deja de ser
la que describe un angulo del lugar. El usuario decide qué seccién
{e interesa observar. Creo que entender esto es tan sencillo como
elevar la capacidad expresiva de una imagen 18 veces (numero de
fotograffas que se requieren para generar una visita virtual de 360
grados). Existe también la posibilidad de que el usuario reatlice
acercamientos o alejamientos de las zonas que mas le interese
explorar.

Estos paseos tienen la facilidad de distribuirse a través de un
CD interactivo o via internet, ya sea por medio del correo
electrénico o de un sitio web. Este dltimo resulta ser el canal
adecuado para que las audiencias externas de ING Comercial
América conozcan sus Oficinas y Centros de Atencién al Cliente.

CONCLUSIONES

La razén principal es que dia a dia, con un estilo propio,
internet va consolidandose como una herramienta eficaz de
comunicacién. Poco a poco los usuarios van haciendo suya esta
nueva realidad —el ciberespacio-. Asf, buscan realizar en é| todas
las actividades que efectian cotidianamente. Desde una sencilia
busqueda de informacién hasta la realizacién de compras y
transacciones financieras en linea, cada vez son mas los que
confian en este medio.

Sin embargo, no todo es positivo al referirnos a la gran
autopista de la informacién. Al tener un crecimiento tan
impresionante era de esperarse la saturacién de contenidos -como
quiza lo vivieron y viven otros medios tradicionales-. €s increible
la cantidad de informacion que se publica a diario en internet.

Ademas del problema de credibilidad, existe otro factor que
debe de preocuparnos y ocuparnos: la catidad visual de las
paginas. Como disefiadores graficos tenemos la responsabilidad -y
de cierta forma el reto- de lograr que la calidad de las soluciones
sea efectiva.
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Para ello es importante conocer y aplicar, ademas de nuestros
conocimientos, los factores de usabilidad que determinan el buen
funcionamiento de un sitio. También hay que estar conscientes de
que una solucién creativa no siempre es la mas espectacular, sino
aquella que cumple con una funcién especifica. Es preciso cuidar
cada uno de los criterios de disefio grafico.

Ya mencioné Norberto Chaves que por [o general no somos
responsables de los contenidos mas si de la forma en que estos
llegan al usuario. Que mejor campo de accién que el internet.

Nuestra vision de |la red deberia ser precisamente eso, un lugar
donde podemos “"atrapar al navegante®, con una propuesta grafica
que le permita lograr su cometido al visitar algan sitio. Mas alla
de llegar a é! por la efervescencia que esta causando, es necesario
aprovecharlo por lo que es: un medio de comunicacién en
permanente evolucién.

Sin duda alguna el éxito de una pagina web depende de todo
un equipo de trabajo. Sin embargo, el hecho de que ei navegante
recorra el sitio con facilidad, encuentre lo que estd buscando o
reciba el mensaje que se le quiere comunicar, es en gran medida
responsabilidad del diseiador grafico de paginas web.

CONCLUSIONES;¢

La dnica manera de lograrlo es desarrollando nuestro trabajo
correctamente, utilizando nuestros conocimientos, experiencia y
creatividad en cada proyecto. Esto nos permitira colaborar,
ademas del buen funcionamiento de un sitio, para que el disefio
grafico recupere el valor y la importancia que ha perdido en {os
ultimos afos. Porque en éste, como en otros Ambitos del disefio, ta
confianza y credibilidad en nuestro trabajo no tiene el lugar que
deberfa ocupar.

No es raro que muchas empresas eliminen o no consideren un
presupuesto para el disefio grafico. En muchas ocasiones recurren
a técnicos para la elaboracién de sus proyectos o a programas que
aparentemente les resolveran con facilidad sus necesidades de
comunicacién. Ambas soluciones parecieran tener un costo menor.

Claro que ésta problematica también se debe a la
irresponsabitidad de muchos disehadores graficos, quienes por
falta de profesionalismo y de ética, han contribuido a la
devaluaci6én de nuestra profesion.

]
|




La expresién "disefio grafico" es utilizada sin medida y
podemos encontrarla como parte de [os servicios de muchas
papelerias o imprentas. En relacién con Internet, ahora esta
apareciendo la frase “disefio de paginas web" en aigunos
cibercafés.

Solamente con actitud y aptitud podremos hacer algo para
que el disefio grafico mantenga (y en muchos ambitos recupere) su
nivel de disciplina y no sea visto como un trabajo que puede
realizar cualquier persona con una buena computadora y el
software de “disefio’” mas reciente.

co~cn.usro~es§
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