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uestra era se ha manifestado a través de un constante desarrollo

tecnoldgico aportandonos, entre otras cosas, nuevos medios de

expresion y comunicacion. Hoy en dia, casi todo el mundo ha oido
hablar de Internet, algunos han encontrado en €l un mundo de
informacién que les ayuda a adquirir el conocimiento deseado, otros lo
han visto como una excelente fuente de negocios, y unos mas lo han
descubierto como una valiosa herramienta de comunicacion. El nimero de
personas que lo utilizan crece rapidamente. A este publico se debe que dia
a dia aparezcan nuevos sitios en la red de muy diverso contenido.

En la actualidad surgen nuevos campos y medios para la aplicacion y
desarrollo del disefio, nuevas tecnologias aplicadas a la comunicacion. Una
de ellas, es Internet y por ello es una nueva opcion que presenta retos vy
posibilidades para el futuro de la comunicacion gréfica. El disefio enfrenta
una transicion al acoplarse a este medio, probablemente necesite
replantear algunos conceptos. De un buen disefio de pagina web depende
si el usuario permanece inmdavil frente al monitor o si se aventura a
explorar la pantalla, siendo un receptor participativo dentro del proceso de
comunicacion, y esto es lo que mas importa: comunicar.

Internet abre su interfase dia a dia a nuevos sitios, el mundo de la
informacion se satura y se encuentran sitios que no tienen nada que
ofrecer o que se olvidaron de la importancia del disefio, tanto para atraer
la atencion del usuario, como para facilitarle el recorrido a través de sus
paginas.

Internet, como nuevo medio de comunicacion, constituye por si mismo un
mensaje que puede ser decodificado tanto por su contenido ideoldgico o
conceptual a través de las palabras, como por el ordenamiento gréfico de
los signos dentro de la ventana, el desenvolvimiento de una accion que
constituye un nivel narrativo adicional, o la capacidad de toma de
decisiones y el desplazamiento interactivo de una pagina a otra.

La razén que me impulsé a realizar este proyecto se debe a que aunque
Internet surgié basicamente con fines educativos y de investigacion, cada
vez aparecen menos sitios con estas caracteristicas y los que predominan
en el www son los que tienen propdsitos comerciales. Dentro de la red,



son pocos los sitios en espanol dedicados a la comunicacion grafica y la
mayoria de estos sitios son espacios en los que los disefiadores y
despachos de disefo ofrecen sus servicios, es decir, son sitios comerciales.
Los pocos sitios de disefo relacionados con el disefo en si, pertenecen a
revistas impresas especializadas que suben la informacién impresa de sus
articulos principales a Internet. Inclusive, la Escuela Nacional de Artes
Plasticas, no ofrece en su pagina un apoyo didactico para los estudiantes
de Diseflo y Comunicacion Visual (antes Disefio Grafico y Comunicacion
Grafica), ni un espacio para la investigacion, discusion y expresion del
disefio. Esto es inquietante debido a que se necesita, cada vez mas, de
una presencia mas firme del comunicador gréfico dentro de la sociedad y
este tipo de espacios facilitarian su trascendencia. Las universidades
surgieron como lugares de conocimiento con la finalidad de descubrir la
verdad, dependiendo de cada una de las areas de interés; su esencia es la
investigacion y la proposicion de nuevas verdades a la humanidad. Sin
duda alguna, las universidades, y en este caso en particular, dentro del
disefio, continGian investigando y experimentando para encontrar
soluciones a los problemas actuales y venideros, para mejorar los
procesos, etc., pero no hay una adecuada difusion para todas estas
investigaciones.

Por lo tanto, el objetivo de este proyecto fue construir un sitio web propio
que sirva de analisis, consulta y expresion de la comunicacion grafica
siguiendo los fundamentos basicos del disefio y con el propdsito de una
constante actualizacion y experimentacion capaz de explotar su nuevo
potencial. Lograr que Internet no sea visto como un arquetipo de la
comunicacidn impresa, sina como una herramienta que requiere de un
nuevo lenguaje para ya no ser visto de forma estatica y rigida.

AUln no hay suficientes textos que traten el disefio de un sitio web desde el
punto de vista del comunicador; la mayoria de las publicaciones
relacionadas con la construccion de un sitio web estan basadas en la
informatica o pertenecen a los manuales de aplicacion del software
necesario para su construccion; pero el tema visto desde el disefio como
teoria, es casi nulo. Ni mencionar que los pocos textos existentes se
encuentran en inglés. Asi que en este trabajo pretendo resaltar la
importancia del disefio en comparacion con los términos informaticos y los
relacionados con programacion.

Sin duda un reto para la creacion de las paginas web, es que aunque no lo
quiera, el comunicador gréfico tiene que enfrentarse con la programacion,
familiarizarse y aprender nuevos lenguajes, ademas de tener sdlidos
conocimientos de disefio para tomar las mejores decisiones con relacion a
la forma y caracter de cada uno de los elementos del sitio.

El método utilizado principalmente para la realizacion de este proyecto fue
el de Bruno Munari, sumado a las etapas que exige la creacion de un sitio.
¢Por qué el método de Bruno Munari? Porque plantea el encontrar una
solucién a cada problema que surge dentro del proceso de disefio y
permite alterar, incorporar o unir los pasos del método si la experiencia o
criterio del disefio asf lo dicta.
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El siguiente trabajo esta dividido en tres capitulos. El primer capitulo
estudia los antecedentes e historia del disefio grafico y de Internet. éPor
qué retomo la historia del disefio grafico? Porque es el tema del sitio y
para poder disefiar adecuadamente es necesario conocer los origenes de
esta disciplina, la historia que pesa sobre nosotros. Incluyo la historia de
Internet, porque es el medio en el que se encontrara el mensaje, y su
historia ayudara a la comprension del medio y con ello a la forma en que
se emitira el mensaje.

El segundo capitulo trata de los fundamentos basicos del disefio grafico
relacionados con el sitio web. Este capitulo se divide en cuatro partes; la
primera, abarca los fundamentos basicos del disefio gréfico: la linea, el
punto, la forma, el plano, la composicién, la diagramacidn, el color, la
tipografia, el signo y el simbolo, la imagen, y las figuras retéricas y su
importancia y/o aplicacion en una pagina web. La segunda, analiza los
métodos y procesos del disefo grafico, necesarios en la realizacion de
cualquier proyecto, cada uno con caracteristicas propias y adaptables al
proyecto en si y a la experiencia y criterio del disefiador. La tercera, se
refiere a las teorias de la comunicacion, indispensables para comprender el
proceso de comunicacion y la importancia en la elaboracion del mensaje
que todo proyecto de disefio encierra. La ultima parte, incluye todo lo
relacionado con el disefio de una pagina web y esta soportada por las tres
partes anteriores; pues el contenido de las precedentes conlleva al
contenido de este punto; aqui se tratan los lenguajes basicos para la
construccion de un sitio, el proceso hipermedia, y los requerimientos para
incluir gréficos, animaciones y sonido en un documento hipermedia.

El tercer capitulo comprende la realizacién del proyecto en si, como ya se
menciond, apoyado en el método de Bruno Munari. Se incluye el
planteamiento del problema, el andlisis de la informacion y la etapa
creativa para llegar a la propuesta final.
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de la comunicacion grafica

"Un comunicador es como
una jirafa: un ser con la
mente en las estrellas, pero
con los pies en la tierra.”

i preguntamos a las personas que tenemos a nuestro alrededor équé

es comunicacion grafica? La mayoria de ellas no nos podra re

sponder 0 nos dara una respuesta poco convincente e incompleta,
esto no significa que en realidad desconozcan qué es, sino que aun en
estos dias es un concepto dificil de definir. La comunicacion grafica esta en
todas partes, todo lo que nos rodea ha sido disefiado por alguien, ha sido
pensado por alguien, alguien lo imagind y alguien lo realizd, ese alguien
puede ser una o varias personas, por lo que de una forma u otra todos
saben lo que es. En la actualidad, y en la antigiiedad, la comunicacion
gréfica se entrelaza con muchas actividades humanas, tales como la
mercadotecnia, la tecnologia, la produccidn, la psicologia (por mencionar
solo algunas), siendo una herramienta de comunicacion, un lenguaje de
formas y/o signos al servicio de una necesidad informativa intencionada,
ya sea, religiosa, comercial, politica o cultural. Desde la remota Grecia, se
utilizé a la comunicacion gréfica con fines comerciales, se colocaban
letreros afuera de los establecimientos de los distintos oficios y actividades
para que la gente conociera sus servicios y los reconociera en un futuro;
en la Edad Media, la Iglesia catdlica se vali6 de la comunicacion grafica
para propagar su ideologia y evangelizar a la poblacién a través de
imagenes, pues la mayoria de las personas eran analfabetas; siglos
después, Hitler utilizé a la comunicacion grafica adecuadamente dentro de
su campana politica y su gobierno, convirtiendo un signo en el simbolo del
nazismo, representando el poderio aleman y la supremacia de la raza aria.

La evolucion del hombre dependid de su capacidad para relacionarse con
el ambiente. Nuestro cerebro manifesté una inteligencia particular que nos
permite planificar y aplicar técnicas para enfrentar retos especificos dados
por el mundo natural, transformar los materiales proporcionados por el
entorno en herramientas y objetos (tiles que satisfagan nuestras



necesidades y logren nuestros propdsitos, facilitdndonos la existencia. La
parte mas importante de la comunicacion gréfica es la idea, fruto de la
creatividad que se desarrolla en nuestro cerebro.

La comunicacién grafica es el proceso de transmitir mensajes por medio
de imagenes visuales.!

Muchos piensan en esta disciplina como una manera de embellecer la
forma exterior de las cosas, como un mero adorno para que los objetos se
vean bonitos; de alguna forma, el embellecimiento es una parte, pero la
comunicacion grafica es mucho mds que eso, ya que debe cumplir con una
funcion especifica, es un proceso de creacion visual con un propdsito que
refleja el gusto de su época. Le interesa el producto en su integridad, no
exclusivamente en su forma exterior.

La comunicacién grafica nace cuando identificamos una necesidad e
ideamos como satisfacerla. Las necesidades pueden ser objetos,
herramientas, productos, servicios, sistemas, ambientes completos, etc.,
todo con la finalidad de ayudar al hombre en el mejor disfrute del entorno
que el mismo crea. Modifica las formas de los materiales existentes
haciéndolos adecuados para lo que deseamos que hagan, facilitando su
manejo y comprension para el ser humano. A la comunicacion gréfica le
corresponde proyectar, coherente y consecuentemente, la forma y
disposicion de los distintos elementos del producto que tendran contacto
directo con nuestros sentidos, con lo cual es una forma de mejorar las
relaciones entre los objetos y la gente.

La comunicacion grafica como creatividad esta potencialmente presente en
todo el mundo. La creacién de las cosas hechas por la mano del hombre
es un proceso totalmente consciente en la mente de una persona, quien
combina la razén con la imaginacion para que el resultado sea creativo y
practico.

El contexto de la comunicacion grafica es nuestra mente, nuestra vida
COMO personas, como seres capaces de pensar, imaginar, recordar, percibir,
creer y ser. Su esencia es conciliar los que parecen ser opuestos, resolver
contradicciones, para alcanzarlo tenemos que confiar en nuestro propio
sistema nervioso, en la inspiracion y en nuestra mente-cuerpo. Es un signo
cultural, y del mismo modo, el medio para definir las cualidades visuales y
espaciales acerca de lo que la gente admira y desea en la vida. La
comunicacion grafica debe ser vista como algo profundo, como el lenguaje
y personificacion de una cultura.

La comunicacion gréfica original demanda el pleno compromiso del
comunicador y una cultura completa para transmitir eficazmente un
mensaje.
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Comunicacién gréfica:
tipografia, diagramacion,
disefio, produccion,Trillas,
1990, p. 13



uando pensamos en la comunicacion grafica creemos que se trata

de una disciplina muy reciente, de una de las novedades del S.

XX, y en realidad es casi tan antigua como el nacimiento de la raza
humana y el surgimiento de las primeras comunidades.

La prehistoria es el periodo comprendido entre la aparicion de los
primeros hombres y la invencion de la escritura. Es dificil determinar con
precision, el momento en el que la especie humana evoluciona y se
convierte en el Homo sapiens: en el ser pensante, asi como definir el lugar
exacto de su origen y la forma como fue poblando al mundo. El hombre
primitivo era cazador y recolector, descubrié al fuego y lo utiliz6, también
produjo utiles de piedra, cuero, hueso y madera.

Del paleolitico al neolitico (aproximadamente del 35000 a. C., al 12,000 a.
C.,) los pueblos primitivos dejaron pinturas en las cavernas de Africa y
Europa. Pintaron manos, animales, figuras humanas, simbolos de la
fertilidad y escenas de caza con pigmentos mezclados con grasa que eran
aplicados con los dedos. La gama de colores consistia en amarillo claro,
rojo, marron, negro y azul oscuro.

“Estas pinturas no constituyen el comienzo del arte que hoy conocemos,
porque los primitivos no diferenciaban entre lo artistico y lo Util, sino los
inicios de la comunicacion visual,” pues detras de estas obras hay una
inspiracion totalmente utilitaria, social, magica o religiosa, fueron
realizadas para la sobrevivencia y creadas con fines practicos y ritualistas,
probablemente también se hicieron con fines educativos. Para la mayoria
de los expertos, las pinturas rupestres tenian una significacion magica; los
hombres creian que les daba poder sobre el animal y les aseguraba el
éxito en la caza.

Los animales pintados en las cuevas son pictografias: pinturas elementales
o bosquejos que representan las cosas descritas.? Los graficos rupestres
se dividen en pictogramas e ideogramas. Los pictogramas son
representaciones reales de personas, animales y objetos con un
significado directo, sencillo e inmediato; “los pictogramas son faciles de
recordar y de comprender, se entienden de forma intuitiva y natural.” Los
ideogramas son simbolos homoldgicos que son representaciones
graficamente abstractas de conceptos con un significado absolutamente
convencional, por este motivo son menos faciles de comprender y
necesitan de una observacion constante y paulatina, ya que a través de un
uso continuo llegan a entenderse; “requieren de una preparacion previa
para conocer su significado.”

Para comunicarse con sus compaferos, el hombre primitivo, desarroll6 el
habla, la capacidad humana de producir sonidos y estructurarlos en un
codigo. La escritura evoluciond de las pictografias, de este modo, las
imagenes se convirtieron en los simbolos del lenguaje hablado, y en un

2 MEGGS, Philip B., Historia
del diseno gréfico, Trillas,
México, 1991, p. 16

3 Ibid., p. 17

* DE LA TORRE y Rizo,
Guillermo, El lenguaje de los

simbolos graficos, Limusa,
México, 1992, p. 11
5 Idem.
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complemento para el habla y sus pensamientos.

Durante el neolitico (del 12,000 a. C., al 4,500 a. C., aproximadamente) el
hombre primitivo se aleja de las cavernas, y se vuelve sedentario, al
tiempo que descubre la agricultura y se dedica al pastoreo. Empieza a
construir chozas en tierra firme y sobre el agua de los lagos, para tener
agua y sustento a su alcance. El uso de los metales le permitid sustituir a
la piedra y hacer gran cantidad de objetos y herramientas, lo que le abrid
las puertas al progreso, pues pudo fabricar instrumentos de gran
resistencia.

La escritura marco la division entre la prehistoria y la historia, permitio
preservar el conocimiento, las experiencias y las ideas.

El desarrollo de la escritura y el lenguaje visual nacen de imagenes
sencillas, ya que hay una relacion estrecha entre dibujar y escribir. Ambos
son métodos naturales de comunicar mensajes, y el hombre primitivo las
utilizé como medio primordial para registrar y transmitir informacion.

Pictograma Ideograma

Representaciones simbaolicas
Significado convencional

Menos faciles de comprender

Necesitan observacion
paulatina y constante

Preparacion previa para
conocer su significado
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n este punto se desarrollaran las principales aportaciones de las

primeras civilizaciones humanas, comenzando por Mesopotamia y

culminando con Roma, por que en ellas es en donde se establecen
las normas iniciales de la comunicacion grafica y del uso de signos y
simbolos.

Hacia el 3300 a. C., surge Mesopotamia en el Medio Oriente entre los rios
Tigris y Eufrates. Mesopotamia era basicamente un pueblo dedicado al
comercio, la agricultura y la ganaderia, por lo que utilizé la irrigacion
artificial del campo. Desarrolld la rueda y cambid las posibilidades del
transporte, pero su mayor aportacion a la humanidad, y a la comunicacién
gréafica fue la invencion de la escritura.

Como en la mayoria de las civilizaciones antiguas, la religion domind la
vida mesopotamica. Los sacerdotes del templo necesitaron un sistema
para resguardar en el tiempo la informacion, llevar registros y guardarlos.
Una teoria dice que el lenguaje visual evoluciond de la necesidad de
identificar los contenidos de sacos y ollas utilizados para almacenar
alimentos. En Sumeria abundaba la arcilla, y por eso fue el soporte
perfecto para los signos. “"Los sumerios implantaron los primeros sistemas
de escritura pictogréfica, la cual se desarrollé hasta llegar a la escritura
cuneiforme, llamada asi por sus rasgos caracteristicos en forma de cuia”
y constaba de 560 signos. Escribian sobre tabletas de barro crudo que
dejaban secar al sol 0 que endurecian con el fuego, primero en columnas
verticales y por Gltimo en lineas horizontales en la direccion en que lo
hacemos actualmente. Poco a poco los simbolos pictéricos comenzaron a
significar el sonido de la cosa representada, los dibujos se convirtieron en
fonogramas: simbolos para los sonidos, como es el caso de las notas
musicales y de cada una de las letras de nuestro alfabeto, pues cada una
de ellas tiene un sonido propio. El mayor logro de la escritura cuneiforme
fue el uso de signos abstractos para representar silabas. La escritura
adquirié cualidades méagicas y ceremoniales; permitié conservar cartas,
ordenes, contratos, decretos, estadisticas y leyes, fomento la historia y
habilitd a la sociedad a estabilizarse bajo la autoridad y la ley. Con hierro
marcaron el ganado, y para los documentos y otras propiedades crearon
sellos cilindricos de piedra con imagenes y escrituras grabadas que
constituian la firma del propietario y era casi imposible copiar o falsificar.

“Sélo por medio de la escritura cuneiforme fueron posibles las
civilizaciones v filosofias y las grandes religiones de la humanidad, ella fue
el cemento del que se sirvieron los fundadores y constructores de grandes
imperios, sobre ella reposa la historia de la humanidad.”

¢ DE LA TORRE, op. cit. p. 22
7 MULLER Brockmann, Josef,
Historia de la comunicacion

visual, GG, México, 1998, p.
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Aproximadamente en el 3400 a. C., se asento en un valle cerca del Nilo
una civilizacién que basé su produccion en la agricultura, la ganaderia, el
comercio y la pesca. Su tipo de gobierno era una monarquia teocratica, es
decir, el faradn representaba la voluntad de los dioses sobre la tierra. Uno
de los inventos mesopotamicos que llegaron a Egipto fueron los sellos
cilindricos. Los egipcios desarrollaron la escritura jeroglifica, donde las
palabras se expresaban a través de una imagen. Los jeroglificos podian
servir como fonogramas y no solamente como pictografias. “Jeroglifico
significa en griego escultura sagrada y en egipcio, palabras de Dios.”

Los antiguos egipcios poseian un gran sentido del disefo, y eran sensibles
a las cualidades decorativas y de textura de sus jeroglificos. Los
jeroglificos se esculpian en piedra o madera y frecuentemente se les ﬁ: O 1) \ []
aplicaba color. Se usaron en las inscripciones de los monumentos, en ;" —
textos religiosos, resoluciones judiciales y decretos, cubrian el interior y Lj&lﬂl\g‘]
exterior de templos y tumbas. La piedra fue el soporte del diseno. La
flexibilidad del disefio jeroglifico crecié por la eleccién de la direccién de la
escritura, pues se comenzaba a partir de la direccion en que las criaturas
miraban y las lineas se podian escribir vertical u horizontalmente.
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En Egipto se inventd el papiro (de donde proviene la palabra papel),
donde se escribian manuscritos. Los escribas simplificaron los jeroglificos
inscripcionales a un trazo de rapida ejecucion. En el afio 1500 a. C., los
sacerdotes crearon la escritura hieratica, que en griego significa sacerdo-
tal, que simplificaba los trazos de los jeroglificos. Después la escritura
hieratica dio paso a la escritura demética que viene del griego demos y
significa popular, “donde el signo resultante adopté una forma totalmente
abstracta y, por tanto, su forma original ya no es reconocible™, fue
utilizada para escritos legales y comerciales. “Los egipcios indicaron el
sonido de las consonantes con el signo de un objeto cuyo nombre
empezaba con una consonante: asi, disponian de un alfabeto de 24
consonantes.”!?

Los egipcios elaboraron el primer manuscrito ilustrado: el libro de los
muertos, que describia el camino del muerto a otro mundo. El disefio del
formato de los papiros ilustrados egipcios tenia dos bandas horizontales
generalmente coloreadas. Se escribia en columnas verticales de derecha a
izquierda y las imagenes se insertaban en el texto. Algunas veces, la hoja
se dividia en zonas rectangulares para separar las imagenes del texto. La
integracion del texto y la imagen es estéticamente agradable.
Paulatinamente las vifietas dominaron el disefio. Los murales compartieron
el mismo estilo de disefio que los papiros.

China fue una de las civilizaciones del Mundo Antiguo que se ubicé en el

llamado Lejano Oriente, en una gran extension territorial al este de Asia.

Desde antes del 2000 a. C., comienza la cultura china en el valle de

Hwangho, regado por el rio Azul y el rio Amarillo. China también era un

pueblo agricultor, ganadero y comerciante. La organizacion politica china

también era teocratica, pues los gobernaba un emperador de origen

divino. Los chinos inventaron la brijula, la pélvora, la caligrafia, el sustrato = & MEGGS, op. cit., p. 25

ideal para la transmision de la informacion: el papel, y las bases para el ° DE LA TORRE, op. cit., p. 26

10 i i
desarrollo de la imprenta. El uso de la imprenta y del I virtié en o e
D u p y del papel se convirtid e Barcelona. p:21



el método para reproducir y extender el lenguaje europeo y con éste su
cultura, religion y ley a través del mundo.

Los primitivos signos chinos, utilizados en un principio como elementos
decorativos, se consolidaron en signos de escritura. Cada simbolo se
compone de cierto nimero de lineas con forma diferente dentro de un
cuadrado visual que a su vez puede dividirse en cuatro planos. Los chinos
sacrificaron el realismo de los jeroglificos por disefios mas abstractos. “Los
caracteres caligraficos chinos se denominan logogramas y son caracteres
gréficos o signos que representan una palabra completa, por ejemplo el
signo $ es un logograma que representa la palabra peso o dinero."!
También desarrollaron las ideografias y las prestaciones fonéticas, es decir,
pedir prestado el signo de una palabra con sonido similar, aunque la
caligrafia china nunca tuvo relacion directa con el lenguaje hablado. En
cada palabra existe gran variedad de posibilidades de disefo: la
estructura, composicion, forma, grosor del trazo, la relacion de los trazos
en si y de éstos con los espacios en blanco que los rodean. La caligrafia
posee una belleza abstracta que rivaliza con los mas altos logros de la
humanidad en el arte y el dibujo. En el 105 d. C., Ts'ai Lun invento el
papel, “estaba fabricado con trapos y se parecia en lo esencial al papel
actual. Utilizaba una cola fuerte o gelatina para atiesar las fibras y acelerar
la absorcidn de la tinta.”? En el siglo VIII, los chinos lo trasmitieron a los
arabes y ellos lo llevaron a Europa en el siglo XIII. La tinta china también
vino de Oriente y se elaboraba con el humo de las lamparas.

(El sistema de impresion chino se analizard en el siguiente punto.)

] [ o Mo i) 4 " EE Al
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1 MEGGS, op. cit., p. 37
2 Tbid., p. 39
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Para el afio 1700 a. C., nace un pueblo dedicado al comercio maritimo en
la costa oriental del mar Mediterraneo: Fenicia. Los fenicios fueron los
constructores de los barcos mas veloces de su tiempo; también fueron
agricultores y grandes comerciantes.

Los sistemas primitivos de escritura de las civilizaciones que ya se
mencionaron fueron dificiles de manejar y para dominarlos requerian de un
estudio largo y arduo. La creacion del alfabeto representa un gran paso en
la comunicacién humana. “Un alfabeto es una serie de simbolos visuales
sencillos que representan sonidos elementales. Estos simbolos se pueden
unir y combinar para formar una configuracion visual capaz de representar
todos y cada uno de los sonidos, silabas y palabras que emite el
hombre.”* Los escritos alfabéticos mas antiguos de los que se tiene
nocién provienen de Fenicia. La escritura fenicia procede de una
simplificacion de la escritura jeoglifica egipcia y de la escritura cuneiforme.

Se cree que el alfabeto surgié en la ciudad de Biblos, los griegos Ilamaron
biblos al papiro porque se exportaba por el puerto de Biblos, y de ahi
proviene la palabra libro. El alfabeto fenicio constaba de 22 caracteres
abstractos. El alfabeto fue creado para servir al comercio y no a la religion.

Mesopotamia Egipto Fenicia
Medio

3400 a. C. Africa ‘Antes del 2000 a. C. bl Ns

ASla, LCjaiH =1 Ml En las costas del mar
Orillas del rio Nilo o Amarillo y Rio Mediterraneo

)| Agricultura, ganaderia, | ra, Navegacién, comercio
pesca y comercio ~ganaderia y comercio W&l
Invencién del papiro Inver =R Invencion del alfabeto

Sociedad teocratica e o C =Wl Monarquia
Escritura jeroglifica  B="esllche e [ M Escritura fonografica

Sustrato: papiro y :'_' rato: o Sustrato arcilia y
piedra j piedra

2 Tbid,, p. 50
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Cerca del 1200 a. C., crecié un pueblo en el oriente de Europa, en la
peninsula Balcanica, que puso los cimientos para la mayoria de los logros
del mundo occidental: los griegos. Grecia se apropié de la escritura
fenicia, cambid cinco consonantes por vocales y difundio el alfabeto a
través de sus “polis” o ciudades-estado. Su sistema de gobierno era una
monarquia democratica, es decir, ellos designaban al emperador que los
gobernaba. Era un pueblo agricultor, ganadero, comerciante y militar.

La escritura fue parte del renacimiento cultural griego; florecieron la
matematica, fisica, astronomia, geografia, arquitectura, pintura,
escultura, artesania, danza y teatro.

Desde el punto de vista del disefio, los griegos tomaron los signos fenicios
y los modificaron en formas de arte de gran armonia y belleza. Los signos
se realizaban en piedra, papel, cuero, pergamino, arcilla, tejido, metal,
madera y cerdmica. “La escritura alcanza niveles de calidad formal
extraordinarios en lo que se refiere al disefio de la letra y a su tipologia.
La belleza del disefio del tipo, la relacion de forma y proporcion entre las
letras, la alineacion y el espaciado, la interlinea y la composicion del
blogue de texto, articulan una relacién formal y expresiva que ha
constituido los cimientos del disefio tipografico.”*

A partir del alfabeto clasico, los griegos crearon la escritura uncial,
principalmente para la escritura cotidiana en madera, cera y arcilla. Los
caracteres unciales son un tipo de escritura manuscrita redondeada,
dibujada libremente gue reciben ese nombre porgue generalmente eran
escritas en lineas guia, que se separaban una uncial (una pulgada
romana) entre si. El alfabeto fue muy importante dentro de la democracia,
pues permitid el uso de distintivos para las votaciones.

Roma surge aproximadamente en el afio 1000 a. C,, en la peninsula
italica, en la parte central de mar Mediterraneo. Por su entorno geogréfico,
esta civilizacion se dedica a la navegacion, agricultura, pesca, ganaderia,
comercio y a la milicia, constituyendo un gran ejército de guerreros que
buscaron conquistar todos los pueblos que les fuera posible.

Después que los romanos conquistaron Grecia, los libros y los eruditos
fueron llevados a Roma. Los romanos tomaron la literatura, el arte y la
religion griega.

Para celebrar a sus generales y sus triunfos, Roma realiz6 disefios
monumentales con forma de letras y con inscripciones de gran belleza.
Cada letra se disenaba para que constituyera una forma, y no
simplemente como la suma de sus partes. Se cuidaban los contornos de
los espacios dentro de las letras y los que existian entre un signo y otro.

El mas importante de los estilos de disefio de la escritura fue el capitalis
quadrata. La tipografia que se utilizé en la columna Trajana ha sido
calificada como el prototipo perfecto de toda tipografia desarrollada hasta
hoy en el mundo occidental.
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1988, p. 14



Ademas de la escritura en paredes, también se pintaban mensajes en
carteles que se colocaban en las calles. En ellos se anunciaban los
comerciantes o los diferentes oficios y eran realizados por copistas
profesionales. Para identificar la firma o el lugar de origen de los productos
hechos a mano se usaban marcas oficiales.

“Casi al iniciarse la era cristiana en Roma y Grecia un revolucionario disefio
de formato llamado codex suplanto al rollo. El pergamino se reunia en
grupos de 2, 4 u 8 hojas. Estas se doblaban, cosian y combinaban en
cddices con paginas, como un libro moderno. En vista de que podian
utilizarse los dos lados de una pagina de pergamino para escribir, tanto el
espacio de almacenaje como los costos del material disminuyeron.”

La grandeza de la sociedad romana ilustré muchos aspectos posteriores de
la cultura humana y su alfabeto se convirtié en la forma de disefio para los
lenguajes visuales en el mundo occidental.

Grecia Roma

1.1.4 LA IMPRENTA

para la humanidad y la comunicacion grafica. La escritura permitio

conservar y documentar el conocimiento y la informacion a través
del tiempo; la imprenta posibilitd la produccién econdmica y mltiple de la
comunicacion alfabética, también motivé el incremento de la alfabetizacién
y difundio el conocimiento con mayor rapidez. “La imprenta es el conjunto
de las técnicas que sirven para realizar un producto impreso.” *¢ “Tipografia
es el término para la impresion mediante el uso de piezas de metal
independientes, movibles e intercambiables, cada una de las cuales tiene
una letra encima.” v

D espués de la escritura, la imprenta es el invento mas importante

5 MEGGS, op. cit., p. 62
'6 FIORAVANTI, Giorgio,
Barcelona, 1988, p.5
7 MEGGS, op. cit., p. 87
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En China desde el siglo III d. C., se utilizaba la impresion en relieve: se
dibujaba la imagen en una superficie plana que por lo regular era una
plancha de madera, luego se le quitaban o desgastaban las areas que
rodeaban la ilustracion o el texto para que éstos quedaran en relieve, se
entintaba y enseguida se le colocaba una hoja de papel que era
presionada contra el molde.

En China, el pueblo tenia un contacto cotidiano con los impresos, ya fuera
con el papel moneda, las imagenes religiosas o los textos y primeros
manuscritos, esto origind un renacimiento de la ciencia y la cultura y un
cambio en la vida intelectual de esta civilizacion.

“En lugar de cortar de un bloque de madera cada caracter caligrafico y
cada pagina de escritura para ser impresos, Pi Sheng en el siglo XI de
nuestra era, desarroll6 la imprenta de tipos movibles y reutilizables. Estos
caracteres caligraficos independientes se moldeaban con arcilla delgada,
que después se calentaban sobre un fuego de paja para fabricar un tipo de
barro duro. En un molde de hierro se chocaba un recubrimiento de cera y
sobre ésta se disponian los tipos. El molde completo se ponia al fuego a
fin de ablandar la cera; a continuacion con una tablilla plana se oprimia los
caracteres de imprenta para asegurarse de que todos estuvieran
uniformemente realzados en la superficie del molde.”®

En Europa la invencidn de la imprenta o tipografia fue factible por la gran
demanda de libros por parte de la clase culta y porque se producia mucho
papel.

Con las cruzadas, Europa recibié una mayor influencia del Oriente, asi
importo la realizacion del papel y la impresion en relieve. Las primeras
impresiones europeas fueron los juegos de naipes y las imagenes
religiosas. Las cartas fueron los primeros disefios graficos que se
acercaron a una cultura analfabeta y representan la “democratizacion” de
la imprenta en Occidente, pues todas las clases sociales podian adquirirlas
y comprender y analizar los simbolos. “En este entonces la imagen y el
texto se grababan en el mismo bloque de madera y los libros, por lo
general religiosos, eran denominados libros de bloque.”* En las imprentas
se distinguid entre el disefiador, que creaba la imagen y las formas de las
letras a imprimir, y el grabador que realizaba exclusivamente un trabajo
técnico.

El desarrollo de la imprenta con base en el tipo metélico movible se
acreditd a Johann Gutenberg de Maguncia, Alemania. “Gutenberg ided
soluciones efectivas para los principales problemas de impresion de su
época: un sistema de tipos movibles que permitia que los caracteres
fueran colocados en cualquier orden y que fueran reutilizables y una
enorme reduccion del tiempo empleado en la elaboracién de un impreso.”?

La impresion tipografica surgié directamente de la impresion en bloque,
pues la madera era muy fragil. Gutenberg seleccioné el tipo de letra: un
estilo de letra cuadrada y compacta que utilizaban los escribas alemanes.
Cada cardcter era paralelo al plano en cada direccién y exactamente del
mismo tamano, su elaboracion necesitaba de un metal suave para fundirse
y al mismo tiempo resistente a un considerable nimero de impresiones,

18 Tbid., p.47

9 Ibid., p. 89

20 TURNBULL, Arthur T,
Comunicacién_gréfica, Trillas,
México, 1990, p.26
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por eso Gutenberg cred una aleacion de plomo, antimonio y estafo. El tipo
se guardaba en cajas con compartimentos y se sacaban uno por uno para
formar las lineas. Una vez impresa la pagina, los tipos regresaban a su
caja. Para presionar la tinta con el sustrato se necesitaba una prensa firme
y fuerte.™

En 1450, el sistema fue perfeccionado hasta que fue viable su explotacion
comercial. Los voliumenes impresos desde la segunda mitad del siglo XV
hasta principios del siglo XVI son llamados incunables. La palabra latina
Incunabula significa cuna o ropa de bebé, los escritores del S. XVII
aplicaron este término a los primeros impresos por sus connotaciones de
nacimiento y principio.

Durante un tiempo, la impresion se centrd en Maguncia, pero con la
invasion de Adolf de Nassau, muchos impresores huyeron a lugares como
Italia y Francia. En Venecia, en 1495, se instald el taller de Aldus
Manutius, quien edité los clasicos griegos y algunas obras del principio del
renacimiento.

Un afo antes de que se instalara en E. U., la imprenta llegé a México a
fines de 1539, gracias al virrey don Antonio de Mendoza y de la propuesta
de fray Juan de Zumarraga, procedente de Espafa. La primera imprenta
conocida como Juan Pablos, debe su nombre al impresor italiano Giovanni
Paolo.

Con la invencion de la imprenta, la educacion ya no se limité a la
aristocracia y el clero, se fomentd el interés por las culturas clésicas, por
otros lugares y culturas, lo que llevd a nuevos descubrimientos a lo largo
del mundo.

2 MEGGS, op. cit.,, p. 92-93
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a imprenta es uno de los inventos mas revolucionarios en la historia

de la humanidad, pues hizo posible la rapida propagacion de ideas a

lo largo y ancho del mundo. La imprenta siguié desarrollandose y fue
uno de los primeros mecanismos de la produccion en serie, poco a poco
fueron apareciendo mas maquinas que facilitaron el trabajo del hombre y
aceleraron las actividades comerciales.

En el siglo XVIII en Inglaterra, surgié la Revolucion Industrial, donde las
maquinas usurparon las funciones tradicionales del artista y del artesano.
La produccidon mecanica significd precios mas bajos y mas altos beneficios
para el fabricante.

Para algunos pensadores, la maquina anunciaba el fin de la individualidad
y del artesano. Para Hans Wingler, “en el siglo XIX se habia producido una
fractura entre la concepcion artistica y su realizacion, es decir, entre lo
espiritual y lo material."?

En 1847, Sir Henry Cole fundd los “Art Manufaturers” para elevar el gusto
publico con el mejoramiento artistico de la produccion mecanica. Para ello
se exigia un mayor conocimiento de las alternativas particulares del
trabajo mecanico.

Contra la mecanizacion estaban John Ruskin y William Morris, quienes
también creian en la regeneracion de las artes aplicadas. Morris rechazaba
la imitacion a los estilos de las corrientes anteriores, pues en ese entonces
parecia imposible crear algo sin seguir los estilos previos. El hecho de que
parezca imposible crear algo distinto al pasado histérico es también comin
en nuestra era, en tal magnitud, que incluso se considera la existencia de
una generacion X, que no tiene propuestas nuevas y por ende, no aporta
nada relevante a sus vidas ni a la humanidad.

Morris empled artesanos tradicionales, pero los productos que producian
tenian un precio elevado y sélo podian ser adquiridos por las clases altas
de la sociedad, quienes eran los que menos los necesitaban.

Inglaterra, por su sentido practico, apoyé los movimientos de reforma de
las artes aplicadas.Con ello Arts and Craft Movement (Movimiento de Artes
y Oficios) surgié como un grupo importante que se empefid en la unién del
arte con los distintos oficios, tal y como William Morris y John Ruskin lo
habian planteado.

Entre los afos 1890 y 1910 se desarrollé principalmente en Francia el Art
Nouveau (Arte Nuevo) que se identifica con las formas organicas (circulos
y curvas), y que esta basado en el disefio del ornamento o decoracion. “La
arquitectura del Art Nouveau descubrid los valores artisticos realizables por
medio de la utilizacién del hierro y el vidrio, y la asociacién de la técnica
de los ingenieros con el arte de los arquitectos.” Z El arquitecto Peter
Behrens fue el primero que comprendid la importancia de la forma de una
manera consciente y sistematica; algunos ayudantes de Behrens fueron
Gropius, Mies de van der Rohe y Le Corbusier.

22 WINGLER, Hans M., La

Bauhaus Weimar Dessau

Berlin 1919-1933, GG,
Barcelona, 1980, p. 7
2 Ibid, p. 9
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En 1907 se funda en Munich el Deustcher Werkbund, una organizacion que
estaba en contra de la mecanizacion. Walter Gropius, miembro activo de
esta agrupacion, creia en “la necesidad de transformar artisticamente los
medios técnicos y de utilizarlos de una manera creativa.”** Asi pues, todos
los factores que contribuyeron a definir el caracter de la Bauhaus ya
existian algun tiempo antes de su fundacién.

En 1914, Henri van de Velde, director de la Escuela de Artes y Oficios de
Weimar, renuncié y Walter Gropius lo suplié. En 1919, Gropius fundé en
Weimar la Staatliches Bauhaus. La Bauhaus es la mas célebre escuela de
arte de los tiempos modernos, creada por la unificacion de una academia y
de una escuela de artes aplicadas, que consideraba la formacion dentro de
las artes como un requisito para el disefio de buena forma industrial; el
impulso pedagdgico e intelectual que dio esta institucion para la historia
moderna de la arquitectura, el disefio industrial y el disefio grafico le
ameritan el reconocimiento del proceso de aprobacion profesional del
disefo grafico. La sintesis de ideas que se produjeron en la Bauhaus fue
algo mas que una yuxtaposicion, fue sobre todo un acto creativo. En 1919,
la situacion social y cultural habia cambiado totalmente, gracias a la
guerra, Alemania era un pais con gran miseria material, inflacion, pobreza
y hambre. Gropius, quien fue la cabeza de la Bauhaus, reunié a un
impresionante plantel de personalidades artisticas que habian hecho del
arte de vanguardia un instrumento experimental tedrico y critico, como
Johannes Itten, Lyonel Feininger, Paul Klee, Vassily Kandinsky y Laszlo
Moholy-Nagy, por mencionar algunos.
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El disefio gréfico logré un papel importante en el marco disciplinar de la
escuela. Itten se encargo del taller de pintura y dibujo; dentro de sus
ensefianzas se encontraban el estudio exacto de la naturaleza y la doctrina
de colores. Itten pensaba que era imposible considerar la forma sin el
color y viceversa.

Moholy-Nagy sustituyd a Itten y contemplé al disefio grafico como
asignatura. Durante el periodo de Moholy-Nagy, la Bauhaus decide
imprimir sus textos Unicamente en bajas (mindsculas) como una protesta
a el hecho de que un sonido tenia dos signos que lo representaban, por
ejemplo E, e, donde el sonido es idéntico.

Klee y Kandinsky también fueron maestros de pintura en la Bauhaus, en
sus clases se trataban los problemas mas elementales de la composicion
lineal y cromatica. La Bauhaus valoraba la improvisacion y la
experimentacion.

En sus numerosas publicaciones, Moholy-Nagy describia la visién de la
nueva unidad entre arte y técnica; el problema de la forma tenia una
importancia primaria. 2 Thid, p. 10



Moholy-Nagy creia que materias como Publicidad y Creacion de Espacios
eran importantes. Moholy-Nagy considerd a los signos tipograficos como
una entidad pictdrica, y como elementos practicos, le intereso la relacion
que tienen las letras con el usuario o preceptor. “Se empezd a tener en
cuenta el hecho de que la forma, formato, color y disposicion de los
materiales tipograficos (letras y signos) poseen una gran eficacia visual.
La organizacion de estas posibilidades de eficacia visual da también una
forma valida al contenido de la comunicacién.”®

Desde 1918, el constructivismo revolucioné el disefio a través de la
fotografia y la tipografia. El constructivismo fue un “movimiento artistico
no figurativo (abstracto), iniciado en Moscu que estaba interesado en la
organizacion visual de los planos geométricos, el uso de materiales
industriales modernos (vidrio, plastico, etc., ) y en la aplicacion de la
creacion artistica a las necesidades sociales.” Para Moholy-Nagy la
incorporacion de la fotografia en el disefio de carteles traeria un cambio
radical: “un cartel debe transmitir instantaneamente todos los puntos
basicos de una idea, los recursos del nuevo arte del cartel son: la
fotografia, que nos ofrece amplios y poderosos medios de comunicacion y
categdricos controles y variaciones en el disefio de la tipografia,
incluyendo el uso audaz del color."%

Gropius renuncié en 1928 a la Bauhaus y quedd en su lugar Hannes
Mayer, quien elevd a niveles muy altos la actividad productiva de los
talleres. En solidaridad con Gropius, también Moholy-Nagy y Herbert Bayer
salieron de la Bauhaus. Meyer ofrecié una educacion basica de caracter
mas general. Durante su direccién se introdujeron en la Bauhaus las
lecciones de psicologia basadas en la teoria de la Gestalt (forma). La
Gestalt estudia la relacién entre forma y fondo, exactitud, articulacion y
calidades de conjunto, en otras palabras, la relacion del todo con cada una
de sus partes. Para la Gestalt las proporciones solo tienen sentido cuando
estamos en presencia de un todo, también analizaba contrastes, ilusiones
dpticas, y secciones dureas.

Los impresos de la Bauhaus ejercieron gran influencia en el disefio grafico
publicitario aleman. En 1930, Meyer renuncié y su puesto lo ocupd Mies
van der Rohe. En 1932 la Bauhaus se trasladé a Berlin y en 1933 fue
cerrada por ordenes de Hitler. Durante su corta existencia, la Bauhaus
origind una revolucion en la educacion del arte, cuyas influencias se
manifiestan hoy en dia. Cada estudiante de carreras ligadas a la
comunicacion grafica, disefio y la arquitectura tiene mucho que
agradecerle; todos los que estén sentados en una mesa tubular de acero,
o0 estén usando un lampara ajustable ya sea para leer o para el restirador,
estan siendo beneficiados por la revolucion en el disefio que ocasiond la
Bauhaus, pues cred patrones y estandares que se siguen utilizando en el
disefo actual, alterando la imagen de todo lo que nos rodea, desde una
silla hasta un libro. “Otro aspecto positivo de la Bauhaus se halla en su
actitud de no considerar al disefio grafico como un factor exclusivamente
comercial, sino también como una contribucion cultural que debia expresar
y manifestar el espiritu de su época. La formacion académica ofrecia los
instrumentos analiticos y criticos indispensables para verificar con ellos la
validez de las soluciones gréficas a los problemas supuestos.”’

% SATUE, op. cit.,, p. 157
%6 MOHOLY-Nagy, Laszlo,
Tipografia_ moderna: fines,

actividades, practica, critica,
Leipzig, 1926

27 SATUE, op. cit.,, p. 164
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Quizd deberiamos contemplar, de vez en
cuando, los colores de una hoja de arce en
otofio, los movimientos de un albatros en vuelo
y el plumaje de un tucan, para ver que este

tipo de “disefio” es infinitamente mejor que casi
cualquier cosa producida por la mano del
hombre.”?8

asi desde sus origenes, el disefo grafico ha estado muy ligado con
las nuevas tecnologias, los nuevos medios de reproduccion y con lo
que ocurre en la sociedad, con el entorno politico y cultural.

Después de las dos guerras mundiales, Estados Unidos se consolidé como
la primera potencia del mundo. Una vez terminadas sus actividades dentro
de la Bauhaus, maestros y alumnos se ubicaron en diversas ciudades del
mundo, siendo una de las preferidas Nueva York, donde introdujeron la
vanguardia europea. Al margen del imperio publicitario que ocupod a la
mayoria de los profesionales graficos, los disefiadores de prestigio se
dedicaron principalmente a la imagen de la entidad corporativa y el
interiorismo. Durante los afios cuarenta se dieron los primeros pasos hacia
un enfoque estadounidense original del disefio, el disefio estadounidense
era practico, intuitivo y mds informal en su enfoque en comparacion con el
disefio europeo. Se puso énfasis en la expresion de las ideas y en la
presentacion abierta y directa de la informacion. Los disefiadores buscaron
resolver problemas de comunicacién y satisfacer una necesidad de
expresion personal.? Desde el principio de los cincuenta y durante los
sesenta los disefiadores neoyorquinos jugaron con la tipografia figurativa.
Las letras se convirtieron en objetos, la organizacion visual de los tipos
adoptaron un significado connotativo. La tipografia fue manipulada para
que por si sola expresara conceptos.

En la década de los afos setenta, el disefio fue tanto racional como lidico.
Por la invasién de la cultura hippie, se tuvo un culto a lo extravagante, y se
experimentd con colores brillantes de gran contraste. Gracias a la
influencia de estilos pictdricos como el pop art, los valores consumistas y
cotidianos se hicieron evidentes para la sociedad.

Durante los afios ochenta no existié un estilo en particular, cualquier estilo
era aceptable, siempre y cuando fuera agradable. El disefio gréfico
ochentero varié entre la decoracion y la provocacion. Consumidores y
disefiadores perdieron el control y el equilibrio; comenzaron a moverse en
todas las direcciones. El arte de vanguardia fue suplantado por el
espectaculo; el éxito se midié en el nimero de copias producidas y en
estadisticas. El disefio se volvid superficial y se despegd del funcionalismo
y del racionalismo. El disefo se olvid6 de su valor utilitario, y se convirtié
en una forma codificada de comunicacion no verbal, que permitid juzgar a
los demas v situarlos en un determinado grupo social. Se dejé de comprar
para satisfacer los deseos individuales, sino que se empez6 a comprar
para causar impacto en los demas. El culto al disefiador estrella produjo
una sobrevaloracion de las capacidades del disefiador y una mania de
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» MEGGS, op. cit., p. 436




producir por el simple hecho de producir, introduciendo varios aspectos
ajenos al disefio y diluyendo el proceso del disefio.

México constituye una referencia grafica para América Latina, sin embargo,
en el campo publicitario se sigue imitando el modelo norteamericano,
dejando a un lado las raices y costumbres de nuestro pueblo. La presencia
de disefiadores extranjeros y la globalizacion ha impedido implantar
nuevas tendencias estilisticas definitivas.

Si existe algo que marca la era actual del disefio gréafico es el uso de la
computadora, que ha revolucionado los procesos del disefio grafico en
cuanto a reproduccion, tiempos y costos. El rapido desarrollo de la
tecnologia de las computadoras es para el disefiador grafico un nuevo
instrumento; es claro que la maquina no puede reemplazar la creatividad,
pero puede ofrecer nuevas posibilidades en el desarrollo de una idea. Todo
esta en un continuo estado de flujo: nuevas tecnologias, nuevos
materiales, nuevos métodos de produccion, nuevos codigos de
informacion, nuevas formas de lectura y nuevos lenguajes; debemos
observar e incorporar las nuevas herramientas sin descuidar al elemento
humano. Tampoco debemos olvidar que sin el poder de la creatividad no
hay nuevos medios ni tecnologias, solo son nuevas técnicas con viejos
contenidos. El disefiador esta relacionado directamente con los procesos
econdmicos y los cambios sociales, se esta convirtiendo en quien crea e
interpreta valores.

Estd en boga la moda retro, en la que se rescata cualquier expresion
gréfica anterior. También estd la corriente tecno, donde se puede apreciar
todo tipo de composiciones que intentan ser originales, y repiten los
elementos gréficos, las fuentes, los espacios, los efectos (entre ellos los
desenfoques, que es probablemente el efecto mas usado de esta época)
las sombras, las texturas, etc. Los disefiadores que se basan en modelos
tedricos son cada vez menos.

El disefio vive una transicion al acoplarse a nuevos medios y la
interactividad. En el disefio grafico el problema no es lo que se dice, sino
lo que sucede después de que se ha emitido un mensaje. Multimedia abre
un nuevo campo de aplicacion para los disefiadores, un campo que esta en
plena formacion y presenta retos y posibilidades. Las decisiones de disefio
de interfase hacen que el usuario responda a los estimulos o permanezca
inmavil.

Vale la pena mencionar lo que dijo Meggs: “'si comprendemos el pasado
(del disefio) estaremos mejor capacitados para continuar el legado cultural
de la belleza de la forma y la efectiva comunicacion. Si ignoramos este
legado, corremos el riesgo de sumergirnos en la ciénaga de un
comercialismo que ignora los valores humanos y sus necesidades.”?

En lo que a mi respecta, creo que tarde o temprano el disefio revalorara el
funcionalismo y lo antepondrd a la imagen del mensaje. Llegaran nuevas
tecnologias y el disefio gréfico se adaptara a ellas y las aprovechara a
favor del impacto que quiera dar a sus mensajes. Los métodos
nuevamente son estudiados y aplicados, asi que el disefio conserva su
esencia: comunicar, para mejorar las relaciones del hombre consigo mismo
y con su entorno.

3 MEGGS, op. cit.,, p. 10
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de Internet

n la actualidad, las computadoras son una herramienta indispensa-

ble hacia cualquier actividad, estan presentes de una u otra

manera; mediante los servicios de la computadora, se reduce el
esfuerzo humano, al grado de dar comodidad para realizar labores que
requeririan un esfuerzo exhaustivo, ademas de un largo periodo de tiempo
y dedicacion.

La computadora es una maquina que resuelve problemas con gran
velocidad siempre y cuando se le den las instrucciones correctas.

Basicamente se pueden distinguir cinco generaciones de computadoras a
lo largo de su historia. La primera generacién aparece dentro de los afios
1951 a 1958. Las computadoras de la primera generacion emplearon
bulbos para procesar informacién. Los bulbos son tubos de vacio,
dispositivos electronicos que consisten en una capsula de vacio de acero o
de vidrio, con dos o mas electrodos entre los cuales pueden moverse
libremente los electrones (particulas negativas del &tomo). Los operadores
ingresaban los datos y programas en cddigo especial por medio de tarjetas
perforadas. Esas computadoras de bulbos eran mucho mas grandes y
generaban mas calor que los modelos contemporaneos. Eckert y Mauchly
contribuyeron al desarrollo de computadoras de la primera generacion,
formando un compafiia privada y construyendo UNIVAC I, la cual es la
primera computadora de uso general, para fines tanto numéricos como
alfabéticos. Ademas de usos cientificos militares, se utilizé con objetivos
comerciales. IBM tenia el monopolio de los equipos de procesamiento de
datos a base de tarjetas perforadas y en 1953 decidié construir
computadoras electronicas. En Estados Unidos, las computadoras fueron
aceptadas rapidamente por las companias privadas y el gobierno. El
problema mas serio de esta generacion es que no tenian memoria
secundaria, una vez apagada la maquina todo se terminaba y no quedaba
rastro alguno de lo procesado.

La segunda generacion se sitla entre 1959 y 1964, gracias al invento del
transistor. Las computadoras fueron mas rapidas, mas pequefias y con
menores necesidades de ventilacion. Los programas de computadoras



(software) también mejoraron. Los programas escritos para una
computadora podian transferirse a otra con un minimo esfuerzo. El escribir
un programa ya no requeria entender plenamente el hardware de la
computacion. Las computadoras de la segunda generacion se usaban para
nuevas aplicaciones, como en los sistemas para reservacion en lineas
aéreas, control de trafico aéreo y simulaciones para uso general. Las
empresas comenzaron a utilizar las computadoras para tareas de
almacenamiento de registros, como manejo de inventarios, némina y
contabilidad.

Entre 1964 y 1971 se ubica la tercera generacion de computadoras. Estas
computadoras emergieron con el desarrollo de los circuitos integrados, en
los cuales se colocan miles de componentes electrénicos, en una integra-
cién en miniatura. Los transistores se habian vuelto comunes en todo,
desde los radios a los teléfonos y obviamente en las computadoras. Las
computadoras nuevamente se hicieron mds pequenas, mas rapidas,
desprendian menos calor y eran energéticamente mas eficientes. En 1960
surgieron las microcomputadoras, que eran menos costosas y mas faciles
de operar que las computadoras grandes. Otra caracteristica importante
de esta generacion fue la utilizacion de redes terminales periféricos
conectados a la unidad central, lo que permitia utilizar la computadora
desde lugares alejados.

La cuarta generacion se ubica a proximadamente de 1971 a 1986. El
tamanio reducido del microprocesador de chips hizo posible la creacién de
las computadoras personales (Personal Computer o PC). Hoy en dia la
tecnologia permite que cientos de miles de componentes electrénicos se
almacenen en un chip. Las PC’s son computadoras para uso personal y
relativamente son baratas; actualmente se encuentran en las oficinas,
escuelas y hogares.

La quinta generacién comprende desde 1983 hasta la era actual. En esta
generacion se tratan de aplicar los procesos del pensamiento humano en
la solucién de los problemas de las computadoras. Las nuevas
computadoras estan siendo disefiadas con inteligencia artificial para que
puedan responder de manera mas efectiva a situaciones no estructura-
das.’! Otra parte importante que se define dentro de la quinta generacién
son las supercarreteras de la informacion. Una supercarretera de informa-
cidn tiende a transmitir datos a todos los hogares del pais, la idea central
es el enlace con centros e institutos de investigacion, bibliotecas de las
principales universidades y servicios en general. Ahora la computadora es
una herramienta mas que no nos sorprende, sino forma parte de nuestra
vida cotidiana. Incluso se han desarrollado las computadoras portatiles
que nos permiten trabajar en cualquier lugar, hasta en el transporte. Las
velocidades de los procesadores son cada dia mayores, el avance de la
computacion se mueve a pasos agigantados, siendo casi imposible tener
lo Gltimo en tecnologia, pues lo que hoy es novedad mafiana sera ya
historia.

3t www.galeon.com/
ultimopunto/cat_cien/
comp_historia
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nternet, la red global de redes, es uno de los avances tecnoldgicos de

mayor impacto en los Ultimos afios. En sus inicios Internet era del uso

exclusivo de investigadores, cientificos, académicos y militares, en la
actualidad el uso comercial de Internet se incrementa continuamente. “Las
redes de computadoras cada dia se convierten en una necesidad
apremiante en las empresas, escuelas, instituciones de gobierno e
investigacion y significan un gran avance de las comunicaciones en el
ambito de los negocios y la educacion.” Para los usuarios, el valor de
Internet se resume en la rapida distribucion de comunicacion a lo largo de
millones de localidades y en la facil ubicacion de la informacion.

En la década de los 70, la computadora ya era una herramienta de trabajo
importante. Se conectaban las computadoras a un ordenador central para
que los empleados de las compaiiias tuvieran acceso a la informacion del
ordenador central. Este método origind que el ordenador central se
saturara pues no tenia la capacidad suficiente para cubrir todas las
necesidades, entonces se inventaron las redes con la finalidad de llegar a
varios ordenadores desde una misma terminal. Después, las terminales no
se conectaron directamente a los grandes ordenadores, sino a los
“servidores de red.” “El servidor es un ordenador cuya misién consiste en
crear conexiones entre las terminales y los grandes ordenadores bajo un
sistema de trabajo de red a través de un cable especial.”*

A diferencia de otras redes, el manejo de Internet no esta a cargo de una
sola entidad, la informacion no esta centralizada en un nico servidor,
tampoco se rige por un conjunto exclusivo de reglas; por el contrario, es
una red mundial que abarca redes interrelacionadas y agrupa a cientos de
instituciones y empresas de cooperacion, por lo que es una red de
informacidn distribuida. “La estructura de la red se basa en el modelo
cliente-servidor: los servidores son ordenadores que tienen informacién

disponible y la ofrecen de forma restringida o publica a un nimero limitado

de usuarios concurrentes; los clientes son computadoras que se conectan

con ayuda de un software adecuado a los servidores, que nos permiten ver

la informacién que contienen y traérnosla si nos interesa, permiten
ejecutar operaciones en el servidor y ver su resultado, asi como
intercambiar ficheros entre el cliente y el servidor.**

Tanto los seres humanos como las computadoras usamos lenguajes
complejos para comunicarnos. “La red Internet es el resultado de
comunicar miles de redes de computadoras entre si, permite conectar
diferentes tipos de redes, que pueden ser de area local o extensa,
utilizando protocolos que identifican los datos aunque procedan de
diferentes equipos (PC's, Macintosh, Amiga, etc.)”® Para facilitar la
comunicacion entre estos sistemas, Internet emplea el lenguaje: TCP/IP
(Protocolo de Control de Transmision/Protocolo Internet). Los protocolos
son “reglas formales de comportamiento, reglas acordadas en comun, que
son difundidas y conocidas ampliamente para su observancia”*. TCP/IP
descompone los mensajes en pequefios paquetes que se mueven

32 FERREYRA, Gonzalo,
Internet paso a paso,
Computec, México, 1996, p.5

33 MARCOMBO,

Todo sobre Internet,
Barcelona, Marcombo, 1996,
p. 23

¥ GARCIA, Marco, Francisco
Javier, World Wide Web:
fundamentos, navegacion y
lenguaijes de la mundial
de informacién, Ra-Ma,
Madrid, 1996, p. 3

3 FERREYRA, op. cit.,, p. 34
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rapidamente por las redes de Internet hacia su destino. El paquete IP
contiene la direccion del emisor y la del receptor, indicadas en forma de
numeros.

Dentro de Internet cada computadora tiene una direccion para su identifi-
cacion, a través de la cual, se pueda acceder a ellas. “Las direcciones de
Internet estan conformadas por cuatro nimeros (0-255) separados por un
punto, 145.34.230.34,” la primera parte del nimero ubica la direccién de
la red local del ordenador, la segunda identifica al ordenador dentro de la
red. De este modo hay miles de redes y millones de computadoras.

Una direccion para un servidor de Internet puede representarse con
nuimeros o con un nombre en forma textual, los nUmeros y el nombre
indican la misma direccion; las computadoras usan el nimero para rutear
los datos en Internet, sin embargo, los nombres de texto son mas
comodos para los usuarios.

Para la clasificacion de los nombres textuales se utiliza el DNS (Domain
Name System) que consiste en la division de las computadoras conectadas
entre si por medio de Internet en dominios. El primer elemento del nombre
identifica al ordenador, el elemento siguiente identifica un area parcial a la
que pertenece y asi sucesivamente hasta llegar al Ultimo elemento del
nombre, que representa la asignacion mas genérica a una de las areas;
algunos dominios son los siguientes:

.edu  educacién

gob  admiistracién estatal

.mil  ejército

.net  compafia de soporte de internet

.mx  Cddigo de pais de México

Las computadoras que se comunican entre si a través de las redes estan
unidas mediante lineas telefonicas, redes digitales integradas, enlaces
satelitales, microondas, fibra optica, cable coaxial y otras tecnologias, por
lo que su velocidad es variable, pero todas se comunican usando el mismo
lenguaje. “En Internet intervienen tres grupos principales de elementos:
1)una red fisica de comunicaciones que puede ofrecer numerosas varian-
tes, 2) un conjunto de protocolos y programas que permiten a todos los
ordenadores conectados a la red reconocer a ésta, identificarla e intercam-
biar datos a un nivel inaccesible para el usuario, 3) y un grupo de aplica-
ciones que aprovechan los protocolos para conectarse con otras computa-
doras y extraer informacion estructurada y legible de interés para el
usuario final."?*

Gracias a una PC se puede tener acceso a otras computadoras cercanas o
lejanas, se pueden transferir archivos, y a través del e-mail (correo
electronico) mandar y recibir mensajes. Con la aplicacion del correo
electrénico empezo el crecimiento de Internet por su bajo costo en
intercambiar mensajes y archivos. El FTP o protocolo de transferencia de
archivos facilita obtener archivos de datos y programas. Telnet permite el
acceso en forma remota a un ordenador y correr programas. El world wide

3 ST-PIERRE, Armand,
Redes locales: introduccién a
la_comunicacién de datos y a
Internet, Trillas, México,
1997, p. 221

3% GARCIA, op. cit., p. 48
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web es una aplicacion mas de Internet que realiza buisquedas de
informacion.

Internet sigue creciendo y requiere de un orden a nivel mundial. Internet
Unicamente puede trabajar si existe una organizacion que vigile el sistema
de direccionamientos y la definicién de los protocolos utilizados. La ISOC
(Internet Society) es la maxima sociedad internacional dedicada al
fomento del intercambio global de informacion. “Un NIC (Network Infor-
mation Center) es un proveedor oficial de servicios informativos que
pueden ser consultados mediante Internet y se encarga de llevar el
registro de las direcciones IP y los nombres de los dominios.”™*

“De acuerdo con las ultimas cifras reveladas, ya son 407 millones de
usuarios de Internet, de los cuales 154 millones se encuentran en E. U. El
pais de Latinoamérica con mayor penetracion de Internet es Uruguay, que
con mas de 300,000 usuarios tiene al 10 por ciento de su poblacién
conectada. En Europa encabezan la lista Alemania y el Reino Unido."?
Internet adquiere un paso decisivo en la transformacion del mundo a una
“aldea global”. La reduccién de costos en las comunicaciones y las
computadoras, asi como el constante aumento de su velocidad estan
creando una sociedad internacional virtual en la que es posible
intercambiar opiniones con personas que estan al otro lado del mundo
antes que con un vecino.

Un usuario de Internet puede pasar de ser conferencista a ser oyente y
viceversa. En cualquier momento, un receptor de informacién puede
convertirse en emisor.

Desde sus inicios Internet ha sido utilizado con fines académicos y esta
tendencia continta. Internet abre un nuevo campo de aplicacion para el
disefo grafico, un campo que esta en plena formacién y presenta retos y
responsabilidades para el futuro de la disciplina.

espués de la guerra, Vannevar Bush fundé la Fundacion Nacional

de Ciencia (NFS) y la Agencia de Proyectos Avanzados de

Investigacion (ARPA). La ARPA fue creada para mantener
relaciones entre el gobierno estadounidense, los cientificos y los
empresarios americanos después de que los soviéticos lanzaran el satélite
Sputnik en 1957, para estar informados sobre lo que pasaba en otros
paises en materia de tecnologia.

En 1962, J. C. R. Licklider trabajé para ARPA. Licklider, psicélogo e
informatico, creia que los ordenadores se podrian utilizar para aumentar el
pensamiento humano y sugirié que fuera establecida una red de
ordenadores para permitir a los investigadores de ARPA intercambiar
informacion. En la red no existiria una autoridad central, todos los nodos
en la red tendrian igual estatus con la misma capacidad de transmitir,
pasar y recibir mensajes. El mensaje, se dividiria en paquetes con la
informacion suficiente para llegar a su destino.

¥ www.nic.com

% NISIVOCCIA, Eduardo L.,
Reforma, Interfase, 23/04/
2001
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En los anos siguientes se presentaron proyectos sobre redes conmutadas
por paquetes. Fue asi que se construyd ARPAnet. ARPAnet fue una red
experimental disefiada para investigaciones militares sobre como construir
redes resistentes a dafos parciales, generados por bombardeos.

Durante el segundo afio de ARPAnet se descubrid que para lo que mas se
ocupaba era para transmitir noticias y mensajes personales. En los afios
70 la red continud creciendo. La estructura descentralizada de la red hacia
facil su expansion, el tipo de computadora que se conectara no era
importante; sélo debia ser capaz de hablar el mismo lenguaije.

Originalmente el “lenguaje” utilizado por ARPAnet fue NCP (Network
Control Protocol). Luego fue sustituido por el protocolo TCP/IP.

Con el tiempo, la mayoria de los usuarios ya no era personal militar sino
investigadores, debido a esto ARPAnet se dividid. En 1983 ARPAnet separa
su parte militar en lo que se conoce como MILNET. Otras grandes redes se
organizan, tales como BITNET (Because it “s Time Network), CSNET
(Computer Science Network), NSFNET (National Science Fundation
Network), asi como agencias gubernamentales tales como NASA, The
National Institute of Health y The Department of Energy.

La interconexion entre ARPAnet, centrada en la investigacion y MILNET,
orientada a las aplicaciones, se conocié como DARPAnet, casi siempre
llamada Internet. El acceso a ARPAnet permanecia limitado a
universidades que mantenian investigacion para la Defensa y para
contratistas de la misma. En 1986, la Fundacién Nacional de Ciencias
contribuyo a la expansion de Internet, al desarrollar una red que
conectaba a investigadores de Estados Unidos con diversos centros de
supercomputadoras.

En 1990 ARPAnet deja de existir como tal, pero deja a cambio a Internet.
Aunque el propdsito original de la “red de redes” ha ido sufriendo
cambios, esta sigue siendo muy popular en la comunidad cientifica.
Posiblemente pueda ser considerado el instrumento mas importante de la
investigacion del siglo XX. Para 1992 se crea la Internet Society con el
proposito de estandarizar protocolos en Internet y organizar su
crecimiento. Ese mismo afio NSF crea el InterNIC para proveer servicios
de informacion a la comunidad de Internet.

El afio 1994 fue sumamente importante en la historia del Internet, En este
afo se eliminan las restricciones comerciales existentes hasta entonces.
Las oportunidades comerciales, educativas y de acceso a la informacion en
Internet son realmente numerosas. Esto unido a la descentralizada
organizacion da un sentido de “libertad” donde se eliminan barreras
geograficas y sociales.
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| World Wide Web es la forma mas facil de explorar Internet. “World
Wide Web significa simplemente Telarafia Mundial, Red Mundial o
Red de Alcance Mundial.”*

Basicamente, la WWW es un medio de navegar por Internet, un sistema
de administracion y distribucion de informacién y una herramienta
extraordinaria para facilitar la comunicacion personal y de masas.* La Web
enlaza la mayoria de los recursos que existen en Internet, los usuarios se
pueden mover sin dificultad entre diferentes de servidores, aplicaciones de
sistemas y formatos de informacion como archivos y documentos.

La Web es sdlo una parte de Internet, pero la esta absorbiendo
rapidamente, sus cualidades multimedia (visual y aditivamente)
transforman el uso de Internet en un viaje global e interactivo.

La Web comenzd con el Laboratorio Europeo de Particulas Fisicas (CERN)
de Suiza, institucion de investigacion de fisica y energia de alto nivel, en
mazo de 1989 como resultado de un experimento de comunicacion
mundial entre cientificos. Tim Berners-Lee expuso el concepto web como
un sistema para transferir ideas e investigacion de manera eficaz a través
del hipertexto, una manera de presentar y relacionar informacion con
enlaces para enviar documentos y comunicacién por las redes de computo.
A finales de 1990, se distribuyd el primer software en una computadora, el
software NeXT permitia ver y emitir documentos de hipertexto en Internet.
A finales de 1993, el proyecto de la World Wide Web comenzé a recibir
recompensas técnicas, se popularizé con la aparicion del primer software
de facil uso para navegar en la web, Mosaic. En 1994, se retiro la
restriccion del uso de Internet por parte de una pequenia élite, y en los
afos siguientes, el sistema Web se expandié con rapidez.

“La World Wide Web esta fundada en el concepto de hipertexto, la
creacion de una base de datos documental plagada de relaciones entre los
textos, relaciones basadas en las asociaciones que su editor y los usuarios
fueran descubriendo de forma natural entre ellos.”? En los servidores se
introducen los documentos (paginas o sitios) en formato HTML. “El
lenguaje HTML es el estdndar para el disefio y creacion de las paginas
web, consiste en un archivo de texto con cddigos que especifican en cada
parte de él, si se trata de texto, graficos, video o sonido.”* Este formato
puede ser comprendido por cualquier visualizador, sin importar el tipo de
computadora y el sistema operativo, es decir, es universal.

El Web es un sistema distribuido, pues sus partes y piezas se localizan en
diversos servidores Web de todo el mundo, cada uno de los cuales utiliza
enlaces para conectar informacién y recursos en otro servidor Web.

4 GARCIA, Op. cit,, p. 1

42 Idem.

# GARCIA, Op. cit., p. 10

“ FEREYRA, Op. cit., p. 146



100 Los usuarios de WWW presentan las siguientes caracteristicas:
56% esta entre los 21 y 30 afios
94% son hombres

64% esta en Norteamérica

45% son profesionistas

22% son estudiantes de posgrado®
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| Network Information Center - México, (NIC-México) es la

organizacion encargada de la administracion del nombre de dominio

-nacional, el cdigo de dos letras asignado a cada pais segtin el ISO
3166.

Entre sus funciones estan el proveer los servicios de registro y asignacion
de recursos de Internet para México, tales como nombres de dominio o
direcciones de IP, asi como el mantenimiento de las bases de datos
respectivas a cada recurso.

Este nace el 1 de Febrero de 1989, cuando el ITESM, Campus Monterrey
establece conexion directa a Internet. Merit Network, Inc. ubica Febrero de
1989 como la fecha de conexidn de México a NFSNET (Internet). Para 1992
habia sélo 45 dominios bajo .mx, de los cuales 40 eran académicos y 5
eran comerciales.

En 1993, se acordo crear los subdominios com.mx, gob.mx. A mediados de
1997 se limita el registro de dominios académicos al .edu.mx.

En Octubre de 1995, se hace oficial la designacion del ITESM, Campus
Monterrey como NIC para México, lo que hace oficial el trabajo que se
habia venido desarrollando desde 1989. Por primera vez en 6 afos del
domino nacional, hay mas dominios comerciales que dominios educativos.
A finales de afio los dominios comerciales representaban el 55%. En
Diciembre de 1995 se hace el anuncio oficial del NIC-México.

El crecimiento acelerado en el nimero de dominios hace necesario un

mantenimiento de Bases de Datos actualizadas y en linea para la operacion

diaria del Internet en México, por lo que NIC-México evoluciona y en Enero

de 1997 empieza a funcionar la Base de Datos WHOIS para el dominio .mx.

En este mismo afio se realiza la Primera Reunién de Informacion y

Retroalimentacién de NIC-México en la que se busca informar a los clientes

de los Ultimos acontecimientos en Internet y obtener retroalimentacion de

ellos. Se fijan cuotas de cobro por registro y mantenimiento de los

dominios. Los dominios de entidades gubernamentales sobrepasan los 100 = “ Ibid, p. 50



y el total de dominios registrados hasta 1997 es de 7251.

Durante 1998 surge la necesidad de asociarse con otros dominios
nacionales para compartir informacion y discutir politicas de nombres de
dominio.

Hasta el 31 de mayo de 2001 existen 71,608 dominios registrados en
México; 65,625 registrados en .com.mx; 2,909 en .org.mx; 1,082 en
.gob.mx; 1,010 en .edu.mx; 805 como .net.mx; y 177 bajo .mx. Hace un
afio, los dominios registrados en total eran 44,128; lo que indica que la
cifra total de dominios casi se duplica.

En comparacion con el afo anterior el crecimiento de dominios registrados
como .mx es de 15.60%; en .gob.mx, 15.72%; como .net.mx, 5.78%;
bajo .edu.mx, 18.13%; .org.mx manifiesta un aumento del 21.26% y .mx
no percibe ninglin cambio con respecto al afo anterior, por lo que esta en
ceros.*

México ocupa el décimo quinto lugar en el desarrollo de hosts y
crecimiento. Se define como hosts todos aquellos equipos que estan
conectados en la red, ya sean servidores o clientes. Segun un estudio
efectuado por la agencia de noticias Reuters, en México debe haber mas
de 500 mil usuarios de Internet y la mayoria de las conexiones son de
empresas medianas y grandes, seguidas por conexiones desde el hogar y
en tercer lugar por conexiones desde las universidades o colegios. En
México, sefala Trejo Delarbre no hay poca cultura informacional, “lo que
sucede es que esa cultura esta menos extendida en la sociedad en
comparacion con otros paises. Las posibilidades de acceso a la red, la
disponibilidad de equipos, el costo de la conexion telefdnica y otros
requisitos técnicos estan menos extendidos en México que en cualquier
nacién de mayor desarrollo econémico.””

% www.nic.mx
7 www.mty.itesm.mx
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de la comunicacion grafica

os elementos visuales conforman la esencia basica de lo que

percibimos, son la materia prima de cualquier informacién visual que

esta constituida por elecciones y combinaciones selectivas. La mayor
parte de nuestro conocimiento sobre la interaccion y el efecto de la
percepcion humana sobre el significado visual se lo debemos a los
estudios y experimentos de la psicologia. La principal tarea de la
psicologia dentro de los dominios graficos es describir y explicar los
fendmenos de la conducta y de la experiencia humana en relacién con los
signos visuales. La teoria de la Gestalt expresa que cualquier obra grafica
es similar a un “sistema”, es decir, un todo que esta formado por partes
interactuantes que pueden separarse y observarse de manera
independiente, para después ensamblarse en un todo; sin embargo, no es
posible cambiar una sola parte del sistema sin modificar todo el conjunto.

En la comunicacion grafica, al igual que en la mayoria de las disciplinas,
existen métodos con la finalidad de llegar a una solucién visual correcta y
aceptada de acuerdo a un determinado contexto. En los Gltimos afios se
ha observado el resurgimiento de la hermenéutica, esto es, “el arte del
anuncio, la traduccion, la explicacion, la interpretacion y la comprension,”
donde aparece siempre implicita una especie de conciencia metodoldgica.
No sdlo posee el arte de la interpretacion, sino que se sabe justificar
tedricamente. “Schleirmarcher define la hermenéutica como el arte de
evitar malentendidos a través de un conocimiento metodolégico
controlado.”

El profundo conocimiento de la construccion elemental de las formas
visuales permite al disefiador una mayor libertad y un mayor nimero de
opciones en la composicion; esas opciones son fundamentales para el
comunicador visual. Los elementos visuales mas simples pueden originar
composiciones muy complejas y contundentes.

! GADAMER, Hans-Georg,
Verdad y método II,
Sigueme, Salamanca, 1998,
p. 95

2 Ibid., p. 216



| punto es la unidad mas simple, indica una posicion y tiene mucha

fuerza visual para atraer la mirada. Para Wassily Kandinsky, el punto

geométrico no es visible y por ello se le considera como un ente
abstracto que se encuentra unido a la mayor concision y cuyo significado
es el silencio, ademas es el resultado del choque de un instrumento con la
superficie.?

Wucius Wong asevera que el punto ocupa una porcion relativamente
pequena del drea de disefio; es un plano en miniatura y puede tener
cualquier forma, aun cuando la mayoria de las personas lo relaciona con el
circulo.*

El punto es la unidad grafica por excelencia es el generador de la forma,
su movimiento produce lineas y superficies y su agrupacion como el
puntillismo y el impresionismo crea siluetas y volimenes. El punto puede
generar formas lineas, siluetas y volimenes.

Dependiendo del punto de vista, el punto puede convertirse en forma, o en
plano, de acuerdo a la relacion del tamafio del punto con el plano y la
comparacion del tamafio del punto con otras formas sobre el plano.

!
/

N/

En el monitor de una computadora, el punto es equivalente al pixel. El
pixel es la unidad minima de una imagen digital y de un monitor. Su
nombre proviene de la contraccion de las palabras picture element, es el
punto en la pantalla del monitor con el que se componen las imagenes
generadas por computadora. Posee una forma cuadrada que tiene
asignada una ubicacion y un color especificos.

3 KANDINSKY, Wassily,
Punto y linea sobre el plano,
Ediciones Coyoacan, México,
1994, p. 15

* WONG, Wucius, Principios
del disefio en color, Gustavo
Gili, Barcelona, p. 8




El punto, cuando se considera individualmente, es estatico, pues no
muestra ninguna direccion.®

Cualquier punto tiene una fuerza visual grande de atraccién sobre el ojo.
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El punto también tiene valores expresivos muy grandes, de acuerdo a la
forma en que se asienta en la superficie; el punto connota estabilidad,
inmutabilidad.

El punto constituye la imagen primaria de la expresion pictorica su inicio y
origen. Para el comunicador grafico el uso del punto es muy importante,

pues de €l se generan elementos importantes del disefio. Un punto basta
para captar la atencion del perceptor y hacerle llegar un mensaje.

a linea es una sucesion de puntos. Indica posicion y direccion.
Germani Fabris establece que es un signo que, tedricamente, tiene
una sola dimension: la longitud.®

La linea nunca es estatica y es un medio excelente de sintesis. La linea por
lo general, transmite la sensacion de delgadez. Cuando la linea se
engruesa, se puede transformar en forma o en plano, conforme a la
proporcion, igual que en el caso del punto.

Seglin Wong, en una linea deben ser considerados tres aspectos:

1) La forma total: que dice de su apariencia general, ya sea recto, curva,
quebrada, irregular, o trazada a mano.

2) El cuerpo: como una linea posee un ancho, su cuerpo queda contenido
entre ambos bordes. Las formas de estos bordes y la relacion entre ambos
determinan la forma del cuerpo.

3) Las extremidades: pueden carecer de importancia si la linea es muy

delga_da. Si la linea es ancha, la forma de los extren_los llega a ser s WONG, Wucius, op. cit,, p. 8
prominente, pueden ser cuadrados, redondos, puntiagudos, etc.” 6 FABRIS, op. cit.,, p. 68
7 WONG, Disefio bi y

tridemsional, p. 13




En la tension de la linea recta esta la forma mas simple de movimiento. La
tension es la fuerza presente que actiia desde el interior del elemento, la
cual aporta sélo una parte de la "movilidad” activa, en tanto que la otra
parte corresponde a la “direccién”, que a su vez esta determinada por el
movimiento.? La linea recta puede sugerir rigidez, precision y constancia.

La linea recta puede ser horizontal, vertical, diagonal o quebrada.

La linea horizontal es la forma mas sencilla, para la percepcion humana
equivale a la linea en la que el hombre se desplaza. Es la base protectora,
fria, capaz de ser continuada en distintas direcciones sobre el plano; el
tono basico de la linea horizontal esta constituido por la frialdad y el
aplastamiento. Puede sugerir la idea de descanso y de tranquilidad; indica
extension y también languidez, melancolia y serenidad.

La linea vertical parece dindmica. Si es pesada y maciza puede indicar
rigidez, severidad y austeridad, asi como también fuerza, iniciativa y
pensamiento. La vertical también expresa la gravedad.®

La diagonal se encuentra entre la linea horizontal y la vertical, por lo que
es la reunion equivalente de frio y calido. La linea inclinada hacia delante
denota movimiento, decision, voluntad, vida y alegria; hacia abajo, puede
indicar descenso. Es la fuerza direccional mas inestable, y por lo mismo, la
mas provocadora.

Las formas de lineas quebradas mas sencillas constan de dos partes
originadas por fuerzas opuestas que chocan, las cuales reciben el nombre
de angulos. Existen 3 tipos de angulos: recto, agudo y obtuso. El angulo
recto mide 90° y es el mas objetivo y frio; el agudo mide menos de 90°,
es el de mayor tension y calidez; el angulo obtuso es torpe, débil y pasivo
y mide mas de 90°.%

90 - 90 +90 s KANDINSKY, op. cit., p.48
9 SAUSMAREZ, op. cit., p. 24




La linea en zigzag es la union de dos o mas lineas quebradas; puede ser
signo de la contradiccion, del dolor.!°

La linea curva es el resultado de una recta desviada de su trayectoria. La
linea curva sugiere dulzura, euforia, alivio, alegria, equilibrio. EI semi-
circulo de una curva uniforme es vigoroso, activo y potente. Las curvas
onduladas poseen un mayor equilibrio, porque la incertidumbre de cada
uno de los arcos es compensada por el arco contrario y ademas, sus tan-
gentes sugieren paralelas imaginarias entre las cuales fluye el ritmo por su
repeticion. La linea curva es mas variada, ritmica y vivaz que la linea recta.

Una linea modulada expresa mayor fuerza y robustez alli donde su
estructura es mas potente. Las modulaciones confieren una sensacién de
elasticidad y movimiento mas elegante y variado que el de las lineas

uniformes.
S— U %

Las lineas que se cierran para convertirse en formas separan el espacio
interno, contenido dentro de la forma del espacio externo o fondo.! En
ese momento, la linea cambia de objeto unidimensional a contorno de un
objeto bidimensional.

La linea puede adoptar formas muy diversas para expresar sensaciones y
conceptos muy diferentes. La linea es el elemento mas utilizado en el
bocetaje, pues al delinear a la forma, facilita la imaginacion del resultado
final. La linea curva o recta expresa la intencion del comunicador grafico,
el disefiador o el artista, y ademas, sus emociones y sentimientos
personales, asi como su vision.
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° FABRIS, op. cit., p. 82
1 DANTZIC, op. cit., p. 37




ara Gillam Scott, la forma surge de los contrastes de las cualidades

visuales, es lo que distingue cada cosa y consiste en la interrelacién

de configuracion, tamafo y posicion. La configuracion implica el
grado de organizacion en el objeto. El tamafo es relativo y depende de la
relacion con otros elementos de la obra gréfica. La forma mide y cualifica
el espacio interno y externo del signo.

Cardenas entiende por forma la figura externa de las cosas, la apariencia
que representan los objetos del mundo sensorial.!?

euLioj e

Arnheim describe que la forma de un objeto es determinada por sus
limites. La forma percibida puede modificarse cuando cambia su
orientacién espacial o su rededor. Las formas visuales se influyen unas a
otras. Asi mismo, la forma perceptual resulta del proceso en el que se
interrelacionan el objeto, el medio luminoso que transmite la informacion y
las condiciones del sistema nervioso del observador; por eso, toda
experiencia visual permanece dentro de un contexto de tiempo y
espacio.**No existe ninguna forma real que no tenga color ni textura.

Cada una de las formas tienen una orientacion y una direccion. El
esqueleto axial de una forma, en otras palabras sus ejes, manifiesta su
grado de simplicidad, entre mas ordenado esté su esqueleto axial, mas
facil y simple sera percibirla.

Las formas también pueden ser clasificadas en simples y compuestas. Las
formas simples representan las caracteristicas basicas de las figuras
geomeétricas; las formas compuestas estan constituidas por varias figuras
simples.

Las formas mas identificadas por el hombre son las formas geométricas, y
a pesar de no imitar a los objetos con los que tenemos trato
cotidianamente, provocan distintas emociones.

El cuadrado tiene cuatro lados iguales y angulos rectos iguales; denota
torpeza, honestidad, rectitud y esmero; el ritmo es rigido y la tensién esta
distribuida en su perimetro. El cuadrado es estatico,

equilibrado, simétrico, sintetiza la perfeccion ideal, profunda

y clasica. También es sinénimo de la solidez; es firme, fuerte

y resistente. 12 CARDENAS, op. cit., p. 33
13 ARHEIM, op. cit., p. 62-63
4 Idem



El rectangulo también tiene cuatro dngulos rectos y cuatro lados,

pero éstos no son iguales. El rectangulo horizontal

refleja mayor estabilidad que el cuadrado, aunque

menos uniformemente, pues su estabilidad se en-

cuentra en su eje horizontal. El rectangulo vertical

posee mayor dinamismo, ademas de un sentido de elegancia y distincion.

Un circulo es una figura continuamente curvada, cuyo
perimetro esta siempre a la misma distancia del centro. Es la
forma perfecta, precisa, con mayor armonia y dinamismo que
el cuadrado; representa un equilibrio activo y la maxima

atencion. Se le asocia a la infinitud, la calidez y la proteccién.

El triangulo posee tres lados y dependiendo de la proporcién de éstos es el
nombre que recibe; se le relaciona con la accién, el conflicto y la
tension. Es un tridangulo equilatero el que tiene tres lados iguales

y angulos de 60°, indica el equilibrio por excelencia de una

medida esencial e irreducible. Cuando dos lados son iguales

y uno diferente, recibe el nombre de isdsceles, por su

acentuada verticalidad sugiere movimiento, voluntad y

elevacion. '

Al pentagono se le considera libre, caprichoso, diverso. El hexagono, por
su simetria es estatico y metddico. El dvalo connota distincion y cierto
sentido de movimiento.!®

Por regla general, a la forma se le ve como ocupante de un espacio, pero
también puede ser vista como un espacio en blanco, rodeado de un
espacio ocupado. Cuando se le percibe como ocupante de un espacio, la
llamamos forma positiva; cuando se la percibe como un espacio en blanco
rodeado por un espacio ocupado, la llamamos forma negativa.'’

Las formas pueden relacionarse de distintas maneras:

cuando las formas quedan separadas entre si,
aunque estén muy cercanas

Si las figuras se tocan

Si una de las figuras se cruza sobre la otra y parece
estar encima de ella.

Igual que la superposicion, pero no hay una relacion
obvia de cual figura esta arriba y cual debajo, los contornos de las figuras
son visibles.

Las formas quedan reunidas y se convierten en una nueva
forma. Ambas figuras pierden una parte de su entorno cuando estan
unidas.

Forma positiva Forma negativa

15 Ibid., p. 89

16 Ibid., p. 90

7" WONG, Disefo bi y tridi-
mensional, p. 15
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Cuando una forma invisible se cruza sobre otra visible,
el resultado es una sustraccién. La porcion de la forma visible queda
cubierta por la invisible se convierte asi en invisible. La sustraccion puede
ser entendida como la superposicion de una forma negativa sobre una
positiva.

una forma se cruza sobre otra, pero solamente es
visible la porcion en que ambas formas se cruzan entre si. Como resultado
de la interseccion, surge una nueva forma y mas pequena, que tal vez no
relacionemos con las formas con que fue construida.

si se acercan las formas hasta que coincidan, las dos
figuras se encuentran en el mismo lugar.'®

La forma es uno de los elementos mas empleados por los comunicadores
graficos en cualquier proyecto o composicion, pues todo lo que nos rodea
y podemos plasmar, asi como lo que se distingue del plano o fondo, son
formas.
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egun Wong, el plano es “un espacio ininterrumpido definido por sus
bordes.”*® Kandinsky lo define como "“la superficie material destinada
a recibir el contenido de la obra.”®

El plano comienza como un vacio y se convierte en un elemento del disefio
gue adquiere volumen y dimensiones cuando se le agregan otros
elementos, siendo la base sobre la que va a ocurrir todo, es como la base
de una pizza a la que se le afiaden los ingredientes.

El plano gréfico esta constituido por la linea o limite y por el espacio

interno. Algunas de las cualidades visuales del plano grafico son forma,  Tbid,, p. 17

tamafio, textura y color. El espacio se limita y se transforma en formato. El ' 1s wong, op. cit,, p. 4
formato es un espacio determinado por medidas. El limite del formato 20 KANDINSKY, op. cit., p. 111



proporciona el area estable sobre la que se ejercerad la accién visual: aqui
se llevan a cabo las tensiones perceptivas, la confrontacion entre los
signos, las proporciones y las relaciones. El plano es lo opuesto del signo
(forma) y se le llama fondo. En el plano se agrupan todos los aspectos
visuales de cada uno de los elementos de la composicion.

# o

/

Relacionado con el disefio de paginas web,
que tiene una forma rectangular horizontal. Sin embargo, la

pagina no debe forzosamente tener este formato, pues puede modificarse

tanto en su dimensién vertical como horizontal, y desplazarnos por la
pagina con la ayuda de la barra de navegacion, el mouse y/o el teclado.
Por lo general, las pantallas de las computadoras miden 800 por 600

pixeles, a lo se puede llamar como resolucion, y se refiere a la cantidad de

pixeles que se pueden mostrar simultdneamente e indican la cantidad de
pixeles en forma horizontal y vertical.
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| disefio como proceso creativo debe relacionar los materiales, la
forma y la funcién del objeto para lograr un producto tnico y
original que responda a un planteamiento estético definido.

El término composicién proviene del latin compositum, que significa “la
accion de formar un todo juntando o disponiendo cosas diversas o partes
de una misma cosa.”* En el disefo significa organizar, coordinar y
estructurar con sentido de unidad y orden todos los elementos para
formar una unidad armdnica y atractiva con un objetivo preestablecido.

2! | exipedia Barsa p. 85
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La composicion redne todos los elementos, principios y atributos del
disefio en una manifestacion agradable y logica de unidad. La composicion
necesita estar bien fundamentada en cada una de sus partes.

La composicion es el paso mas importante en la solucion de un proyecto
porque es donde el disefiador ejerce el mayor control en su trabajo y
donde tiene la mayor oportunidad para expresar la sensacion total que
quiere que la obra comunique.?

Existen varios estilos de composicion, siendo los principales:

Este tipo de composicién se basa en
los motivos estéticos que se han manifestado a través de los siglos y que
expresan su espiritu mediante normas precisas y determinadas, segun
reglas matematicas. Busca una afirmacién estdtica para acentuar el
sentido de continuidad y eliminar todo aquello que pudiera connotar
movilidad, evolucion y transformacion. La composicion clasica aprovecha el
estatismo de la unidad del equilibrio, del ritmo y de la simetria.

g

No se apoya en reglas constantes, sino
que se inclina a expresar la sensacion del momento; para consegu:r esto se
debe tener equilibrio y unidad en la composicion.
Este tipo de composicidon no suele verse en
impresos (carteles, folletos, revistas, libros, etc.)
ni en paginas web, pues estas necesitan orden §
para estructurar y jerarquizar la informaciéon mas
importante y para que el visitante pueda
comprender todo facilmente y en el menor tiempo {""t
posible.

La accion que se
desarrolla en esta composicion domina la el
plano con una narracion continua, sin que
ningun punto preciso sea determinado por
un interés predominante, la lectura visual
es continua y coordinada en todo el
espacio.

22 DONDIS, op. cit.,, p. 33
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Pone en juego su

fuerza visual y se expande hacia el exterior
del plano, o se replega hacia su centro. Por lo
general este tipo de composicion alude al
sentido de profundidad.

En ella hay dos
0 mas temas compositivos que se
compenetran entre si, desarrollados al mismo
tiempo.?

apce 1o ojos
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Con la composicion se planea la obra para lograr proporcién, armonia,
equilibrio y principalmente mayor claridad en la expresién del mensaje.

En la comunicacion grafica el contenido (es decir, la informacion) nunca
esta separado de la forma (imagen gréfica). Un mensaje se compone con
una intencidn: atacar, aceptar, prevenir, difundir, dirigir, expresar, etc.; para
llegar a este objetivo se hacen elecciones que intentan reforzar y fortalecer
las “connotaciones” del mensaje, y de este modo, tener un maximo control
de la respuesta. “La composicion es el medio interpretativo destinado a
controlar la reinterpretacion de un mensaje visual por sus receptores. El
significado esta tanto en el ojo del observador como en el talento del
creador, El resultado final de toda experiencia visual radica en la interaccién
de parejas de opuestos o polaridades: las fuerzas del contenido (mensaje y
significado) y de la forma (disefio, medio, orientacion); el efecto reciproco
del articulador (disefiador) y el receptor (audiencia).”*

En la realizacién de mensajes visuales, el significado no depende
exclusivamente de la organizacion de los elementos, también depende de
la percepcién de cada persona. La composicion es el acomodo de los
elementos de disefio dentro del plano para que el mensaje emitido sea
decodificado correctamente y asi evitar malentendidos.

2.1.5.1 UNIDAD

La unidad proporciona coherencia e integracion de los elementos. La

finalidad es organizar las fuerzas visuales en la composicion, para lograrlo

se evita distribuir los elementos al azar. En una obra de arte, todos los

elementos se relacionan reciprocamente de acuerdo a un orden que los * FABRIS, op. cit,, p. 18-24
estructura para formar una unidad que es algo mas que la suma de los * Ibid., p. 123
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elementos. Por lo tanto, la unidad es diferente a la suma de su partes, y es
percibida como un todo, independientemente de las partes que
constituyen a la composicion; esto se debe a que ningun objeto se percibe
como algo Unico o aislado.

La unidad permite que el mensaje se transmita con claridad, seguridad y
estabilidad, por esta razon es importante que se encuentre dentro de la
composicion de una pagina web. Si la unidad no se toma en cuenta al
disefiar una pagina de internet y se colocan mas elementos de los
necesarios, el usuario puede confundirse con mayor facilidad y no
encontrar la informacién que él necesita, o desesperarse e ir a otra pagina
al ver una saturacion del espacio. El fin de la unidad es el de que dentro
de una composicion solo se encuentren los elementos que sean
absolutamente necesarios, evitando todos aquellos que (inicamente
distraen la atencién e impiden la funcionalidad de los objetos disefados. Si
no hay unidad, el cibernauta no sabra qué iconos acceder, ni en qué orden
navegar dentro del sitio.

4
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2.1.5.2 DESTAQUE

La ley del destaque dice que en cada composicion debe existir un
elemento dominante, de acuerdo al significado y la funcion de la
composicion. Ademas, los otros elementos deben concordar con el
elemento predominante en posicion de subordinacion. El destaque ubica

lo que miraremos en primer término en una composicion y la forma en que
se organizara. La unidad de una composicion requiere que la tension entre
las fuerzas y los estimulos causados por esa composicion se integren en
un elemento o una fuerza dominante; por eso, en una composicion debe
haber unidad y contraste.?

El destaque origina la unidad y el orden; si no hay destaque, la
composicion puede causar desorden. El destaque ayuda a jerarquizar los
elementos de la composicién, en una pagina Web, como en los demas
proyectos graficos, facilita al preceptor a distinguir la informacion que le
interesa y ver los puntos principales del sitio, === ‘=
de manera que pueda navegar por la pagina — P
organizadamente y no perderse a lo largo y
ancho de la red. El destaque logra que el
usuario fije la mirada en un punto especifico
de la pagina y a partir de ahi emprenda el
recorrido visual.

¥ FABRIS, op. cit.,, p. 30-31




2.1.5.3 PROPORCION

La proporcién no puede faltar en ninguna composicion, puesto que es uno
de los mas importantes factores unificadores. En todas las formas de arte,
los elementos deben relacionarse de alguna manera entre si. La proporcion
es una cuestion de relacién entre longitudes, no una medicion real.

Todas las composiciones, por abstractas que sean, se apoyan en un orden
oculto para establecer y mantener el tema central.

“Proporcion es correspondencia, relacion de medida y relacion entre las
dimensiones comparadas entre si, y relacion de las diversas partes con el
todo.””¢ La proporcion es l6gica, porque es matematica. La proporcion es la
primera cualidad que debe ostentar un ente par ser considerado bello.?

La proporcién se desarrolla en el espacio. Los artistas continuamente han
buscado un formato ideal sobre el cual trabajar, asi como las proporciones
ideales para ese formato. Se han desarrollado varias teorias, siendo las
principales la relacién de los rectdngulos estaticos, la relacion de los
rectangulos dindamicos y la seccion aurea.

Los rectangulos estaticos son aquellos que tienen sus lados proporcionales
entre si cuando sus dimensiones son divisibles por unidad, respectivamente
de tamafio diferente, pero contenida un numero igual de veces en cada lado.
El mddulo del rectangulo estatico es racional.

Los rectangulos dinamicos poseen una relacion entre sus lados mayor y menor
expresada con un nimero irracional (es decir, con los nimeros que tienen un
cociente infinito, como las raices cuadradas de los nlmeros que no tienen
cuadrado perfecto). La base de los rectangulos dindmicos es el cuadrado
(/1 )ydeélsurgen los demas.? Los recténgulos dinamicos expresan nobleza,
equilibrio, clasicismo y justicia.

\'|
‘: Seccion
: . |~ Aurea
I /{h -
- . I"}l H' /// i A B
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La mente reconoce la relacion proporcional entre dos o mas medidas como
un elemento unificador fundamental. Uno de los principios mas
importantes en el establecimiento de la armonia y la proporcion es la
seccion aurea, también conocida como divina proporcion porque, si bien se
puede probar y demostrar geométricamente, no se puede resolver
aritméticamente, pues siempre acaba en una fraccién irracional periédica
pura, 618 recurrente, es decir, repetitiva.? La seccion aurea se basa en la
siguiente relacién matematica: la parte menor es a la mayor lo que ésta es
al total.

6 FABRIS, op. cit., p. 99

27 Idem.

% Ibid. P. 105-106

¥ WARD, T. W., Composicion y
perspectiva, Blume,
Barcelona, 1992, p.14
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El rectdngulo cuyos lados cumplan entre si la proporcion aurea es un
rectangulo dindmico conocido como rectangulo aureo, el segmento entero
es a la parte mayor, como la parte mayor es a la menor.
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Para construir la espiral aurea, se parte de la construccion del rectangulo
aureo. La curva de la espiral durea expresa la ley del incremento organico, ya
que el ser vivo crece asimétricamente, pero permanece siempre semejante a
la figura inicial. La proporcion aurea aplicada a la composicion, reproduce la
ley de equilibrio arménico que rige el crecimiento de los seres vivos. La
belleza, y con ella, la sensacion agradable que experimenta el espiritu al
contemplar las obras de la naturaleza y del hombre, esta intimamente
vinculado a las leyes de la proporcion. Ante
dos dimensiones distintas, el ojo humano
tiende instintivamente a compararlas. Cuando
el ojo descubre la proporcion aurea, permanece
tranquilo y remite al cerebro una sensacion de
ritmo constante que se repite indefinidamente. /

Todo lo disefiado dentro de la seccion aurea mantendra una proporcion
armoniosa entre sus partes.

MELLAL sl e =
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2.1.5.4 RITMO

El ritmo es la fuerza moévil que conecta todos los elementos de la
composicion. “Ritmo es la sucesion y armonia de los valores visuales:
dibujo, espacio, claroscuro, color, dimensién, movimiento.”®

El ritmo se genera con la manipulacion de las direcciones de los elementos
y de los espacios entre ellos.

El modo mas sencillo y légico con que el ritmo practica las leyes de la
proporcion y del movimiento se denomina ritmo constante y consiste en la
sucesion regular de un mismo organismo segun un movimiento de
traslacion o rotacion.

30 FABRIS, op. cit., p. 33



Por lo tanto, el ritmo constante es una repeticion. “La repeticion es la
relacion que existe entre signos iguales y relaciones iguales.”® Existen
varios casos de repeticion:

1) Repeticiones en disposicion alineada

2) Repeticiones en forma de cuadricula

3) Repeticion de signos con contacto en los perfiles

4) Repeticion de signos acoplados.

La sucesion ritmica del rimo libre varia i —— i
continuamente en la proporcion s

compositiva. El equilibrio entre las partes
se obtiene con la variedad de las superficies
de los elementos del tono, de la estructura,
de la posicion.

ii El comunicador grafico puede utilizar varios
' ritmos a la vez por medio de lineas, formas,
colores y texturas diversos y mutuamente
compatibles. El ritmo es un estado de
movilidad que se genera dentro de la
propia composicion.

[=taa ]

2.1.5.5 MOVIMIENTO

El movimiento es una de las fuerzas visuales mas predominantes en la
experiencia humana.

El movimiento es la incitacion visual mas fuerte a la atencion, porque
expresa un cambio en las condiciones del entorno y ese cambio exige una
reaccion. Geométricamente se le puede definir como un simple cambio de
ubicacién.

“En la composicion, el movimiento es una tensién causada por la
orientacion de los signos, por sus relaciones e influencias reciprocas, o
sea, por la organizacion ritmica.”?*

El movimiento implica cambio y tiempo. El cambio puede tener lugar
objetivamente en el campo o subjetivamente en el proceso de la
percepcion. El movimiento subjetivo esta presente en toda percepcion.
Toda percepcion implica movimiento; para que contribuya a la unidad del
disefo, debe poseer una cualidad espacial. El objetivo es organizar los
movimientos perceptivos para crear un circuito cerrado.

La orientacion, direccion y peso de un signo grafico se determinan por su
posicion en el plano y por su relacion con los otros signos. Un signo
generalmente tiene una direccion de izquierda a derecha, porque es el
sentido en el que se lee en las culturas occidentales.

3t FABRIS, op. cit., p. 157
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Los aspectos mas especificos del movimiento como la direccion y la
velocidad se perciben segun las condicionantes del campo visual. Al
controlar el movimiento en el disefio se debe poner atencion a los
movimientos del ojo. El ojo siempre se desplaza sobre el campo visual a
saltos, deteniéndose para una fijacién donde algo llama su atencién. En
cada detencion evalla lo que estd viendo, captando el contenido de ideas
y los significados formales.

“El movimiento en la composicién significa la distribucién de las
atracciones, las direcciones indicadas y la fuerza de las diferentes ideas de
movimiento para crear un circuito cerrado y autocontenido.” No deben
existir salidas por las que los o0jos se escapen del esquema.

En una pagina Web el visitante visualiza rdpidamente un area de
informacién y cada tanto ejecuta un zoom, a lo que le llama la atencion,
finalmente se dispone a leer. Esta forma de navegar es aleatoria y para
algunos ordenada, para lo cual deben de usarse grandes y certeros
ganchos visuales, puntos de atraccion en distintos niveles, para canalizar
un recorrido con cierta secuencia para la decodificacion de la informacion.

waow
|

2.1.5.6 EQUILIBRIO

El ser humano tiene una disposicion natural al equilibrio. “Equilibrio es una
sensacion de seguridad al no caer.”** Para el fisico, el equilibrio es el estado
en que las fuerzas que acttan sobre un cuerpo se compensan unas a
otras; en su forma mas simple, se logra mediante dos fuerzas de igual
intensidad y direcciones opuestas.>* Para Martin Solomon el equilibrio se
crea con la disposicion de uno o varios elementos de modo que sean
visualmente equivalentes.?> Con el equilibrio se completa el concepto de
unidad compositiva.

El problema del equilibrio no se limita a la posicién de un elemento en el
plano, sino de todos los elementos que integran la composicién. No hay
alglin método conocido de calculo racional que sustituya la sensacion
intuitiva de equilibrio del o0jo. Los pesos visuales de los elementos no son
constantes, sino que cambian en funcion de los demés elementos de la
composicién. Cuando la vista recorre una composicion, busca factores que
compensen el equilibrio.

Existen dos clases de equilibrio: el simétrico y el asimétrico. El equilibrio

simétrico es aquel en el cual el peso de las figuras es igual en las &reas 22 FABRIS, op. cit., p.141
que dividen los ejes y es estatico.? El equilibrio simétrico puede ser: a) % E‘éﬁ:g& ‘;‘; cc'ft' F; 13023
lineal, b) alternado, c) bilateral, d) radial. 35 SOLOMO!\’L 0F"- Ci;, D 44

36 CARDENAS, op. cit., p. 81
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a) b)
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C) d)
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En el equilibrio asimétrico, la disposicion de las figuras y su peso no es igual
en los campos divididos por los ejes, pero si es equivalente. Hay formas muy
distintas de lograr un equilibrio asimétrico. El peso, la orientacion y direccion
de los elementos graficos facilitan la determinacion del equilibrio y de sus
tensiones en una composicion.
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“Peso es la intensidad de la fuerza gravitatoria que tira de los objetos
hacia abajo.”” El peso es la fuerza de atraccion para el ojo. El peso de un
elemento aumenta en relacion con su distancia del centro. Cuando los
elementos estan situados cerca del centro del plano de imagen, parecen
soportados por el espacio que los rodea; cuando se acercan a los bordes,
el peso y la energia se desplazan con ellos y se necesita de alguna
compensacion. El peso depende también del tamafio, el objeto de mayor
tamafio sera el mas pesado; como la figura mas aislada tendra mas peso.
Las formas regulares geométricas son mas pesadas que las irregulares, y
los colores oscuros pesan mas que los claros. Visualmente, el peso cuenta
mas en la parte superior del espacio visual, sin embargo, estamos
acostumbrados a experimentar la situacion visual normal como algo mas
pesado en su parte inferior.

Tanto para el emisor como para el receptor de la informacion visual, la
falta de equilibrio desorienta.

x
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2.1.5.7 ARMONIA

El hombre busca continuamente la armonia. La composicion armdnica es
una organizacion de elementos que se adaptan unos con otros formando
un todo en el que los signos y las tensiones se modulan sutilmente. La
armonia entre los signos sera mayor 0 menor seguin sean mayores 0

menores los elementos de semejanza que haya en ellos. ¥ ARNHEIM, op. cit,, p. 37



La armonia puede ser de forma, extension, tamano, direccion, orientacion,
color. La armonia simbdlica es la afinidad entre el signo y la idea que se
quiere transmitir; se basa en elementos de facil comprension, y
tradicionalmente conocidos, como es la asociacion del amor con un
corazén.

La armonia funcional es la semejanza entre el objeto y su complemento, o
entre dos objetos diferentes, pero asociados por su uso, como una botella
y una copa.

La armonia de caracter es la de una composicion cuyos elementos y
tensiones tiene tal perfeccion de equilibrio, orden y ritmo, que logran la
maxima expresion armonica entre contenido y forma.

2.1.5.8 CONTRASTE

Cuando una forma es percibida es porque existen diferencias en el espacio
visual, dicho con otras palabras, es porque existe contraste. Fabris-
Germani dice que “cuando dos signos no tienen ni sus formas ni sus
relaciones iguales o semejantes, carecen completamente de toda afinidad
y originan oposicién o contraste.”®

El contraste es una comparacion, en la que se notan las diferencias. El
contraste desequilibra, sacude, estimula y atrae la atencién. Si no existiera
el contraste no seriamos capaces de distinguir los objetos, pues todo seria
una masa de un mismo tono.

El contraste es el responsable de que una composicion no sea mondtona,
pues excita y atrae la atencidon del receptor, asi como acenttia el
significado del mensaje, haciéndolo mas importante y dinamico. El
contraste organiza los estimulos visuales para que la composicién tenga un
efecto intenso.

Wucius Wong identifica los siguientes tipos de contraste:

a) Contraste de figura. Puede ser: S ey
geomeétrica / organica, curvilinea / recta,
simétrica / asimétrica, abstracta / figurativa,
etc.

b) Contraste de tamafio. Una figura es
grande o chica con relacién al plano
y a los demas elementos.

3 FABRIS, op. cit., p. 160

K

8
3
g
)
S




c) Contraste de color

d) Contraste de textura e AT o - _'ﬁi

e) Contraste de direccion. El mas
importante es el que se establece entre
una linea vertical y una horizontal (90°)

f) Contraste de posicién. Existe con oot e i
relacion al borde del espacio, el centro, o la

reticula que la contiene, puede ser: arriba /

abajo, izquierda/ derecha, céntrico /

excéntrico, etc. o .

g) Contraste de espacio. Es el que se
manifiesta con relacion a la figura y el
fondo y puede ser negativo o positivo.

h) Contraste de gravedad. La estabilidad o inestabilidad puede ser debida
a la figura misma, o debida a la conformidad o desviacion con la
verticalidad o la horizontalidad.
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a diagramacion es la estructura de la composicion. Para plantear una

diagramacion se pueden utilizar proporciones matematicas, redes,

madulos, reticulas para distribuir por jerarquia y con armonia los
elementos graficos en nuestro espacio. La reticula sirve para ordenar la
informacién de manera equilibrada y creativa.

P

La estructura de un disefio puede ser:

a) Formal, cuando se compone de lineas estructurales construidas de
manera rigida, matematicamente. El espacio se divide en una cantidad de
modulos, igual o ritmicamente, y las formas se organizan con una fuerte
sensacion de regularidad.
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b) Semiformal, cuando la estructura es habitualmente regular, pero tiene
ciertas variaciones.

¢) Informal, cuando no tiene normalmente lineas estructurales y la
organizacion es generalmente libre e indefinida.

d) Repeticion, cuando los mddulos estan colocados regularmente, con un
espacio igual alrededor de cada uno. El enrejado basico consta de lineas
horizontales y verticales separadas por la misma distancia.

Este enrejado basico puede modificarse de las siguientes maneras:
1) Cambio de proporcién. Los moédulos cuadrados se convierten en
rectangulares.

2) Cambio de direccion. Las lineas horizontales, verticales o ambas se
inclinan en cualquier angulo.

3) Deslizamiento. Cada columna se desliza en cualquier direccion.

4) Curvatura o quebrantamiento. Todo el conjunto de lineas verticales u
horizontales, o ambas es quebrado o curvado regularmente.

5) Reflexidn. Cada columna es reflejada y repetida alternadamente.

6) Combinacion. Los mddulos son combinados para crear formas de
mayor tamafio o de mayor complejidad.

7) Divisiones ulteriores. Los moédulos son divididos en formas pequefas o
complejas.

8) Enrejado triangular.
9) Enrejado hexagonal.* » Ibid., p. 27-31
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“La reticula es la division geométrica de un area en columnas, espacios y
margenes medidos con precision.” El uso de las reticulas refleja orden,
claridad, concrecion, objetividad, integracion y disciplina en los procesos
mentales por parte del disefiador. Con la reticula, el espacio se subdivide
en campos o espacios mas reducidos. Los campos se separan entre si por
un espacio intermedio para que los elementos del disefio no se toquen y se
conserve la legibilidad. El nimero de divisiones reticulares es ilimitado.

Una reticula adecuada hace posible:

a) La disposicién objetiva de la argumentacion mediante los medios de la
comunicacion visual.

b) La disposicion sistematica y légica del material del texto y las
ilustraciones.

c) La disposicion de textos e ilustraciones de un modo compacto en su
propio ritmo.

d) La disposicion del material visual de modo que sea facilmente inteligible
y estructurado con un alto grado de interés.*

Cuando el disefo es organizado con ldgica y claridad, el mensaje se lee
con mayor rapidez y menos esfuerzo, se entiende mejor y se retiene mas
facilmente en la memoria.

Las columnas representan las zonas verticales en que se alinea el texto,
pero estas divisiones influyen en la ubicacién de los demas elementos. La
anchura de las columnas influye en el tamafo de la letra a utilizar. El ancho
de columna adecuado crea las condiciones para un ritmo regular y
agradable que facilita la lectura.

Si la reticula se usa con una mayor libertad, se lograra una disposicién de
los elementos del disefio mas dinamica y creativa. En el proceso de la
comunicacion grafica existe una relacion directa entre el tema a presentar y
el modo de exhibirlo. Cualquiera que sea la aplicacion de la reticula y del
disefio, se debe considerar como medio practico para crear.

40 SWANN, Alan, Cémo
disefiar reticulas, GG,
Barcelona, 1990, p. 7

4 MULLER-BROCKMANN,
Josef, Sistemas de
reticulas, GG, Barcelona,
1992, p. 11-12
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2.1.6.1 DIAGRAMACION EN PAGINAS WEB

La creacion de paginas esta muy ligada con el disefio editorial. Esta
relacién se origina por la necesidad de organizar la informacion gréfica y
textual dentro de la pantalla. Por esto la diagramacion es la estructura en
la que se colocan elementos gréficos, tipografia, botones interactivos,
banners, etc.

En un documento web, independientemente de la resolucion en la que se
trabaje, se debe tomar en cuenta que el navegador se desplegara en una
ventana que contendra los botones de navegacién del browser, la barra de
informacion sobre la conexidn a red y direccidn de vinculos, y las barras de
desplazamiento que por lo general aparecen en el lado derecho de la
ventana. Estos elementos reducen el tamafio del drea de trabajo y deben
ser contemplados. Asi mismo, el usuario puede modificar el tamafio de su
ventana, por lo que intervienen factores ajenos al disefiador para
establecer una medida especifica de su campo gréfico. Estos puntos
afectan en mayor grado el ancho del documento, pues en teoria, la
longitud de la pagina puede ser la que el disefiador desee; aunque entre
mayor sea el tamafio del documento web, mayor sera el tiempo que sera
necesario para descargarlo.

Los recursos de estructura con los que cuenta una pagina HTML para
lograr una mejor organizacion de sus elementos son la utilizacién de tablas
que se pueden dividir en columnas y renglones, asi como la creacion de
marcos (frames).

Los marcos dividen la ventana del navegador en varias partes, de modo
que se obtienen marcos individuales en los que se pueden desplegar
paginas con diferente tipo de contenido, conformando la presentacion
completa del documento. Si se crea una pagina con dos frames, uno puede
contener los botones de navegacion o el menu principal y el otro el
contenido; de esta forma los botones o el menu siempre estaran visibles.

Los recursos de estructuracion para documentos web pueden definirse en
pixeles, con lo cual se mantendra una medida constante de una tabla o de
un marco, sin ser modificada aunque la ventana del browser aumente o
disminuya su tamafio; o en medidas de porcentaje, de este modo la tabla
o0 el marco se adaptan al tamafo de la ventana.



rincipalmente a través de las palabras, se llevan a cabo los procesos

mentales del hombre, lo que significa, que la tipografia es esencial

para la comprension de un mensaje, pues aunque la mayoria de las
personas no estén conscientes de las sensaciones que les emiten las letras,
las lineas negras, curvas, rectas y los angulos que forman parte de los
caracteres, influyen en su pensamiento.

Tipografia es todo simbolo visual visto en la pagina impresa. Estos
simbolos colectivamente se denominan caracteres e incluyen letras,
numeros, signos de puntuacion y otros simbolos diversos.®

La tipografia se divide en dos formas alfabéticas: mayusculas y mintsculas.
La mayuscula es la forma mas antigua de escritura.

Las partes de los caracteres son:

Altura del cuerpo central de la letra mindscula, basada en la
letra x.
Parte de las letras minusculas que se prolonga por
encima de la letra x.
Parte de las letras minusculas que se extiende por
debajo de la altura x.
Linea sobre la que se apoyan las letras mayuUsculas y
el cuerpo central de las mindsculas.
Espacio en blanco dentro de una letra
Rasgo final en la terminacidn del rasgo principal de una
letra.

Ascendente

® @
A lepril AThiife Haga
: Linea base

Remate  Hueco  Descendente

2 TURNBULL, Arthur, T,,
Comunicacion grafica, 23.
ed., Trillas, México, 1990,
p. 76



Otras partes del caracter son:
Barra o ‘ -Gota o

cruce = lagrima
Asta o
Remate - - fuste

Los caracteres se clasifican en grupos, familias, fuentes y series. En los
grupos tipograficos se tiene en cuenta el desarrollo histdrico de las letras
dentro de cuada una de las categorias o conjuntos y su forma estructural.
Los grupos tipograficos son:

Las letras se parecen a la caligrafia que se usaba en tiempos
de Gutenberg, son trazos curvos con terminales que forman angulos. Estos
caracteres son dificiles de leer cuando estan compuestos en varias lineas.

Sus caracteres contrastan rasgos suaves y fuertes y
tienen remates; por estas caracteristicas son de facil lectura. Connotan
elegancia, tradicion, religion y arte. En este grupo se encuentra la familia
Caslon.

La primera tipografia romana moderna fue
disefiada hace dos siglos, existe un marcado contraste entre los trazos
finos y gruesos. Su caracteristica mas sobresaliente es un remate recto y
delgado. Connotan elegancia; la familia Bodoni pertenece a este grupo.

La diferencia entre los trazos verticales y horizontales es muy
poca, el asta es uniforme y el remate, rectangular. Estas letras se usan con
mayor frecuencia en encabezados.

Ocupan el segundo lugar en nimero y frecuencia
de uso. Este grupo surgié con la revolucion industrial, pues reflejaba el
espiritu del funcionalismo y remiten a conceptos de modernidad. Sus astas
son de grueso uniforme y no tiene remates.

Sus caracteres tampoco tienen remates, pero
hay un mayor contraste entre los trazos finos y delgados.

Imitan la letra manuscrita y no son adecuadas en la
composicion de textos extensos. Sus trazos son sueltos y se enganchan
unos a otros, por lo que remiten a romanticismo.

En este grupo hay gran variedad de caracteres que son
dibujos elaborados o tipografias informales. Se aplican en textos
pequefios, tiene compatibilidad con las imagenes y suele utilizarse en la
creacion de logotipos.

Los grupos se constituyen de familias. La familia es el conjunto de
caracteres que comprenden letras, nimeros, signos de puntuacion y
signos especiales.” El disefio de las partes de la letra diferencia una
familia de otra. Dentro de las familias més conocidas estan: Garamond,
Caslon, Baskerville, Bodoni, Clarendon, Times, Helvetica, Univers.
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Romano
moderno

Palo seco
lineal

Palo seco
modificado
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% LARRANAGA, Mariana, De
la letra a la pagina, UAM,
México, p. 14



Las familias se componen de series, que son estilos tipograficos o
variaciones dentro de una familia.* Las series pueden clasificarse por:

El grosor de un caracter se puede engrosar o
adelgazar. Estas variaciones reciben los nombres de:

Light Medium Bold

Se puede dar mayor importancia a una u otra
direccion. La letra puede ser condensada o extendida. Cuando es
condensada se da mas importancia al eje vertical y se reduce el ancho del
caracter, cuando es extendida se hace relevante el eje horizontal y la letra
se hace ancha.

eyeibodn

Condensada Normal Extendida

La mayoria de las tipografias mantienen un
angulo de 90° con respecto a la linea base, es decir, son perpendiculares
a la horizontal; sin embargo, pueden inclinarse hacia la derecha (italica o
cursiva) o hacia la izquierda (cursiva invertida).

Itélica Cursa \nvertida

El tamafio de los caracteres se mide en puntos. Hay 72 puntos en una
pulgada (2.54 cm).*

Para disefar la composicion de textos el disefiador debe tomar en cuenta
la legibilidad y leibilidad de la tipografia.

La legibilidad es una propiedad del disefio de la letra. Para una mayor
legibilidad los caracteres deben tener espacios interiores abiertos y el
contorno interno de las letras debe estar lo suficientemente abierto para
no confundirse con otras letras o que no se cierre cuando se utilice un
menor puntaje. Un tipo de letra normal es mas legible que cualquiera de
sus series, porque las series fueron disefiadas para dar énfasis en el texto
de resalte o variedad. Las ascendentes y descendentes deben sobresalir a
la altura x, los patines incrementan la legibilidad cuando no son muy
exagerados.

La leibilidad es una cualidad de la tipografia como conjunto, las letras
deben ser exhibidas de modo que inviten y mantengan la atencion. El
texto puede ser leido rapida y facilmente, lo que ayuda a que el mensaje
sea comprendido. Para que un texto tenga leibilidad el tamafio de la letra
debe ser acorde con el formato y la distancia de lectura. Es mas facil leer
un texto continuo en mindsculas que en maylusculas. Un ancho de columna
adecuado abarca de 7 a 10 palabras por linea.

La tipografia, al igual que otros elementos graficos como la linea, la forma,
el color, etc., tiene connotaciones psicoldgicas. Por lo tanto, el
comunicador gréfico debe confiar en su sensibilidad y educacion formal
para elegir la tipografia adecuada. Cada uno de los proyectos de la
comunicacion grafica necesita un analizado y detallado planteamiento
tipografico que ayude a obtener optimos resultados en la comunicacion y

presentacion de un mensaje. “ TURNBULL, op. cit,, p. 81
% Ibid., p. 82



2.1.7.1 TIPOGRAFIA EN INTERNET

Una pagina web tiene sus propias caracteristicas y necesidades
tipograficas. Dentro de los medios digitales, se han desarrollado diversas
fuentes tipograficas para su representacion en pantalla, algunas de ellas
mantienen sus caracteristicas formales cuando se da salida al texto para
impresion; sin embargo, existe una variacion entre la visualizacion de la
tipografia en el monitor y en impresion.

Los tipos de letras mas legibles son los tipos alargados de rasgos normales
0 gruesos, pues los rasgos muy finos se pierden en el monitor por su
resolucion de 72 puntos por pulgada (las impresoras comunes tienen una
resolucién de 150 a 300 dpi). Es recomendable utilizar a lo mucho tres
tipos de letra en la pantalla; las paginas no deben estar saturadas de
texto, éste se debe reducir a lo mas esencial, pues leer texto en una
pantalla de computadora es mas lento y cansado que leer el texto
impreso.

En pantalla, lo mejor es que el texto no pase de siete renglones por siete
palabras aproximadamente, en cada parrafo (para evitar cansancio al
usuario), cuando la informacion es muy extensa puede dividirse y
vincularse, de esta forma el visitante puede navegar a través del texto en
forma no lineal, rapida e intuitivamente. Preferentemente, texto e
imagenes en pantalla deben ocupar un tercio o un medio de la superficie
del visualizador.*

Una opcién para mejorar la legibilidad de los caracteres presentados en
pantalla es la técnica conocida como “antialiasing”, la cual sustituye los
colores de los pixeles que rodean la representacion de la letra por tonos
intermedios, que se fusionan con el color de fondo para suavizar los
bordes. Esta técnica no es recomendable para caracteres muy pequefios,
porque la mezcla de colores produce una sensacion de tipografia
desenfocada que resulta en imagenes borrosas.

Con relacion al puntaje, en la pantalla de la plataforma Macintosh hay una
relacion directa entre la altura del pixel y el puntaje (una fuente de 12
pixeles mide 12 puntos), una pulgada mide 72 pixeles; en cambio en una
computadora PC las fuentes funcionan a través de WYSIWYG (what you
see it’s what you get, lo que ves es lo que obtienes) una pulgada
corresponde a 96 pixeles.

Si el proyecto de disefio de una pagina web requiere de una tipografia
especial, poco comun para alguna de las plataformas, es recomendable
que ésta sea manejada como una imagen. Esto es comun en titulos y
botones de navegacion, pero no en escritos largos, ya que al ser imagen,
la pagina seria mas lenta que si fuera texto.
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osiblemente, el color es el elemento grafico que mas rapidamente se

identifica en cualquier proyecto de comunicacion gréfica, pues antes

de empezar a leer las palabras o comprender una imagen, los
colores emiten su mensaje. El color tiene una afinidad mas intensa con las
emaociones.

El color es una sensacion visual, provocada por la luz que registra el ojo.
La luz es una energia radiante visible, formada por varias longitudes de
onda; es una de las diversas ondas electromagnéticas como: la de radio,
television, radar, rayos X, rayos gamma, por mencionar algunas. A medida
que las ondas se acortan y sus frecuencias aumentan, se dejan sentir
como calor (las infrarrojas) y después alcanzan la visibilidad en un rango
variable que llamamos color.

)
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Cuando las diversas longitudes de onda de la luz son separadas (por las
gotas de lluvia o por un prisma de cristal) aparecen los colores. La luz
blanca del sol contiene todas las longitudes de onda de la luz. Por lo tanto
el color es una propiedad de las ondas luminosas y no de los objetos que
vemos, pues en realidad los objetos no tienen color y el que percibimos es
el color que reflejan, en otras palabras, los objetos absorben todos los
colores menos el que vemos.

Existen dos modelos de la sintesis cromaética: la aditiva o colores luz y la
sustractiva o colores pigmento. En la , laluz blanca es la
combinacion de todos los colores del espectro y puede descomponerse en
tres colores primarios: rojo, verde y azul (RGB, por sus siglas en inglés).
Cuando se suman dos de estos colores se produce un color secundario,
cuando se adicionan los tres, resulta el blanco. El negro es la ausencia de
luz.

(luz reflejada) es lo opuesto a la teoria de los
colores luz. En este caso el color base es blanco y la mezcla de todos es el
negro. Los colores primarios son el cian, el magenta y el amarillo; este
modelo se conoce también como CMYK.

El color tiene tres dimensiones:

(hue), es sindnimo de color. Los matices se clasifican y ordenan
en una escala circular. Los tres colores secundarios: verde, naranja y
violeta, pueden obtenerse mezclando los primarios que estan a los lados.

) Amarillo )
Amarillo Amarillo
naranja (7 verdoso
Naranja . Verde
Rojo Azul
naranja verde

Rojo . . Azul

Rojo £ Azul
ViOIaCEOQ;V . violaceo 47 TURNBULL, op. Cit., p. 255
Violeta



, €s la claridad u oscuridad de un matiz. Un color puede ser
aclarado mezclandolo con un matiz claro del mismo color o mediante la
adicion del blanco. La aclaracion de un color produce un tinte. Un valor
mas oscuro llamado sombra se logra agregando un matiz mas oscuro del
mismo color o el color negro.

_Hly NN

, se refiere a la fuerza de un color, su grado de energia o

tristeza.®

En el color existen siete tipos de contraste:

(colorensf). Para [SEin e
crearlo se aproximan dos colores cualquiera = -
en su forma pura. El mayor contraste se
presenta con los colores primarios:
amarillo, rojo y azul.

IUNKFOOD

Dos

W/ - colores son complementarios cuando su
o~ ~2003 mezcla produce blanco o negro (segin la
Solidario teoria del color). Son parejas de colores
que son opuestas dentro del circulo

£ H.!-I LT A ﬂ o
E o == 7R cromatico.
3 I

El contraste de
valor implica las diferencias de claridad u
obscuridad que se perciben al comparar
dos 0 mas cuerpos o zonas superficiales de
distintos colores e incluso tonos de un
mismo color. El punto maximo de contraste
esta presentado por la proximidad del
blanco y el negro. Cuanto mas alto es el
contraste de valor, se perciben mejor
definidas las formas; esta caracteristica es
atil, pues en un disefio generalmente lo que
se pretende es que el mensaje sea captada
rapidamente visualmente.

10j02

* Thid., p. 256-257



Esla
oposicion entre dreas mayores y menores
para equilibrar el uso del color, de manera
que ningun color prevalezca sobre el otro.
Si hay tres figuras iguales en diferentes
colores: amarillo, verde y azul, la amarilla
parecera mas grande y la azul mas

pequefia.

Consiste
en la diferencia que se establece entre dos
tonos de un mismo matiz con distintos
grados de pureza. Aclarados u oscurecidos,
los colores puros pierden parte de su
luminosidad y modifican sus cualidades de
calidez o frialdad. Las mezclas con blanco
aumentan la claridad de un color, pero dan
la idea de mayor frialdad; el negro
aumenta la oscuridad de los colores y
principalmente afecta a los colores claros.

10j0D

B e e ol - Existe cuando
s dos colores que entran en contacto tienen
cambios aparentes de tono, valor,
intensidad o tamaio, especialmente cuando
uno de ellos es rodeado por el otro.

Cada
color tiene una cualidad caliente-saliente o
fria-entrante. Los colores frios son los
colores de la distancia en la naturaleza y
siempre sugieren alejamiento. Los colores
calidos parecen adelantarse. Todas las
tonalidades pueden hacerse mas calidas
anadiendo rojo o amarillo, 0 mas frias
anadiendo blanco o azul.*

Segln Swann,* los colores pueden ser:

Son aquellos que estan lo suficientemente cerca en el
circulo de colores para ser agradables, pero no tan cercanos que
aparezcan como una superficie desigual del mismo color.

Pueden ser estridentes o psicodélicos. Dos tonos de
puntos opuestos del circulo de colores se colocan cerca de forma que

parezca que centellean (cian y bermellon).  BARONL Daniele. Disefio

Son los colores que destacan en una obra, ya sea por su grafico, Folio, Barcelona,
intensidad o por el espacio que ocupan en el plano. p-186-190

) . 5 SWANN, Alan, El |
Son la mayoria de los colores agrisados y pueden hacer Sdis o i Gf;gvs“G?"
—g—f ’

que la mirada profundice en el disefio. Barcelona, 1993, p.14-15



Goethe, importante pintor, disend un triangulo y circulo en los que
acomodo los colores; el rojo, amarillo y azul los ubicé en los dngulos del
triangulo.

Morado

Las funciones del color son:

1) Llamar la atencion, para que el perceptor se sienta atraido.
2) Producir efectos psicoldgicos.

3) Desarrollar asociaciones.

4) Logra la retencion.

5) Crear una atmosfera placentera.*

Un color debe predominar porque ayuda a los lectores a recordar lo que
vieron. El color puede llamar la atencidn inicialmente, pero si esta atencion
no es sostenida y convertida en interés, el perceptor no invertira tiempo en
decodificar el mensaje.

2.1.8.1 SIGNIFICADO DEL COLOR

Los colores tienen una cualidad emotiva, aunque la mayoria de las perso-
nas no estén conscientes de ello. El color no sdlo tiene un significado
universalmente compartido a través de la experiencia, sino que tiene
también un valor independiente segun los significados que se le afiaden
simbdlicamente. Cada uno de nosotros tiene sus preferencias cromaticas
personales y subjetivas.

Los colores pueden influir sobre el estado de animo, ademas de poseer
cualidades curativas. Hay otras connotaciones de los colores que no
precisamente provienen de las sensaciones que producen, sino del
significado simbdlico que se les da. Algunos significados son “naturales” y
facilmente comprensibles, como que le azul represente el cielo, el amarillo,
el sol; el verde, las plantas, etc. Otras asociaciones son mas arbitrarias, y
se basan en la tradicién y el uso comun: el rojo es entendido como
socialismo, etc. Estos significados generados por el hombre dependen de
la cultura, y por lo tanto, varian de una cultura a otra.

El rojo es el color la pasion, la fuerza vy la S e

masculinidad. Los rojos vivos y fuertes
pueden significar sangre, ira, fuego y sexo.
El rojo, en tipografia gruesa y clara,
simboliza peligro y les da sentido de _
urgencia e importancia a los mensajes. L)

10j02

5! TURNBULL, op. cit.,, p. 258



Las primeras connotaciones del azul son el
cielo, el mar y el agua; de ahi se derivan
las de frescura, limpieza, frialdad y pureza.
También representa estabilidad,
respetabilidad, formalidad y
conservadurismo, asi como confianza.

El amarillo es el color mas claro y
representa la luz, es célido, alegre y lleno
de energia. Es el mas visible y reconocible
de los colores, por esto se ha utilizado
como sefial de peligro. Se le asocia con la
primavera; ademas del sol y la naturaleza.
También representa la enfermedad.

10j02

‘& El verde es el color de la naturaleza y tiene
connotaciones de paz y tranquilidad. Los
verdes con un alto contenido de azul tienen
un aire deportivo y activo. Los verdes con
mayor contenido de amarillo parecen mas
naturales y las variaciones oliva se utilizan
~en el militarismo, por lo que aportan la idea
de camuflaje.

El naranja es un color cdlido, vibrante, vivo =i
y claro. Representa salud y vitalidad. El T N
naranja atrae la mirada hacia el disefio. En
areas demasiado largas fatiga la
contemplacion.

A el color plrpura se le une con la realeza,
el alto rango y la excelencia. Utilizado con
el oro y la plata, es lujoso y de aspecto
caro. También puede ser un color romantico
y femenino. Los pUrpuras son armonicos
con colores que contengan rojo o azul. Su
complementario es el amarillo.

El marrén es un color célido, tranquilizante = o= .-
y confortable, que se asocia con la madera, m ™ 3
la tierra, el otofio y el campo. Es el color de '
la buena salud y puede usarse para crear
disefios de productos de calidad.

Los colores calidos connotan opacidad, luminosidad, excitacion, pesadez,
anchura, actividad, cercania, sequedad, superficialidad y violencia. Los
colores frios simbolizan transparencia, brumosidad, tranquilidad, ligereza,
delgadez, pasividad, lejania, humedad, profundidad, pacifismo.



2.1.8.2 COLOR EN INTERNET

La simple presencia del color genera interés visual: las imagenes que
contienen color seran mas atractivas para el usuario que navegue en el
www, que si se les diera un tratamiento en blanco y negro. Se debe
aprovechar el impacto que puede originar el uso del color mediante el
monitor de una computadora.

La gama de colores dentro de los medios digitales es muy variable, por
eso se estructuran en modelos que se basan en las propiedades para

transmitir la luz y son utilizados para determinar la forma en que el color = T
sera descrito; los mas comunes son: :

10j0D

Es el proceso aditivo de generacion de luz, utiliza los colores
RGB, los cuales al combinarse crean el blanco. Cuando el rojo, verde y azul
se mezclan se obtiene cian, magenta y a amarillo. En el monitor, el color
se origina por la emision de luz a través de este modelo.

(Hue, Saturation, Brightness, o matiz, saturacion vy brillantez). El
modelo HSB describe las tres caracteristicas fundamentales del color. El
hue o matiz, es el color reflejado por un objeto, el cual se refiere a un
punto en la rueda de color y se especifica como un grado entre 0 y 360.
Para uso comun, el hue es equivalente al nombre del color, como verde,
azul o amarillo. La saturacion representa la cantidad de gris en proporcion
al matiz, y se mide como un porcentaje de 0% (gris) a 100% (totalmente
saturado). La brillantez es la luminosidad relativa u oscuridad del color,
normalmente se mide como un porcentaje de 0% (negro) a 100%
(blanco). v

(Cian, Magenta, Yellow, Black). Se basa en el modelo sustractivo
de la luz y se utiliza para los documentos que tienen salida a impresion,
generando una separacion de colores que al sobreponerse crean la
variedad de tonos requerida por la imagen. Esta separacion de tintas es
llamada cuatricromia.
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Es un modelo propuesto por la Commission Internationale

d’Eclairage (CIE) en 1931, como un estandar internacional para la s e
medicion de color. El color lab esta disenado para ser un mecanismo be—=———=mfE
independiente; creando un color firme o consistente, en cualquier I |

dispositivo (como un monitor, impresora, computadora, o escaner) usado
para crear y dar salida a una imagen. El modo Lab se utiliza para trabajar
con imagenes fotograficas de formato Photo CD, editar de forma
independiente la luminosidad y los valores de color en una imagen, asi
como presentarla en cualquier sistema o plataforma e imprimirla por
medio del lenguaje Post script. Ademas, es el modelo de color
internacional que programas como Photoshop utiliza para convertir una
imagen de un modo de color a otro.

El color de un pixel en la computadora se forma basicamente con una
cantidad de rojo, verde y azul del modelo RGB. Las imagenes en pantalla
pueden utilizar 8 bits por cada canal de color, lo que da como resultado
una gama de 256 colores. La mezcla de estos colores da como resultado
hasta 16,777,216 colores. Tales combinaciones hacen que el ojo vea mas
tonos, aunque para lograrlo, se requiere de mas memoria y una velocidad



de procesamiento mayor en la maquina. El nimero de colores que pueden
ser desplegados en una imagen se especifica con la profundidad de pixel
(bit depht o pixel depth) y se refiere a la cantidad de informacién de color
que tiene un bit por pixel. Con una mayor profundidad de pixel se
especifica que hay mas colores disponibles y una representacion mas
precisa del color en la imagen digital.

Profundidad de pixel No. Maximo de colores

2 colores (blanco y negro)
16 colores

64 colores

256 colores

10j02

65,356 colores
16.7 millones de colores

Con esto se crean las paletas de color, que son tablas matematicas que
definen el nimero de colores de un pixel mostrado en el monitor. Las
imagenes que usan uno de dos valores (blanco o negro) se denominan
modo Bitmap y su profundidad es de un bit.

El modo de color indexado utiliza 256 colores, o profundidades de pixel
iguales o menores de 8 bits. Cuando se convierte una imagen a color
indexado el programa donde la imagen se realiza elabora una tabla de
color que almacena y crea un indice de los colores que usa la imagen, es
decir, los “indexa”. El modo indexado reduce el tamafio del archivo y
mantiene una calidad visual apropiada para el tipo de imagen; esta
optimizacion resulta porque se descarta cierta informacion de color, lo cual
es de gran utilidad para los documentos Web que no pueden tener
imagenes de mucho peso. Si algiin color no se encuentra en la tabla, el
software escoge el color mds cercano y simula el que se requiere,
agrupando los pixeles de los colores existentes, y al ser percibido por el
ojo resulta una mezcla de tonos, este proceso es conocido como dithering.

Dentro de los modos indexados existen las siguientes paletas:

Crea una paleta usando los
colores exactos que aparecen en la
imagen, esta opcion es Util si la imagen usa
256 colores o menos. Al contener la
totalidad de la paleta de color, en la
imagen no hay dithering.

Crea una paleta derivada
de los colores que contiene la imagen en
mas alta cantidad; por lo general la
mayoria de las imagenes concentran sus
colores en areas particulares del espectro
de color.




Cada una de estas paletas contiene 256
colores definidos como estandar para cada
plataforma.

Se describen 256 o

menos tonos de gris.

Es una paleta basada en
valores matematicos RGB y toma colores

1

de manera uniforme.

Es llamada browser-safe i ieascmewsasmmsmmem
palette, o paleta segura, porque se basa en
los 216 colores comunes para las plataformas Windows y Macintosh,
produciendo ademas los mismos resultados en diferentes browser o
visualizadores. Aunque la seleccion de colores es limitada, si se utilizan
Unicamente éstos, en todas las plataformas y navegadores los colores
seran idénticos. Estos 216 colores provienen de un cubo de color que
estan en notacion hexadecimal. Es recomendable aplicar este tipo de
paleta en logotipos, imagenes o ilustraciones que utilicen una cantidad
reducida de color y que lo apliquen en areas planas.

C
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Las imagenes que utilizan profundidades de pixel de 16 bits o high color, o
de 24 bits o true color, tienen la posibilidad de recurrir a miles y millones
de tonos y subtonos de color respectivamente. Estas paletas de color se
usan en imagenes que requieren fotorrealismo.

El color es un punto basico en la comunicacion grafica que refuerza la
intencién de un mensaje y logra el interés del publico, en este caso,
motiva al usuario a interaccionar con la informacion presentada en la
pagina web.

10]02



| mundo esta lleno de significaciones ante la interpretacion del

hombre. Las imagenes al ser simplificadas crearon simbolos, y

éstos, al perder su caracter figurativo crearon signos. Los simbolos
son menos faciles de comprender, requieren de una observacion constante
Yy poco a poco, mediante un uso continuo, acaban por entenderse. Los
signos requieren de una preparacion previa para poder conocer su
significado.

Los simbolos adquieren formas propias con un significado particular.
Durante mas de 5,000 afios los simbolos se fueron simplificando y se
hicieron mas accesibles y faciles de manejar, convirtiéndose
paulatinamente en conceptos tipograficos abstractos, que son signos. en
un principio, los simbolos gréficos eran representaciones de personas y
cosas; después su aspecto se volvié mas abstracto y su contenido expresé
conceptos. Mas tarde, los signos se transformaron en representaciones
silabicas, donde cada signo representd un sonido, combinandose hasta
alcanzar la palabra.

El estudio del signo siempre intereso al pensamiento filoséfico; los griegos
y los romanos comenzaron a ocuparse de la problematica del signo,
principalmente dentro del discurso. El suizo Ferdinand de Saussure se
interesd al principio por la lingistica (estudio de una lengua)
indoeuropea, después, a partir de sus descubrimientos en este campo,
obtuvo las reglas generales del lenguaje y de la significacién. Para
Saussure, el lenguaje y la lengua son un fenémeno social, una convencién
y un producto histdrico.

Saussure previo una ciencia extensa que estudiaria todos los sistemas de
signos que funcionan en la vida social: los gestos, los sonidos, los objetos
de los ritos, etc; y le dié el nombre de semiologia.>? En su proyecto
Saussure analizd principalmente al signo linguistico.

Para Saussure cada unidad linguistica se compone de dos partes y se
comporta de dos aspectos; por un lado el significado (concepto e imagen
mental) y por otro el significante (imagen acUstica, la palabra en si).

Significante  trébol
Significado -

S

“Un signo es un estimulo cuya imagen mental esta asociada en nuestro
espiritu a la imagen de otro estimulo que ese signo tiene por funcién
evocar con el objeto de establecer una comunicacion.”? Un signo da
informacién sobre algo distinto de si mismo. La interpretacion del signo
depende de la experiencia del perceptor, por lo que puede variar de un
caso a otro. El signo necesita de un cddigo para ser interpretado.

52 CARONTINI, Enrico,
Elementos de semidtica
general, GG, Barcelona,
1979, p. 12

53 RODRIGUEZ Morales, Luis,
Para una teoria del disefio,
UAM Azcapotzalco-Tilde,
México, 1989, p. 97
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Charles Sanders Peirce introdujo el término semiética al referirse a una
doctrina formal sobre las condiciones que debe satisfacer un discurso para
tener sentido. La semidtica es una técnica de la comunicacion y de la
investigacion que nos dice cémo funciona la comunicacion y su
significacién. Para Peirce, la ciencia de la semidtica se divide en tres
ramas distintas:

Estudia la relacion que hay entre el signo y el concepto u
objeto que representa, es decir, |a relacion entre el signo y la cosa
significada.

Estudia la relacién del signo con su sistema y la relacion
entre los signos; en otras palabras, las relaciones formales entre los
signos.
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Estudia la relacion entre el signo y los usuarios.*

Esta division fue desarrollada mas ampliamente por Morris. La principal
originalidad de la doctrina peirciana se halla en la definicion del signo,
unida al concepto de semiosis. Por semiosis se entiende una relacion entre
tres términos. Un proceso de semiotizacion, el signo debe relacionarse
forzosamente con el interpretante para provocar una respuesta. El
interpretante define el estatuto del signo y garantiza su validez.

Se puede considerar al signo en tres categorias:

i es la relacién del signo consigo mismo, por
ejemplo, en su condicién material, color, su forma, magnitud, etc.

es la relacién del signo hacia el objeto que designa.
Cuando se investiga el signo en esta relacion, el signo puede ser un icono
que se forma a imagen del objeto y que tiene ciertas caracteristicas
comunes con el objeto; un /ndice que representa la relacion directa con el
objeto y su circunstancia; o un simbolo que representa al objeto
independientemente de sus caracteristicas externas o materiales.

se establece entre el preceptor y el objeto
designado.®

Desinatum Significatum
Sentido
Significado
Referencia

** DE LA TORRE vy Rizo,

G - - Guillermo, El lenguaje de
S!mt?cio . Referente los simbolos graficos:
Significante Objeto introduccion a la
Signo Denotatum comunicacién visual,

Limusa, México, 1992, p. 63

El interpretante es lo que funda Ia relacion entre dos signos. 55 CARONTINI, op. cit., p. 19-
El es el signo que se refiere al objeto que denota en virtud de sus 5 EI(::HER Otl. Sistemas de
caracteristicas propias. El icono presenta una o varias cualidades del Siints of b comtnBeei
objeto denotado. Dentro del icono Peirce establece tres categorias: visual, GG; Barcelona,

imagenes, diagramas y metaforas. 1979, p. 10



El es el signo que refiere al objeto que denota. El indice es un
signo que se encuentra en una relacion de contigtiidad con el objeto
denotado, por ejemplo: el humo que sale de una chimenea o el hecho de
sefalar algo con el dedo son signos indiciales. Todo indice nos comunica
algo en relacion con un sistema de referencias.

El es un signo constituido como signo fundamentalmente por el
hecho de ser comprendido o utilizado como tal. Se ha descubierto que el
papel que desempefia un simbolo 0 una imagen va mas alla de lo que a
simple vista se podria considerar. El simbolo es un signo de sustitucion, y
como tal, posee un significante y un significado. En un principio los
simbolos eran representaciones de personas y cosas: flores, hombre, sol.
Un simbolo tiene un nimero ilimitado de interpretaciones; sus
connotaciones se rigen por la subjetividad, la fantasia y las emociones. El
significado de un simbolo puede ser cualquier cosa o situacion dada, sin
tener necesariamente que referirse a las caracteristicas de un objeto. Lo
que caracteriza a los simbolos es que son decididos por convencion. Una
persona no puede elegir libremente simbolos variables de un momento a
otro para los conceptos, pues si lo hiciese, nadie lo comprenderia y la
funcién del simbolo seria incompleta. El simbolo visual puede transmitir
relaciones con mas rapidez y eficacia que una cadena de palabras.”’

Las consideraciones que se deben tener para crear un simbolo son:

1) ¢A qué tipo de significante pertenece? Para establecer los parametros
de diserio. (Cartel, pagina web, sefialamiento, etc.)

2) ¢Cual serd el objetivo secundario del significante? Tomando en cuenta
si el significante debe ser vistoso, sombrio, formal o informal, etc.

3) ¢Qué tipo de motivacion grafica debe denotar el significante? Esta
motivacion puede ser homoldgica (abstracta) o analdgica (figurativa)

4) ¢Qué significado debe contener?

1) ¢Cuadl de las formas disefiadas es la mas clara en su concepto?
2) (Esta correctamente proporcionada?

3) ¢Su estructura formal esta equilibrada?

4) ¢Forma parte de un cddigo existente?

5) ¢éQué estilo formal debe tener?

1) ¢El usuario comprendera el significado preestablecido por el
significante propuesto?

2) <({Puede el significante crear ambigliedad?

3) (Es dificil de memorizar el significante?

4) (El significante ha sido utilizado anteriormente?

5) ¢El disefio estd dentro de las normas establecidas para lograr una
buena comunicacion?s®

El conjunto de todos los sistemas de signos humanos se puede dividir en:

que posibilitan la expresion subjetiva,
las emociones sobre el mundo, la naturaleza y los hombres; estos codigos

57 GOMBRICH, E. H.,
La imagen y el 0jo, nuevos
estudios sobre la psicologia
de la representacion
pictérica, Debate, Madrid,
2000, p. 52

% Ibid., p. 71-72
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se basan en la definicion de acuerdos convencionales.

estos
codigos son generalmente muy limitados en su radio de accion y estan
ligados a grupos, clases o naciones.

que deben proporcionar una descripcion,
explicacion y racionalismo del entorno y una efectiva regularizacion de los
modelos de comportamiento y operaciones, por ejemplo los signos
lingliisticos y matematicos.

Eco hace la siguiente clasificacion general del signo:

Todo lo que se comunica en la naturaleza, como la
comunicacion entre animales o entre células.

Comunican aungue no fue su intencion principal,
como la nube que indica probabilidad de lluvia, o el humo.

Son creados con la intencién de comunicar.
Tienen una funcion y un valor de uso.

Los signos codificados
comunican légicamente, mientras que los signos no codificados los
encontramos en el arte.

Los signos también pueden clasificarse segln la relacion que mantienen
con el significado:

tienen un sélo sentido, por ejemplo, los
signos matematicos.

, hecesitan de un contexto para tener
sentido.

, juego de signos con un doble sentido.

Los proyectos semidticos de Peirce y de Saussure tienen una intencion
comun de hacer posible la comprensién de todo hecho de cultura y de
toda practica social como un lenguaje.

ctualmente somos bombardeados con imagenes todo el dia. Imagen
es una representacion de un objeto en dibujo, pintura, fotografia,
etc.; es la representacion figurativa de un objeto en la mente.*®

Las imagenes se dividen basicamente en figurativas (representativas) y

abstractas (no representativas). Las imagenes figurativas contienen 5 SRITE 2 e
informacion acerca de objetos, figuras, situaciones y temas reconocibles; gt n”';;ﬂg”g im;‘;:;
mientras que las abstractas nos proporcionan percepcion, que no puede Madrid, 1992, p. 12 '




ser reconocible, pero que puede despertar emociones y pensamientos. Las
imagenes se caracterizan por su grado de iconicidad (parecido a la
realidad) y su complejidad (cantidad de elementos).

La capacidad de las imagenes de activar las emociones y la atencion mas
rapido que el oido ha sido valorada desde épocas remotas. Las
configuraciones de lineas y colores influyen en nuestras emociones.

La imagen ha pasado por tres etapas de masificacion, es decir, de
multiplicacion por medio de la copia, cuyo objetivo es poner al alcance de
un mayor nimero de personas. Al principio, la imagen era el producto de
un artesano; esta imagen participaba de una especie de magia, porque
eran escasas y raras y tenian el estatus del reflejo de la realidad. La
primera etapa fue la de la copia miltiple del grabado, grabado sobre
madera, litografia, etc, y en este periodo se desarroll6 la imprenta. En la
segunda etapa de la imagen se descubrid la trama fotografica y el cartel
tuvo gran auge; también se inventd la tarjeta postal (imagen por correo),
y se reprodujeron algunas pinturas. En la tercera edad de la imagen, la
imagen se encuentra al alcance de todos, es un producto cotidiano;
ademas se establece una teoria de la comunicacion visual.

Las etapas de la creacion de las iméagenes a lo largo de la historia son las
siguientes:

La primera imagen: el contorno de una figura, de frente.

Surgen detalles en el interior del contorno.

Surgimiento del fondo.

Aparicién de los colores

Rotacion de los perfiles, figuras de tres cuartos o de perfil.

Escultura, imagen de tres dimensiones.

Desarrollo de una accion.

Sombras y modelado de las figuras, surgimiento del relieve.

Perspectiva en las obras.

La fotografia

. La estereoscopia, visién en tres dimensiones a través de los artificios
tecnoldgicos.

. El holograma, confrontacion posible entre el mundo de las imagenes
y el mundo real.

13. La imagen movil (el cine), cristalizacion del movimiento visual

14. La sintesis total (imagen de la computadora), a través de medios

digitales.®
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Cuando las imagenes tienen mas informacion visual de la necesaria,
confunden. La posibilidad de hacer una lectura adecuada de la imagen
depende de tres variables: el cddigo, el texto y el contexto. Cuando la

€ TIbid., p. 21-27




informacion que proporciona la imagen es completa se le denomina como
facsimil o réplica; por fiel que sea una imagen, el proceso de seleccién
revelara la interpretacion de el autor con lo que considere relevante. La
lectura de una imagen depende de la experiencia del espectador, ya que
solo se puede reconocer lo que es conocido. Las imagenes estan en todas
partes, por lo tanto, la imagen ya no es un objeto de atencién inmediata,
pues en su abundancia se ha devaluado.

La imagen comienza a confundir la conciencia cuando representa un
cuarto a un tercio del campo visual central. La imagen incompleta y la
inesperada plantean un rompecabezas en nuestra mente que nos hace
vacilar, apreciar y recordar la solucién; mientras que las imagenes
descriptivas y puramente informativas no llaman tanto la atencion y es
mas dificil que permanezcan en la memoria.

a retdrica es el arte de expresarse en publico y el arte de la palabra

fingida, con la finalidad de producir un efecto. Figura significa una

cierta variacion al lenguaje comun con el propdsito de enfatizar un
significado.®!

La es una de las figuras que se utiliza muy frecuentemente
en la historieta. El dinamismo de los personajes proviene de su
presentacion por partes, un 0jo, una boca, etc., es un acercamiento a una
imagen, y por esto mismo, solo aparece una parte del objeto que nos
permite identificarlo.

La insinGa. Exige un maximo de respuesta del receptor ante la
presencia de elementos disminuidos, en un caso parecido a la sinécdoque.
La diferencia es que la sinécdoque presenta una parte del todo, y la elipsis
Unicamente suprime una parte del mensaje, dejando adivinar el resto al
receptor, por esto se le dice que insintia y es llamada reticencia. Aunque la
elipsis es discrecion y disimulo proporciona gran énfasis al mensaje.

La €S una exageracion visual; los objetos que se quieren
destacar se hacen fuera del parametro del tamafio y de la proporcion
normal. La hipérbole se usa continuamente en las historietas, pues lleva a
los significados hasta la exageracion y el exceso. Puede transformar lo
creible en increible e intensifica el significado al maximo a través del
incremento ( o la disminucién) exagerados del valor o de la fuerza de los
signos.

La se establece por semejanza y similitud y consiste en
expresar la relacion de semejanza o diferencia, que existe entre dos
signos, que se encuentran dentro de la composicion, incrementando el
significado a través del contraste.

La deriva de la comparacion, sodlo que en ella se eliminan las
comparaciones directas. En imagenes, la metafora se forma con el
reemplazo de un elemento por otro que tiende a enfatizarlo por
semejanza, por ejemplo la paloma de la paz.

=
o
c
9
w
-
&
O«
ﬁ.
wn

81 PRIETO Castillo, Daniel,

Elementos para el analisis
de mensajes, p. 145



Enla se sustituyen unos signos por otros para intensificar el
significado del mensaje. La alegoria es simbdlica, pues representa lo
general a través de un signo particular; y es necesario tener un
antecedente cultural; un ejemplo es la estatua de la libertad de los
Estados Unidos.

La consiste en la reunién de muchos signos que significan lo
mismo que se podria significar con uno. Se le conoce también como
circunlocucion. Con esta figura se obtiene un incremento de las cualidades
y atributos del objeto por la multiplicidad y exageracién de los atributos.

La muestra las causas de algo a través de sus efectos. Es
muy utilizada en la historieta; pues, cuando se da algin golpe a un
personaje, por lo general, no se ve el momento en que recibe el golpe,
sino que se enfatiza el resultado.

La es la presencia simultanea de dos elementos contrarios que
enriguecen el significado, sin excluir uno al otro. El objetivo de la antitesis
€S oponer un signo a su contrario para aumentar la claridad del mensaje.

La presenta signos que son totalmente contrarios y que al
aparecer juntos, provocan un extrafo efecto que debe traer como
consecuencia un incremento en los significados que el emisor pretende.

La consiste en llamar la atencién sobre uno de
los elementos del mensaje, haciéndole resaltar sobre los otros elementos.
Los efectos que se logran con esta figura son la insistencia, sobre
enunciacion, intriga, con el fin de privilegiar un objeto sobre el resto del
mensaje, a través del uso de los indices.
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comunicacion grafica

a comunicacion grafica es un proceso creativo, un proceso del

pensamiento que comprende la solucién de un problema y la

generacion de ideas. El método es el camino que conduce al
conocimiento y expresa el producto mas acabado que la ldgica elabora.®
Método proviene del griego /methodos, que significa via, procedimiento
para conocer, para investigar; por lo que es el procedimiento para la accion
practica y tedrica del hombre que se orienta a asimilar un objeto.

La metodologia es la ciencia que estudia los métodos generales y
particulares de las investigaciones cientificas.®* La metodologia de la
comunicacion grafica integra conjuntos de indicaciones para la solucion de
los problemas derivados del disefio; determina la secuencia mas adecuada
de acciones, contenido y procedimientos especificos.®

Las constantes del método de la comunicacion grafica son: problema,
proyecto y solucion. Problema es cualquier dificultad que no se puede
resolver automaticamente. Los problemas son resultado de la actuacion
del pensamiento, siempre se presentan relacionados y ademas sus
soluciones suelen generar otros problemas. La funcién primordial del
disefiador no es Unicamente resolver problemas, estéticos y funcionales,
sino descubrirlos y crearlos.

Christopher Jones sugiere la utilizacién de un método, ya que sin métodos,
el disefiador no se encuentra libre para concentrarse solamente en una
parte del problema y no tiene medios para comunicar la esencia de sus
imagenes; por lo tanto sin un buen método no se pueden realizar juicios
objetivamente.

La falta de apoyo metodoldgico y el empleo de métodos ambiguos o sin
fundamento tedrico lleva al comunicador grafico a hacer propuestas
absurdas que no benefician a la sociedad, sino que generan problemas
irracionales y desperdician los recursos humanos y técnicos.

En casi todos los métodos, por racionales que sean existe un paso que no
es racional y que se intuye a través de la experiencia y es el momento
creativo. Se habla de creatividad, cuando a partir de la realidad dada se
genera un ser original y nuevo, La creatividad es una mezcla entre
fantasia e invencion, basada en el conocimiento y la experiencia.

62 VILCHIS, Luz del Carmen,
Metodologia del disefio:
fundamentos tedricos
UNAM, México, 1998, p.15

% RODRIGUEZ, op. cit., p. 43

8 VILCHIS, op. cit,, p. 41




Creatividad es algo mas que tener buenas ideas, es estar dispuesto a
intentar lo desconocido, a cambiar de idea.

Los métodos que han tenido mas influencia dentro del disefio son:

1) Para Bruno Munari, disefiar es concebir un proyecto y constituirlo de
elementos inclinados a la objetividad. El disefiador debe propiciar que el
significado de sus mensajes se reciba plenamente, por lo que debe de
disponer de un método que le permita realizar su proyecto con la materia
adecuada, las técnicas precisas y con la forma que corresponda a sus
funciones. Munari define al método proyectual como una serie de
operaciones, dispuesta en orden légico dictado por la experiencia. Su
finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo esfuerzo.
El método no es absoluto y definitivo, puede modificarse si hay otros
valores que puedan mejorar el proceso. El modelo de Munari es:

Problema
Definicion del
Problema
Elementos del
Problema
Recopilacion de
datos
Analisis
de datos
Creatividad
Material
y técnicas
Solucién del problema
(pruebas y ensayos)
Modelo

(muestra definitiva)

Verificacion

Solucion

2) Christopher Jones define la accién del disefiador en un método como
“caja negra” o “caja transparente”. En la caja negra el disefiador es capaz
de producir resultados exitosos, pero no es capaz de explicar como llegé a
esa solucion. Con la caja negra se eliminan las restricciones al proceso
creativo y se estimula la produccién de resultados creativos. Ademas,
Jones divide el esfuerzo de disefio en una parte que busca la solucién
adecuada al problema de disefio y otra parte que controla y evalla la
blsqueda.
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3) Hans Gugelot desarrollé el método usado en la escuela de Ulm. Las
etapas de su método son:

a) Etapa de informacion. Recolectar toda la informacion posible sobre lo
que se va a disefiar, y la compania para la que se va a disefar, asi como
productos similares en el mercado.

b) Etapa de investigacion. Sobre las necesidades del usuario, del contexto
del producto, aspectos funcionales y sobre nuevos métodos de produccion
posibles. Se obtienen requerimientos.

c) Etapa de disefio. Exploracién en blsqueda de nuevas posibilidades
formales.

d) Etapa de decision. El disefio se justifica al cliente.

e) Etapa de cdlculo. Se ajusta el disefio a las normas y estandares de
materiales y produccion.

f) Construccion del prototipo. Se realizan pruebas con el prototipo
evaluandolo con respecto a los objetivos iniciales.

4) Un grupo de profesores de la Universidad Autdnoma Metropolitana
Azcapotzalco, publica en 1977 un “"Modelo General del Proceso de Disefio”,
que consta de las siguientes fases:

a) Caso. Especifica el marco tedrico y las técnicas a utilizar.

b) Problema. Reunion de datos relevantes que incluyen el criterio de
disefio para su interpretacion y solucion.

¢) Hipdtesis. Se desarrollan alternativas para analizar y resolver los
sistemas semidtico, funcional, constructivo y de planeaciéon econémica-
administrativa, utilizando métodos y técnicas de las ciencias y de la
expresion.

d) Proyecto. Se desarrolla el proyecto.

e) Realizacion. Se ocupa de la supervision y direccion de la realizacion
material de la forma propuesta. La fase de realizacion termina cuando el
objeto disenado es utilizado por el grupo humano destinatario.

El método racional da la impresion de que cualquier problema de disefo
puede ser resuelto con certeza matematica; el disefio no tiene nada que

ver con la certeza. Disefiar consiste en crear lo nuevo; lo nuevo es incierto.

Los métodos individuales no son la totalidad del proceso de disefio. El
proceso de disefio integro es todo lo que haces, y lo que hacen los demas,
y dentro de el se pueden usar uno 0 mas métodos. El proceso de disefio
es una secuencia de propuestas, cada una de las cuales genera la
respuesta a una cuestion y permite la formulacion de la siguiente. El
proceso de disefio es el camino del disefiador para descubrir lo que sabe y
lo gue no sabe acerca de lo que se quiere disefiar.%

Los actuales métodos de disefio y la comunicacién graficanos dan una
serie de datos Utiles, pero aun no marcan el cdmo hacer la sintesis formal.
El disefio depende de la profundidad de la vision que se posea y cualquier
investigacion preliminar al disefio que se quiera hacer tendra que tratar de
profundizar la propia vision. Es importante reconocer que el método debe
adecuarse a las condiciones particulares de cada problema y no al
contrario, pues cada objeto de disefio posee un conjunto de pertinencias
distintas y en ocasiones muy complejas.

& Ibid., p. 41-42
% JONES, op. cit.,, p. 136
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Al tratar de ser objetivos, los métodos han dejado fuera un elemento
importante: la experiencia del comunicador grafico, todo aquello que se
aprende Unicamente a través de la vida y la cultura.

3
¢
o)
w
Q
®
o
0
o
=
o)
o
oh




de comunicacion

enguaje es todo sistema de recursos verbales y no verbales
utilizados por la gente para comunicarse. La comunicacién humana
facilita la adaptacion del ser humano en su entorno.

Aristoteles definid el estudio de la comunicacion como la bisqueda de
“todos los medios de persuasion que tenemos a nuestro alcance.”’ El
objetivo basico al comunicarnos es convertirnos en agentes efectivos, es
decir, influir en los demas, en el mundo fisico que nos rodea y en nosotros
mismos, de modo que podamos convertirnos en agentes determinantes y
sentirnos capaces de tomar decisiones.

La comunicacion se puede definir como un proceso de transmision y
recepcion de ideas, mensajes e informacion, que tienen la finalidad de
afectar sobre la conducta de alguna persona, grupo o sociedad. Para que
se realice una comunicacion efectiva, se debe establecer entre quien emite
el mensaje y quien lo recibe el mismo cédigo, es decir, la referencia de
cualquier mensaje hablado o gréfico que sea compartido y entendido por
ambas partes.

Proceso es cualquier fendmeno que presenta una continua modificacion a
través del tiempo, o también, cualquier operacion o tratamiento continuo.
El proceso se considera en sus acontecimientos y relaciones como
dindmico, en un constante ir y venir, siempre cambiante y continuo. Los
componentes dentro de un proceso interactlian entre si, es decir, se
influyen unos con otros y se relacionan.

La comunicacién implica la emisién de un mensaje por parte de alguien, y
a su vez, la recepcion de ese mensaje por parte de toro. Los receptores
pueden ser intencionales (a quien va dirigido el mensaje) y no
intencionales (quienes accidentalmente reciben el mensaje).%®

Roman Jakobson cre6 un modelo que ha servido de base para muchos
otros: £

% Ibid., p. 13

5 BERLO, David K., El
de la_comunicacion:
Introduccion a la teoria y a
la_practica, Ed. El Ateneo,
México, 1985, p. 7
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Shanon y Weaver propusieron el siguiente modelo:

Receptor de
la comunicacion

 Encodificador # Mensaje # Canal ¥ Decodificador

La comunicacion humana tiene alguna fuente, es decir, alguna persona o
grupo de personas con un objetivo y una razon para ponerse comunicar.
Una vez dada la fuente, se necesita del mensaje, que es considerado
como la traduccion de ideas, propdsito e intenciones en un conjunto
sistematico de signos. El encodificador se encuentra entre el mensaje y la
fuente, es el encargado de tomar las ideas de la “fuente”y disponerlas en
un codigo, expresando asi el objetivo de la fuente en forma de mensaje.
El canal es un medio, un portador de mensajes, un conducto. Los
mensajes solo pueden existir en algunos canales. Para expresar el
propdsito de un cddigo, el receptor necesita un decodificador para
retraducir, decodificar el mensaje y darle la forma que sea utilizable por el
receptor. El receptor es la persona o las personas situadas en el lado
opuesto del canal, a las que se les envia el mensaje.®

Existen cuando menos, cuatro distintas clases de factores dentro de la
fuente y el receptor que se pueden aumentar la fidelidad de la
comunicacion, sus habilidades comunicativas, sus actitudes, su nivel de
conocimiento y la posiciéon que ocupa dentro de un determinado sistema
socio-cultural. Cuando la fuente elige un cédigo para su mensaje, tiene
que elegir uno que resulte conocido al receptor.

Hay tres factores del mensaje que afectan la fidelidad de la comunicacién:
el cédigo, el contenido y la forma en que es tratado el mensaje.

Caodigo es todo grupo de simbolos que puede ser estructurado de manera
que tenga algun significado para alguien. Los idiomas son cédigos. Todo

aquello que posee un grupo de elementos (un vocabulario) y un conjunto

de procedimientos para combinar los elementos en forma significativa es
un codigo. Cada vez que codificamos un mensaje hemos de tomar ciertas
decisiones con respecto al cédigo que habemos de usar. En primer lugar,
hay que decidir qué cddigo, qué elementos de este y qué método de
estructuracion de los elementos del codigo se deben de seleccionar.

El contenido del mensaje es el material del mensaje que fuera
seleccionado por la fuente para expresar su proposito.

o

 Ibid., p. 24-25
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El tratamiento del mensaje consta de las decisiones que toma el emisor de
comunicacion al seleccionar y estructurar los cddigos y el contenido. El
tratamiento es la forma en que la fuente elige encodificar su mensaje
seleccionando ciertos elementos del cddigo y del contenido y tratandolos
de una u otra manera, con uno u otro estilo. Ante todo, la personalidad y
otras caracteristicas individuales de la fuente son las que determinan el
tratamiento que habra de dar el mensaje.

Fuente Mensaje Receptor

Elementos Vista Habilidades en la
Estructura ido comunicacion

Contenido icto Actitudes

Tratamiento Oifate Conocimiento
Caodigos Gusto Sistema social
Cultura

Estos modelos son solo una parte de la gran variedad de procesos de
comunicacion, los cuales de adaptan a los requerimientos de las areas en
las que son aplicados. Lo que es claro y comun para todos es que las
fuentes o emisores y los receptores de la comunicacion deben entender
sistemas similares y manejar el mismo cddigo, ya que de lo contrario no se
lograria una comunicacion efectiva.

“El disefo también es comunicacién”,'** ya que el disefio se basa en la
transmision de mensajes visuales y estudia las caracteristicas de su
entorno para poder realizar una estrategia comunicacional efectiva y
funcional con el puiblico. La difusion de mensajes a través de los recursos
que ofrece Internet es una opcion a determinadas necesidades de
comunicacion, donde el disefio gréfico se convierte en una actividad
imprescindible de un proceso de comunicacion y difusion, ya que a través
del lenguaje visual el usuario decodificara un mensaje. La funcion
comunicativa del disefio incide en sus capacidades transformadoras e
informativos a través de lenguajes visuales verbales y auditivos, y se
expresa en el didlogo entre el emisor y el receptor. La transmision de
mensajes por medios digitales es uno de los avances mas significativos en
la historia de la comunicacion humana. Al respecto Tim Berners Lee
establece un circulo de la comunicacién en la era digital: “existe un avance
natural en las etapas que hemos vivido, los primeros hombres
comunicaban su imaginacion; la imaginacion se electrifico con el uso del
telégrafo; después esta evolucion se convirtié en una cualidad de las
computadoras electrénicas y al final, este ciclo se cierra con las
comunicaciones computarizadas. El espacio cibernético, cuyo contenido se

0 VILCHIS, op. cit,, p. 79
" PESCE, Mark, VRML para
Internet, Prentice Hall,
México, 1996, prdlogo.
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basa en la imaginacion compartida mediante las comunicaciones
electrénicas por computadora.””

Comunicacion
Comunicacién Comunicacion de
putanzada la imaginacion

C(xnputaaén Imaginacion

Computacion Imaginac%n
electrénica electrificada

S Electrificacione—

Daniel Prieto presenta un modelo de comunicacién que hace referencia al
campo del disefo:
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Retroalimentacion

Canal

disefiador lo disefiado perceptor

Mensaje

Medios y
recursos

El primer punto que plantea Prieto se refiere al disefiador, el cual puede
dividirse en:

1. El disefiador real, que aporta directamente la idea o el contenido del
mensaje, es decir, lo disefiado y

2. El disefiador vocero, quién se encarga Unicamente de dar forma y
codificar la idea presentada por el disefiador real.

En el canal, que se refiere a la via por donde se transmite el mensaje,
aire, fibra dptica, ondas sonoras, etc., y en el medio, el recurso fisico
donde se presenta el mensaje intervienen los recurso tecnolégicos,
energéticos, etc., que va a influir en la transmision del mensaje o lo
disefado. Es importante recordar que es necesario que los codigos
utilizados sean compartidos por el emisor y receptor, para que éste ultimo
entienda el mensaje. El perceptor es quien interviene en la lectura o
decodificacion de los mensajes o disefios, es decir, quien interpretara el
contenido de la comunicacion. En este modelo el perceptor no solo se
refiere a la recepcion simple del mensaje, sino a como seran percibidos, la
sensacion o impresion que la persona obtenga a través de sus sentidos.




La retroalimentaciones uno de los puntos mas importantes de este
modelo, ya que se refiere a que con éste feedback (retroalimentacion), el
disefiador sabra si su mensaje logré una comunicacion eficaz.”

El acto de comunicacion no sélo depende de la certeza de la forma o las
imagenes, sino que su responsabilidad social incluye el contenido de los
mensajes.

finales de los afios sesenta del siglo 20, el canadiense Marshall

McLuhan desarrollé importantes estudios relacionados con los

medios masivos de comunicacion, y fue el primero en comparar al
mundo con una “Aldea Global”. El considerd que la importancia de la
informacién aumentaba y que la tecnologia incrementaria las habilidades
del hombre, pero también influenciaria la mente humana. En “El medio es
el mensaje”, McLuhan establece que vivimos en una Aldea Global, un
“happening” simultaneo en el que el tiempo y el espacio desaparecen. Los
medios electrénicos envuelven a cada individuo simultdneamente,
haciéndolo sentir nuevamente las emociones propias de las tribus que los
medios impresos habian logrado olvidar. “Debido a la contraccion causada
por la electricidad, el globo ya no es mas que una aldea.””

ueynpw

No solamente existe un nuevo punto de vista multisensorial de el mundo,
ahora la gente de cualquier lugar del planeta se puede comunicar como si
vivieran en la misma aldea. Cuando McLuhan perfild esta vision en 1967, la
WWW no existia; sin embargo, la Red, mas que ningln otro medio afirmé
esta teoria. La World Wide Web proporciona un punto de vista
multisensorial del mundo, que tiene diferente significado para miles de
personas que pueden comunicar su mensaje y propio punto de vista con el
resto del mundo, cada sitio esta disponible a cualquier persona, con tan
solo un clic.

Con la introduccidn de la Red, nace un nuevo medio. Durante la
introduccién de cualquier nuevo medio, hay un periodo de flujo entre los
paradigmas de los antiguos medios y los nuevos paradigmas para
determinar la forma del nuevo medio. McLuhan clasificé a los medios como
cdlidos o frios dependiendo del nivel de interaccién con el pablico. La
WWW es un potencialmente un medio muy frio, pues requiere de altos
niveles de interactividad y participacion de el usuario, y convertir al usuario
en autor. Este alto nivel de interactividad provoca un cambio significativo
dentro del comportamiento actual de nuestra sociedad que podria
catalogarse de lineal, cerrando la linea y convirtiéndola en ciclo al

: " R
intervenir la retroalimentacion. PRIETO, Daniel, Disefio y

comunicacion, Coyoacan,
En McLuhan, el hombre ve prolongar sus 0jos y oidos en vociferantes o L México, 1994, p. 10-23
trasllicidas pantallas, sus pies se transformaron en aceleradores, sus MCLUHAN, Ma!rshan, la
manos se volvieron palancas y timbres, su columna vertebral obtiene una comprension de los medios
e P y Ly oen) como las extensiones del
prolongacion para enroscarse en los circuitos eléctricos de las hombre, Diana, México,
computadoras. Cualquier prolongacion o extension afecta a todo el 1969 p. 27

complejo psiquico y social.” McLuhan sintié que los medios eran ™ Ibid., p. 26




extensiones de las facultades y sentidos del hombre, de este modo, las
redes electrdnicas globales constituyen nuestro sistema nervioso central.
Asi como nuestro sistema nervioso central es un campo sencillo unificado
de experiencia, asi también se desenvuelve el ciberespacio. Es muchos
sentidos, la Red nos permite aprovechar, procesar, y ofrecer informacién
de un modo que parece mas natural a nuestro cerebro. “En la era
eléctrica (digital), en la que nuestro sistema nervioso central se encuentra
técnicamente prolongado o ampliado para que nos sintamos implicados en
el conjunto de la humanidad y para que incorporemos en nosotros mismos
al conjunto del género humano, tenemos que participar profundamente en
las consecuencias de todas y cada una de nuestras acciones.””s

No debemos olvidar que el medio es el mensaje, es decir, que las
consecuencias personales y sociales de cualquier medio resultan de la
nueva escala que se introduce en nuestros asuntos, debido a cada
prolongacion de nuestro propio ser o debido a cada nueva técnica. El
medio es informacion pura por si mismo.

s Ibid., p. 27




sitio web

"El punto de vista cambia la perspectiva”
Leonardo da Vinci

ctualmente, la comunicacién grafica trata de acoplarse a nuevas

tecnologias aplicadas a la comunicacion, como es el caso de

Internet y con ello de los sitios web. La aplicacion adecuada de la
comunicacion grafica en un sitio web genera una comunicacion rapida y
eficiente. Ademads, con el disefio visual, el sitio sera atractivo y denotara
calidad y atencién al detalle. Por lo tanto, un disefiador de paginas web
necesita solidos conocimientos de disefio para tomar las mejores
decisiones con relacién a la forma y caracter de cada uno de los elementos
del sitio. La presentacion final de una pagina web debe ser congruente,
interesante, facil de recorrer, y sobre todo, debe satisfacer las necesidades
y expectativas de los usuarios.

El disefio de una pagina web generalmente implica el disefio de una
interfaz grafica. “Por interfaz se entiende “control y comunicacién”: siendo
capaces de controlar maquinas comunicandonos con ellas y recibiendo una
retroalimentacion.””¢ El disefio de una interfaz grafica abarca la imagen del
panel de control o de las consolas y una programacion accesible, un
control facil de manejar para cualquier usuario. La esencia del disefio de
una interfaz, se basa en el hecho de lograr que ésta sea intuitiva en su
manejo y que el usuario pueda accesar eficientemente a la informacion.
Dentro del disefio de una interfaz, los iconos de navegacion son muy
utiles, pues facilitan el desplazamiento de un tema a otro o de una pagina
a otra de forma interactiva.

Cuando hay un buen disefio de pagina web, el usuario puede predecir el
modo en que aparecera el contenido y no perdera tiempo en analizar cada
pagina para tratar de entender como esta organizada la informacion.

Anteriormente analicé las bases de la metodologia del disefio y los
principales métodos que pueden ser aplicables a cualquier proyecto
grafico. En este punto retomaré los modelos mas practicos para originar
un sitio web. Se puede esquematizar el proceso de disefio web de la
siguiente manera:

% ENGLAND, Elaine and Andy
Finney, Managing Multime
dia: Project Management
for Interactive Media,
Addison Wesley, England,
1999,




Factores: Factores:

« Econémicos e Funcionales

e Logisticos e Socioculturales

« Organizacionales « Socioeconémicos
Estimulos: « Culturales « Demograficos
« Economicos
¢ Autorrealizacion
¢ Sociales

Cliente Disenador Usuario
Sitio web

El cliente recibe un impulso para necesitar la creacién de un sitio web. Se
pone en contacto con el disefiador y le da la informacidn necesaria sobre
lo que desea publicar en Internet y sobre su empresa o institucion; esta
informacion esta integrada por factores econémicos, organizacionales,
sociales, culturales, etc. Con esta informacion, el disefador estudia y
define a los posibles usuarios del sitio y los ubica por su edad, intereses,
nivel cultural, lugar desde el que accesa a la Red, velocidad de
transferencia, etc.; asi, el sitio web cumplira con la informacién que el
cliente desea emitir y llegara al usuario indicado.

Una metodologia mas detallada implica:

Planteamiento del problema

En esta etapa se definen los objetivos y las metas para el sitio web. Se
redne y analiza la informacion, se define el alcance del contenido, y se
determina la tecnologia y los recursos necesarios para satisfacer las
expectativas del usuario. Se delimita el proyecto y se define al usuario y
su contexto.

Se responde a preguntas como:

¢Cudl es el objetivo del proyecto?

¢De qué modo la construccion de un sitio web apoyara este propodsito?
éCual es el publico potencial y qué es lo que requiere?

¢Para qué navegadores y sistemas operativos se construira el sitio?
¢Cual es el ancho de banda del usuario?

¢Cuales son los requerimientos de tecnologia para visualizar el sitio?
¢De qué tipo seran los contenidos audiovisuales?

Arquitectura de la informacion

En esta fase se organiza la informacion a través de un diagrama o
flujograma, que de la idea principal del documento desprende ramas
tematicas jerarquizadas. Se desarrolla el mapa de navegacion.
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Diseno del sitio.
Se organizan los elementos relacionados con el contenido como son:
e Texto
e Reticula
» Elementos graficos de encabezados y pie de pagina, logotipos, botones
y fondos
Composicion
Ilustraciones
Fotografias 77

Construccion

En esta fase se busca el material y los recursos para llevar a cabo el
proyecto; se decide qué software se va a utilizar y con qué finalidad.
Basicamente es el armado de las partes que integraran el sitio. Una vez
construido el sitio, con todas las paginas terminadas, y con los enlaces
necesarios, se realiza una prueba por usuarios ajenos al proyecto, para
que aporten informacion critica sobre los posibles fallos. Sélo cuando el
sitio web ha sido probado y evaluado se puede publicar en una direccion
de Internet.

Rastreo, evaluacion y mantenimiento
Después de creado el sitio, se debe checar periédicamente, y corregirlo en
caso de que haya fallas; si hay cambios en la pagina debe ser actualizada.
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En conclusién, el ciclo de planeacion de un sitio web es el siguiente:

Informacion Video Foﬁo

A Construccion
Sieaito Anifston y Programacion
Prototipo
detallado 3
Prueba piloto
Planeacion y Adquisicion de Software Entrega al
pre-produccion recursos / Obtencion cliente
de medios

Rastreo, evaluacion
y mantenimiento

7 1bid., p. 7



ara comprender mejor el término hipermedia, es necesario, revisar
los conceptos: multimedia e hipertexto.

2.4.1.1 ¢QUE ES MULTIMEDIA?

Multimedia es una herramienta Util para muchas aplicaciones. José Alvear
define multimedia como “un canal que contiene una mezcla de elementos
de distintos medios, como puede ser texto, graficos, sonido, video y
animacion.’”® St-Pierre reitera el concepto anterior, definiéndola como “la
utilizacién de un nucleo de medios (texto, sonido, graficos, imagenes y
video) de manera integrada.”” Por lo tanto, multimedia significa la
capacidad de comunicarse de varias formas, tanto visual como
auditivamente.

Multimedia es una combinacién de informacion de diversa naturaleza,
coordinada por una computadora y con la que el usuario puede
interaccionar; su finalidad es realzar y optimizar el flujo de informacion
entre el usuario final y el emisor.

Es posible establecer dos tipos de desarrollo multimedia:

Lineales, cuando el grado de interactividad es minimo o nulo, pues los
usuarios son espectadores pasivos que observan la informacion de
principio a fin, sin intervenir en la presentacion del contenido.

No-lineales, cuando el usuario controla la navegacion, y es libre de
explorar el contenido de la informacién a su voluntad.

2.4.1.2. éQUE ES HIPERTEXTO?

Hipertexto es “la organizacion de un documento digital (de texto
computarizado), caracterizado por la existencia de relaciones dinamicas
entre sus diferentes partes; las palabras subrayadas o los iconos
representan los vinculos que facilitan al lector el camino a seguir dentro
del documento.”®

Vannevar Bush es considerado el padre del hipertexto. Para él, los indices
tradicionales eran ineficaces en grandes bases documentales, y por eso,
dedujo que un sistema ideal de organizacion y recuperacion de
informacién debia basarse en una estructura asociativa similar a la del
pensamiento humano. Asi que Bush ideé el MEMEX (Memory Extended
System), un sistema de informacion hipotético por el cual el usuario podia
almacenar textos completos y establecer relaciones no secuenciales entre
las partes arbitrariamente.®

En 1962, Douglas Eugelbart desarrollé el sistema NLS, basado en la idea
de Bush. NLS comenz6 como un instrumento experimental para cubrir las
necesidades de los trabajos de investigacion.

Ted Nelson inventd en 1965 el término hipertexto, definiéndolo como
escritura no secuencial. El imagind una extension de la idea de referencia
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cruzada, incluyendo vinculos para trasladarse de un lado a otro del texto.®

Todo texto impreso es secuencial, es decir, tiene una estructura lineal con
un orden definido en el que la informacion se lee de principio a fin. El
hipertexto es no-secuencial, lo que significa que no tiene un orden Unico
que delimite la trayectoria en que el texto deba leerse. La estructura del
hipertexto se define como la union de las decisiones locales tomadas en la
construccion de cada uno de los nodos individuales y sus enlaces.® Cada
unidad de informacion es llamada nodo; cada nodo tiene puntos de union
entre uno y otro, a éstos puntos se les llama ligas.

Los enlaces en el hipertexto pueden ser externos o internos. Los enlaces
externos tienen nodos de documentos distintos; los internos tienen nodos
dentro del mismo documento.

En conclusidn, los sistemas hipertexto se leen de manera no secuencial; la
ventaja de esta lectura es que cada usuario puede organizar la informacion
dependiendo de sus necesidades.

2.4.1.3 HIPERMEDIA

Ahora que conocemos lo que es multimedia e hipertexto, retomaré el
concepto de hipermedia. Hipermedia es una nueva experiencia dentro de
los medios de comunicacion; sus elementos pueden ser imagenes,
animacion, sonido, texto y video. Hipermedia ofrece acceso aleatorio a la
informacién, ya que no tiene un comienzo tangible, ni mitad ni fin.

Hipermedia es un sistema de hipertexto que utiliza en sus nodos otros
medios; en otras palabras, es la unién del hipertexto con multimedia.® La
diferencia entre hipermedia y multimedia en medios digitales radica
principalmente en que hipermedia se refiere al acceso a diferentes
recursos en linea: audio, video, animacién, recorridos virtuales, etc., de
manera independiente a través de relaciones ubicadas en el documento.
Mientras que multimedia se refiere a la integracién de recursos, pero
conjuntados dentro de una sola aplicacion.

Al crear un sistema hipermedia se deben hacer los vinculos con una
estructura ldgica para que el usuario entre sin temor de perderse en el
sitio. El world wide web es un servicio hipermedia, asi que hipermedia
marca el comienzo de la utilizacion de la computadora como medio mas
que como simple herramienta. Los sistemas computacionales fueron
originalmente disefiados para procesar nimeros, y ahora, sus
capacidades para la manipulacion de imagenes, video y sonido estan
siendo mejoradas. La computadora como medio evoluciona y se convierte
en un hipermedio que revoluciona los medios de comunicacién.

8 COTTON, op. cit.

8 CANTOS, op. cit., p. 11

8 ST-PIERRE, Armand, La
creacion de paginas web,
Trillas, México, 1999, p. 18

o)
=
-
i
=
®
=
8
o




nternet fue pensada por cientificos como un medio para intercambiar

la informacién de sus investigaciones; fue desarrollada por ingenieros

que idearon lenguajes especificos para comunicarse con la maquina y
crear una interfaz con el usuario. En ese entonces, a los ingenieros no les
preocupaba qué tan amigable y agradable era la interfaz con el usuario, su
principal preocupacion era que la informacion se desplegara en la pantalla
y pudiera ser leida, por lo que los primeros lenguajes son muy cuadrados
en relacion al disefio y poco a poco se han ido desarrollando lenguajes que
mejoren la interfaz grafica.

El lenguaje mas comun es el HTML (HyperText Markup Language), no es
un lenguaje de programacion, sino un lenguaje a base de marcas o
etiquetas para codificar las paginas web en el WWW. Fue desarrollado por
el equipo de programadores del Centro Europeo de Investigacion Nuclear
de Ginebra en 1989.%

El HTML permite crear paginas que pueden ser vistas en cualquier
computadora y navegador; es un lenguaje que describe la estructura del
documento, sin embargo, se preocupa por el contenido y no tanto en la
forma visual en que se desplegara la pagina. HTML controla al documento
como un procesador de palabras (Word por ejemplo) en el que se pueden
insertar atributos de texto (como negritas o cursivas), también permite
insertar imagenes, sonidos y clips multimedia.

Las instrucciones que controlan la apariencia y los elementos de una
pagina se encierran entre corchetes angulados < >. Estas etiquetas no
son visibles en el navegador. Algunas de las etiquetas mas comunes son:

Comando Funciones

<HTML> </HTML> Indica el inicio y el fin de un documento
HTML

Indica el inicio y el fin de la seccién del
documento utilizada para el titulo o
cualquier otra informacion de
encabezado.

Indica el principio y el fin del titulo. El
titulo no aparece en la pagina Web, pero
si en la barra del titulo de la pagina.

Indica el principio y el fin de la seccién
principal o del cuerpo de la pagina Web.

Indica el principio y el fin de una seccion
de texto del documento. El tamano de
los caracteres vade 1 a 6 (1 es el mas
grande y 6 es el mas chico)

<FONT> </FONT> Controla los atributos de la tipografia.

8 ST-PIERRE, op. cit., p. 13
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<P> </P> Indica el principio de un nuevo parrafo.
Inserta una linea arriba del nuevo

parrafo.
<HR> Inserta una linea horizontal.
<A> </A> Indica el principio y el fin de un vinculo.

<IMG> Inserta una imagen en la pagina.

Ahora se estan desarrollando nuevos lenguajes de marcado. Uno de ellos
es el XML que a través de cddigos crea los objetos y su funcién. El VML
(Vector Markup Language) describe objetos, como figuras o grupos de
figuras que pueden ser editados. VRML (Virtual Reality Modeling Lan-
guage) permite crear objetos en 3D con los que el usuario puede
interactuar, basicamente es un lenguaje con el que se pueden crear
escenas y mundos artificiales.

Java es el lenguaje de programacion que introdujo el primer contenido
ejecutable al WWW. Un contenido ejecutable es un programa insertado
dentro del HTML que se ejecuta en el mismo navegador. Con Java se
pueden crear aplicaciones interactivas que incluyen imagen y sonido
(animaciones, mapas sensibles, botones de navegacion, letreros, etc.). Se
disefid como un lenguaje portatil y compatible en todas las computadoras.
Java funciona a través de applets, un applet es un pequefio programa que
lnicamente se activa en un navegador y se descarga automaticamente
como parte de una pagina web.

JavaScript es un lenguaje que desarrolla aplicaciones interactivas sin
necesidad de applets, por eso Unicamente se incluye su cédigo dentro del
HTML de la pagina. El plug-in que interpreta ese lenguaje se activa
rapida y automaticamente cuando se cargue en el navegador Con
JavaScript las etiquetas estandares de HTML se han enriquecido y crean
formas atractivas y funcionales para la presentacion de la informacion.
Para los disefiadores web, JavaScript es una herramienta muy Util para la
construccion de mejores interfaces graficas. No es un programa completo,
sino un complemento del HTML.

\ara organizar un sitio web es necesario conocer las necesidades del

“usuario. El World Wide Web es una importante fuente de contenido

y por eso hay que cuidar que el contenido del sitio sea ldgico. El
orden en como los usuarios veran las paginas y navegaran depende del
modo en que se creen las ligas. La estructura mas simple de navegacion
es la mas entendible.

El principal problema al construir un sitio web es lograr que el usuario no
pierda el sentido de orientacién dentro del sitio, con iconos claros, el
usuario tendrd confianza en encontrar lo que busca. El usuario debe poder
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regresar siempre a la pagina principal y a otros puntos de navegacion
importantes del sitio. Estos enlaces basicos deben encontrarse en todas
las paginas del sitio a través de botones. La barra de botones es (til, pues
en poco espacio hay muchas posibilidades de eleccidn; si la barra siempre
esta presente, la pagina se vuelve predecible; ademas proporciona una
identidad gréfica consistente a cada pégina del sitio.

Para establecer una buena estructura en el sitio es necesario organizar la
informacion, dividiendo el contenido y jerarquizandolo de acuerdo a su
importancia, y asi, establecer los vinculos.

Al entrar a un nuevo sitio, el usuario crea su propio esquema mental para
adivinar dénde encontrara lo que necesita dentro de la parte del sitio que
aun no ha visto.

Hay varias maneras de estructurar un sitio web:

es la forma mas sencilla de organizar la
mformacmn, pues consiste en avanzar y regresar, por lo que es adecuada
para sitios de formacion o educativos, donde el usuario deba atravesar
por una serie de contenidos y los Unicos enlaces sean los que conducen
este recorrido lineal.

Los sitios complejos también pueden estar organizados como una
secuencia ldgica, pero cada una de las péginas de la secuencia principal
puede tener enlaces a una o mas paginas paralelas, lo que se conoce
como estructura lineal de salto.

~—X ®mr—=/
B

Es el método idéneo para organizar manuales de
procedimientos y listados. Para un buen resultado, las unidades
individuales de la reticula deberan compartir una estructura de temas y

subtemas extremadamente uniforme.
A B
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- Jerarquizar la informacion es la mejor forma de organizar
sitios con contenido complejo. Generalmente, la informacién se organiza
alrededor de una pégina principal o home.

Fx'

ran; Las estructuras en forma de telarana tienen pocas
restnccmnes en cuanto a patrones en el uso de la informacién. En este
tipo de estructura, se trata de imitar el pensamiento asociativo y el flujo
libre de las ideas, permitiendo al usuario seguir sus propios intereses. Este
modelo de organizacion consiste en una gran cantidad de enlaces, tanto
hacia a la informacidn interna, como hacia la informacion externa. Este
tipo de estructura puede generar confusion con facilidad. Las estructuras
de telarafia funcionan en sitios pequefios.

En el siguiente esquema se encuentran organizadas las estructuras de
acuerdo a su complejidad o simplicidad, segtn Lynch.

Compes Telarana
Publico

Instruido Retfcula

Jerarquico
Simple
Contenidos

Bésicos de Secuencnal
Informacion

Narrativa lineal o (Real hierentace
Estructura predecible Flexible, F'Uede ser confusa
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La forma en que se presenta la informacion e B s
se determina de acuerdo a los objetivos del ( i L_f;?”rﬁam\j
sitio y al publico al que va dirigido. Vg e ' /

at-g s Incas! wirolivg no bl
Fipmaten preal

La mayoria de los sitios web se organizan alrededor de una pagina princi-
pal o home; donde los visitantes tienen el primer contacto con el sitio y se
dan una idea del tema y de cémo esta disenado y organizado.

Algunos sitios, antes de la pagina principal tienen una pagina de entrada
con el logotipo del cliente del sitio, o alguna animacién, haciendo
referencia al tema del que trata o a la empresa a la que pertenece y
representa. Para muchos usuarios la pagina de entrada no es mas que un
fastidioso click del raton que los distancia de los contenidos que estan
buscando. El éxito de las paginas de entrada depende mucho de las
expectativas particulares del usuario que visita elsitio.

La pagina principal tiene muchas funciones. Tiene gran visibilidad pues, es
la pagina mas visitada del sitio, y por esta razon es la pagina ideal donde
exponer la informacion mas importante. Por su visibilidad es el lugar
perfecto para ubicar menus de enlaces o tablas de contenidos del sitio. Un
indice bien estructurado muy Gtil para visualizar todos los contenidos del
sitio y poder accesar a ellos. Los mapas del sitio dan al usuario una vision
general de los contenidos, la forma en que se presentan puede variar
desde un diagrama jerarquico hasta metaforas geograficas.

La lista de enlaces en forma de men( es muy frecuente en el disefio de
paginas web, sin embargo, los graficos en forma de mapas de imagen son
mas efectivos que los indices de texto, pues pueden tener mas enlaces en
menos espacio.

Los sitios web muy grandes tienen mucha informacién y no pueden
mostrar todos los contenidos en la pagina principal. Por lo que lo mejor es
utilizar la pagina principal para dividir inmediatamente al publico en
distintos grupos de interés, y asi ofrecerles una informaciéon mas concreta
y relevante, de acuerdo a sus intereses.

El éxito de un sitio depende mas de una estructura convincente que de
una pagina principal muy atractiva. A menos que el sitio web sea de un
tamafio muy reducido, es aconsejable incluir submenus que sean
accesibles desde la pagina principal. Crear una pagina de submenus para
cada una de las tematicas del sito generara una pequefia home para cada
una de estas secciones. De esta forma puede decirse que las paginas de
submens se convierten en paginas principales alternativas para subsitios
orientadas a un publico muy especifico.

Los buscadores son (tiles en sitios grandes o con documentos muy
extensos. Los formularios son lugares en un sitio web, en donde la per-
sona que visita la pagina puede introducir informacién que sera regresada
al servidor. Al ser Internet un medio bidireccional, es importante poner en
un lugar destacado la direccion del correo electrénico, de modo tal, que se
pueda llevar a cabo la retroalimentacion entre el usuario y el emisor.
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a comunicacion grafica en Internet difiere del medio impreso, o

inclusive, de los CD Multimedia, principalmente porque los usuarios

tienen el poder de cambiar algunos aspectos de la pagina como
tamaiio de la ventana, tamafo del caracter y la tipografia.

La mayor parte de la informacion en la Red esta distribuida en
documentos de referencia cortos para ser leidos no secuencialmente. Los
documentos son de pequefio tamafo o troceados para la utilizacion de
enlaces. Trocear la informacion facilita su organizacion y presentacion
pues los fragmentos de informacion encajan mejor en la pantalla.

Cuando una pagina esta bien disefiada, los usuarios pueden recorrer
rapidamente la pagina y determinar cudl es la informacion mas
importante, pues el disefiador les dio las pistas necesarias para
interactuar con la informacion deseada. El disefiador de la pagina juega
con tamanos, posiciones, colores y texturas para comunicar conceptos e
ideas a través del arreglo y los atributos elegidos de los elementos de la
pantalla. Los sitios bien disefiados despliegan la informacion claramente al
usuario, en lugar de forzarlos a recorrer una y otra vez la pagina para
tratar de hallar lo que buscan. Las variaciones bruscas de tamafio, color,
forma y posicion de los elementos esenciales de la pagina, como los
botones de navegacion, dentro del mismo nivel jerarquico, impide al
cibernauta percibir las relaciones légicas dentro de la estructura.

Para una maxima funcionabilidad y legibilidad, el disefio del sitio web debe
estar basado en una sdlida reticula que use los mismos temas graficos.

La semejanza grafica en una serie de paginas de un sitio web da pistas
visuales para el seguimiento de la informacion. La identificacion de los
elementos de un sitio web es muy similar a la distribucion de los
elementos de los periddicos, donde se indica la seccion, y segun el
tamafio de los titulos se da prioridad a las noticias.

La continuidad visual y funcional de la organizacion, el disefio gréfico y la
tipografia de la web son fundamentales para convencer al publico de que
el sitio puede ofrecerle una informacion Util, exacta y oportuna. Hay que
recordar, que dentro de Internet, menos es mejor y mas rapido de
descargar.

La primera de las tareas del comunicador gréafico es crear una jerarquia
visual fuerte y consistente, donde se enfaticen los elementos importantes
y se organicen los contenidos de forma logica y previsible. La informacion
incluida en cada pégina debe reflejar su prioridad en sus atributos
visuales. El proceso de visualizacion de una pagina puede esquematizarse
asi: TR TTRTS RS Mo words

Primera aproximacitn Analisis mas Empieza a leer
visual atento los titulares
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Establecer una reticula base y un estilo para
los textos y los elementos graficos da ritmo y
unidad al sitio; la repeticion aporta una
fuerte identidad grafica. Para ordenar los
elementos de la pagina es muy util hacer
bocetos desde el inicio, mostrando el
recorrido por el sitio, pues se puede cambiar
la idea original al ver si tiene limitaciones o si
su navegacion es dificil, para explorar nuevas
alternativas.

El formato del monitor es mas pequefio que
el de la mayoria de los libros y revistas,
ademads es horizontal (la mayoria de los medios impresos son verticales),
asi que se debe de tratar seguir este formato y evitar que la pagina web
sea mas ancha que el monitor y no demasiado larga.

En el siguiente esquema se muestran las dimensiones de las zonas
seguras en el caso de facilitar al impresion y el caso de querer abarcar el
maximo dentro de los minimos. Las dimensiones de las zonas seguras
para disefios que faciliten la impresion en papel tienen un ancho maximo
de 535 pixeles y una altura maxima de 295 pixeles. Las dimensiones de la
zona segura para disefos que maximicen el uso del espacio en pantalla
tienen un ancho maximo de 595 pixeles y una altura maxima de 295
pixeles.

o M acioscdl Inteimel b eploses
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Disefio para una impresion correcta, anchura max. =535 pixeles

Disefio para maximizar el uso de la pantalla = 595 pixeles

Desplazamiento de la pagina
respecto al navegador = 8 pixeles

Altura maxima para una visualizacion
garantizada = 295 pixeles

__________+]

@] Do B et

Para determinar la longitud de una pagina web se requiere del equilibrio de

cuatro factores:

1. La relacién entre pagina y tamafo de pagina

2. Los contenidos de la pagina

3. Si el lector va a consultar los documentos en la Red o si los va a
descargar o imprimir para una consulta posterior

4. El ancho de banda de que disponen los usuarios.®

% Ibid., p. 59
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Las paginas web largas forzan al usuario a memorizar demasiada
informacion que desaparece o sale de la pantalla; el usuario suele perder
el sentido de la orientacion cuando los principales enlaces y botones de
navegacion no estan a la vista. En la pantalla debe existir una
composicion logica y flexible para que se puedan acomodar los elementos
de distintas maneras, pero sin que se pierda la reticula base.

Primera pantalla

* Los temas con mayor prioridad
* La mayor parte de los graficos

Segunda pantalla

* Temas con prioridad menor
* Menos graficos

Cada pagina web deberia contener la informacién de su origen y fecha de
realizacion, aunque esta informacién, no debe estar necesariamente en un
lugar destacado. Un pie de pagina bien disefiado proporciona al usuario,
ademas de la informacion basica acerca de donde se encuentra, enlaces a
otras paginas.

wfva chid s | ceritea ot

i ptemcion | avisy lesgal
GRUPD REFORMS reforma.com | einorte.com | mural.com | palabra.com | terma.comume

Para el disefiador web, la Unica herramienta de composicién que funciona
en todos los navegadores son las tablas, ya que le permiten acomodar
imagenes y textos de diferente forma y respetando un orden. Las tablas
son una manera de superar las limitaciones de lenguaje HTML, pues se
trata de crear tablas invisibles, cuya Gnica funcién es facilitar un mejor
control de los elementos de la pagina. EI comportamiento de la tabla HTML
depende de como se definen las celdas que la componen. Uno de los
rasgos distintivos de las tablas es que se acomodan en tamano, es decir,
se expanden o contraen en funcién de la venta del navegador del usuario.
Para que las tablas se conviertan en una herramienta Gtil para la
composicion de pagina, se debe introducir el ancho de las celdas en
valores absolutos. Las tablas otorgan al disefiador mayor flexibilidad para
colocar las imagenes en una pagina que si se insertaran directamente en
ella. Las tablas se pueden utilizar para construir composiciones complejas
de texto, imagenes y materiales multimedia.

En el disefio de la pagina web, se debe tener cuidado en el ancho de las
cajas tipograficas, pues cuando cada linea tiene mas de 12 palabras la
lectura se convierte en incomoda. Si la distancia entre el final de la frase y
el principio de la siguiente es considerable, el ojo tendra que hacer un giro
para volver al margen izquierdo. Ademas, si el ojo tiene que atravesar una
distancia notable de la pagina, puede perderse facilmente y tardara un
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tiempo en reencontrar el inicio de la siguiente linea. Las tablas pueden
ayudar a controlar la longitud de las lineas.

Los margenes definen la zona de lectura de la pagina, separando el cuerpo
principal de texto de los otros elementos, por ejemplo, los de navegacion.
En todo tipo de documentos, los margenes dan tranquilidad visual. En el
disefio web es importante un cuidadoso disefio no sélo de los margenes,
sino también del “espacio en blanco”, pues en cualquier pantalla de
ordenador, los contenidos coexisten forzosamente con los elementos de la
interfaz del propio navegador, e incluso con otras ventanas, menus o
iconos de la interfaz de usuario del sistema operativo. También aportan un
mayor atractivo visual a la pagina al anadir contraste entre el espacio
positivo (texto y gréfico) y el negativo (espacio en blanco).

Si se utilizan dos columnas, la composicion se puede volver mas funcional
y legible. La columna de la izquierda mas estrecha proporciona flexibilidad
en espacio para posibles variaciones en la composicion de la pagina, y
ademas, estrecha la columna de texto principal a longitudes de linea mas
confortables.

Los marcos (frames) muestran varios documentos HTML en una ventana
del navegador. Un documento de marcos no contiene etiquetas HTML, sino
s6lo los parametros que definiran cada uno de los marcos v las direcciones
URL de los documentos HTML que deberan rellenarlos. Las paginas
basadas en marcos no funcionan como una unidad integrada. Los marcos
son una forma facil para proporcionar a la pagina consistencia narrativa y
de disefio; la pantalla del navegador se puede partir en dos marcos, uno
para la navegacion y otro para mostrar los contenidos a los que se accede
a través de los enlaces del primer marco.

La utilizacién de marcos es muy adecuada en sitios web que cambian
frecuentemente, pues un sitio basado en marcos puede disefarse de
forma que la navegacion esté integrada en un unico archivo. Los marcos
pueden dar mayor interactividad a la pagina. Los marcos permiten que se
cambien las paginas que lo componen de manera independiente, sin tener
que reescribir toda la informacién de la pantalla.

El texto justificado a la izquierda es la mejor opcion para una pagina web,
pues el margen izquierdo es constante, reglado y predecible, en cambio, el
derecho es irregular. La justificacion a la izquierda no ajusta el espacio
entre palabras, las arbitrariedades del texto se acumulan al final de las
lineas. Aun asi, el margen desigual de la derecha puede aportar variedad e
interés a la pagina, sin restar leibilidad.

La buena tipografia depende del contraste visual entre los distintos tipos
de letra y entre los distintos blogues de texto, titulares y espacio en blanco
circundante. La pantalla de un ordenador reproduce las fuentes a una
resolucion muy inferior a la que encontramos en cualquier libro, revista o
incluso cualquier pagina salida de una impresora corriente. Las fuentes en
una pantalla tienen una resolucion de 85 dpi generalmente. Sin embargo,
la caracteristica diferencial de la tipografia web es su variabilidad, pues el
usuario puede cambiar el tipo de fuente, y el tamafio de la misma. Al
especificar el tipo de letra, se debe escoger entre las que vienen por
defecto en todos los sistemas operativos; si se especifica una fuente que
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no se encuentra en la maquina del usuario, el navegador mostrara el texto

utilizando la fuente que el usuario tenga por defecto. Una de las fuentes Ve rd a n a
que fue disefiada para el monitor es la Verdana. Este tipo de fuentes

aportan una mayor legibilidad a paginas web que se disefian para ser ABCDEFGHIJKL
leidas directamente en la pantalla. Los sistemas operativos de Windows y MNOPQRSTUVW
Macintosh muestran de forma distinta las fuentes, incluso cuando se usan XYZ

los mismos tipos. En general, las fuentes en los navegadores de Windows abcdefghijklImn
aparentan de 2 a 3 puntos mas grandes que sus equivalentes de opqrstuvwxyz
Macitosh; 1234567890

' Los programas de dibujo permiten convertir el texto a formato de imagen
(GIF o JPEG), de este modo se pueden hacer en el texto muchas cosas
que es imposible hacerlas en un programa de formacion de paginas web.
En muchas ocasiones, la tipografia se utiliza como imagen en los banners
o en los botones de navegacion. El suavizado es una buena opcion para
mostrar tipografia de gran tamano, pero no funciona muy bien con
tipografias pequenas, sobre todo en letras de tamafio inferior a 10 puntos.

Una pagina web no se construye Unicamente de texto, otros componentes
que la integran son:

2.4.4.1 GRAFICOS

Por el momento, cuando mencione a los graficos, me referiré
principalmente a las imagenes tales como fotografias, ilustraciones y
figuras (logotipos, trazos, dibujos de tinta plana). Indudablemente los
videos y animaciones también son gréficos, pero de ellos hablaré mas
adelante.

Los parametros que mas afectan a los elementos graficos son la
resolucion del monitor y el color. Debido a que anteriormente traté el tema
del color dentro de los elementos del disefio, en este punto solo retomaré
algunas ideas relevantes en consideracion al disefio web y me enfocaré en
la optimizacion de las imagenes para su utilizacion en la web. Por
optimizacién comprendo el proceso y el valor de alterar el tamafio del
archivo y el nimero de colores del grafico, esto va muy ligado con el
ancho de banda, pues en realidad ésa es la razén de que la optimizacion
sea necesaria. El término “ancho de banda” es usado para expresar la
maxima cantidad de “espacio” disponible en Internet, lo que se traduce en
el tiempo de descarga de una pagina y la capacidad de la conexion a
Internet. La mayoria de los usuarios no tiene a la mano médems potentes
ni veloces conexiones y el disefiador debe pensar en ellos y ser consciente
del tamafio de sus gréficos y la importancia que éstos tienen dentro de la
pagina.

Como sabemos el modo de color que se usa para Internet es el RGB, o
color luz, pues es el desplegado por los tubos de rayos catddicos de los
monitores; la mayoria de los monitores son capaces de desplegar 256
colores, lo que pone ciertos limites en el tamafo de un archivo y el
nimero de colores del gréfico. La resolucion de color en un pixel se
denomina profundidad de color, su medida en nimero de bits define la
informacion almacenada por el pixel determinando su calidad. A mayor
profundidad de pixel, mayor disponibilidad de colores y precision en la
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representacion digital de la imagen.?” La resolucion es un tema relativo,
pues la resolucién de pantalla es una expresion del tamaro del pixel y de
como éste es mostrado en el monitor, mientras que la resolucion del
archivo se refiere a la cantidad de detalle y/o color que contiene un
grafico.® La mayoria de los monitores estan configurados con una
resolucion de 800x600 pixeles, aungue en casi todos, esa configuracion
puede cambiarse y con ello incrementar o disminuir la densidad del pixel,
lo que se reflejara en la forma como se ven los graficos. El objetivo de la
optimizacion es reducir el nimero de colores de los graficos para mejorar
su tamanfo y descarga, pero no tanto como para que luzcan feos y de muy
poca calidad en un ambiente de colores intensos. La resolucién éptima de
los gréficos es de 72 dpi (puntos por pulgada) aunque el tamafo de los
pixeles entre Macintosh y PC varia; Macintosh despliega 72 dpi y la PC, 96
dpi.

Los colores web se organizan en paletas. Una paleta es un grupo o
seleccion de colores. Dentro del disefio de paginas web, cuando se habla
de paletas, se habla de los grupos de colores capaces de ser desplegados
en un navegador. El sistema de administracion del color de los
navegadores mas usados se basa en una paleta de 8 bits o de 216 (no
256) colores. Las paletas web safe son una solucidn por parte de Netscape
para resolver el problema de mostrar las imagenes y graficos de forma
similar en los distintos sistemas operativos y en distintos monitores. Los
216 colores escogidos por Netscape son idénticos en las paletas de
Macintosh y Windows. Aunque los esquemas de color de paleta segura se
originaron en Netscape, en la actualidad Explorer también lo utiliza para
administrar el color. Estas paletas se pueden importar a los programas en
los que se generen los graficos, por ejemplo, Illustrator y Photoshop. Las
consecuencias de no usar la paleta segura son gque los colores pueden
cambiar de un monitor a otro o lucir muy “pixelados” o “granulados” o
como cuadriculados, ya que el navegador sustituira el color que no registre
por el que crea que mas se le asemeja, sin importarle si es del agrado del
disefiador.
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Un color hexadecimal es una forma de organizar los colores
numéricamente. Es representado por la combinacion de los valores: 00,
33, 66, 99, CC y/o FF. Se combinan estas parejas de modo que el cddigo
del color tenga 6 caracteres: 3366FF. 00 es el valor de R (rojo), 33 es el
valor de G (verde) y FF es el valor de B (azul). Cuando se utiliza un color
hexadecimal en una pagina web, el valor siempre estd precedido por un
signo de numero (#).

El matiz, el valor y la saturacion son importantes en todas las formas de
aplicar el color, pero son particularmente importantes en el color web
porque las opciones del color en los monitores son limitadas, lo que hace 8 ROSELLO Tormo; Emilio;

que cada eleccion sea reelevante. Los colores mas oscuros lucen bien en Crear en_multimedia,

un monitor Macintosh, pero pueden ser demasiado oscuros para una PC; Universidad Politécnica de
los colores mas claros pueden verse bien en una PC y demasiado claros Va'ggc'a' Valencia, 1996,
para una Macintosh. Por esto es preferible elegir valores medios, ni 88 ?’APPLEY, Rebecca, Who ’s
demasiado claros ni demasiado oscuros, para asegurarse que las paginas afraid of web page design?,
sean legibles y agradables en ambos ambientes. Ademas, demasiada Morgan Kaufmann, Sn.

saturacion en los colores de la pagina puede volverla ilegible, sobretodo en Francisco, 1999, p. 11



el fondo; en el modo RGB los colores con mayor grado de saturacién son
el rojo, azul y verde puros.

Las fotografias en color pueden tener un nimero infinito de colores. El
dithering o fusién de color es la manera mas frecuente de reducir el
nimero de colores de una imagen hasta reducir el nimero de colores a
256 0 menos. El dithering es un proceso de yuxtaposicion de pixeles de
dos colores distintos para crear la ilusion de estar viendo un tercer color.
El mismo proceso suaviza el efecto que provoca reducir el nimero de
colores en una imagen a todo color, pero disminuye también la claridad
general de la imagen: pierde detalle y muchas veces, aparece en la
imagen una trama granulada bastante visible. Esta pérdida en la calidad
de la imagen se aprecia sobre todo cuando se intenta reducir el color de
una fotografia a todo color a una paleta web-safe de 216 colores. El
dithering también puede ser aplicado por el navegador; si alguna de las
fotografias, elementos de disefio grafico o colores de fondo utilizan tonos
no incluidos en la paleta web-safe, el navegador aplicard automaticamente
la fusion de color en las imégenes para asi reducir el nimero de colores a
216. Si en los principales elementos graficos del disefio se usan colores
“no-seguros” las consecuencias seran que el usuario que los vea en
monitores de 8 bits sufrird un dithering exagerado.

En la creacion de imagenes por ordenador, "gamma” se refiere al nivel de
contraste entre los valores grises de gama media en una imagen.® Los
valores por defecto de gamma para monitores (1.8) y Windows (2.5) son
ligeramente distintos. Los usuarios Mac veran las imagenes en monitores
Windows mas oscuras y un mayor contraste; los usuarios de Windows
veran las imagenes en monitores Mac mucho mas planas y con colores
apagados.

Entre mas gréficos tenga la pagina, mas tiempo tendra que esperar el
usuario para ver toda la pantalla. Un menu gréfico a toda pantalla en la
pagina principal, junto con elementos graficos de fondo, forzara a esperar
cerca de un minuto para poder visualizar todo. Una mejor estrategia es
desplegar los graficos progresivamente, es decir, que se vayan
desplegando poco a poco en el navegador, inclusive se pueden mostrar
primero con muy baja calidad e ir mejorando.

Los formatos de archivos graficos deben estar comprimidos para una mas
rapida descarga. Los diferentes tipos de archivos gréficos o de imagen
utilizan modelos de compresion distintos, y algunos se han disefiado para
funcionar mejor que otros segun el tipo de imagen. Los formatos de
archivos graficos mas importantes son GIF, JPEG y PNG.

El formato GIF (Graphic Interchange Format: Formato Gréfico
Intercambiable) fue popularizado por el Servicio de Informacion de
Compuserve en los afios ochenta como una forma de transportar
imagenes a través de redes de datos. Este tipo de archivo limita la paleta
de color a 8-bits (256 colores). En la actualidad se han incorporado
algunas caracteristicas nuevas que permiten adjudicar transparencia a un
color, o definir la forma en que se descargan a través del formato GIF
entrelazado que ha popularizado Netscape Navigator. El formato GIF
elimina los datos no necesarios sin perder informacion o distorsionar la

8 LYNCH, op. cit., p. 112
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imagen. La compresion funciona mejor en imagenes con zonas de color
homogéneo y es menos eficaz cuando se comprimen imagenes complejas
con muchos colores y texturas diferentes. El grafico GIF convencional (no
entrelazado) se descarga linealmente de arriba abajo y los navegadores
cono Netscape Navigator permiten visualizar como se va construyendo
linea por linea en la pantalla. En los formatos GIF entrelazados, los
navegadores construyen una version de imagen en baja resolucion,
mientras se descarga la imagen real, es decir, permite visualizar de
“borroso a enfocado”, pero la mayor ventaja esta en que previsualiza la
imagen completa al usuario mientras espera a que se descargue en su
version final. El entrelazado funciona mejor en imagenes GIF de gran
tamafio. El formato GIF permite la creacion de transparencia, permitiendo
que la imagen tenga el fondo de la pagina web y que se pueda ver detras
de ellos, sin que aparezca en un recuadro. Desgraciadamente la propiedad
de transparencia no es selectiva; por tanto, si se convierte un color en
transparente, todos los pixeles de ese color que contenga la imagen se
convertirdan también en transparentes, lo cual puede ocasionar algunos
problemas.

El formato JPEG (Joint Photographic Experts Group, estandar del Grupo
de Expertos Fotograficos) comprime imagenes a 24 bits o “color
verdadero”, fue especificamente creado para satisfacer las necesidades
fotograficas y de otros archivos con buena resolucién de color. Este
formato permite mas de 256 colores sin sacrificar mucho a la calidad de
las imagenes. Otro beneficio del formato JPEG es el despliegue progresivo,
que proporciona al gréfico las mismas propiedades de descarga que un
GIF entrelazado, es decir, que se descarga progresivamente en la pantalla.
Los JPEG progresivos tienen un tiempo de descarga mayor que los
normales, pero facilitan al usuario una rapida previsualizacion. JPEG
funciona mejor cuando se utiliza en imagenes con transiciones tonales y
de colores suaves, pues no puede reproducir las severas transiciones de
una imagen tipo diagrama.

El formato PNG (Portable Network Graphic, Graficos Portatiles en Red) es
un formato recientemente desarrollado como una alternativa al GIF, que
soporta imagenes tanto en color indexado como de 24 bits y produce
transparencias de mejor calidad, sin bordes dentados. Los graficos PNG se
disefiaron especialmente para su uso en paginas web. En las iméagenes
PNG se puede incluir también una pequefia descripcion del contenido de la
imagen. Desgraciadamente, el uso del formato grafico PNG todavia no es
muy popular y no todas las versiones de los visualizadores soportan sus
imagenes.

El mayor reto en la creacion de imagenes para una pagina web es el
trabajar con una resolucion de pantalla muy pequefia.
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Profundidad de kAl L 24-bits
pixel :

Lossles; comprime Lossy: pérdida de
Compresién areas sdlidas o planas informacion de color, su
de color compresion es

proporcional a la
calidad de la imagen

Su tipo de compresion Habilidad para controlar
_ en imagenes con la compresién.

Ventajas colores planos, crea Excelente para
archivos de menor imagenes fotograficas

Solo utiliza un maximo  BRNGE e

, de 256 colores. No transparencias. Pérdida
Pesventajas comprime gradientes de calidad a mayor

de color en forma compresion

Iméagenes con area Para imagenes
Usos comunes P'am de color, fotograficas, con

logotipos, texturas complejas o
transparencias con gradientes de color

2.4.4,.2 AUDIO DIGITAL

Al decir audio digital me refiero a cualquier forma de afadir sonido a una
pagina web, tales como: un efecto de sonido, una pista, musica, voz o
cualquier otro archivo de sonido. Si la interaccion a través del sonido
todavia esta lejos de ser parte de nuestra realidad, hoy en dia contamos
con técnicas para establecer interacciones con sonido. En un nivel basico,
esto incluye métodos en los que la computadora o el medio hipermedia se
retroalimenta a través del audio, por ejemplo al hacer un ruido, cuando
alerta al usuario de una accién impropia.

El sonido puede ser un fuerte estimulo para la imaginacién. En
hipermedia, el audio puede ser representado graficamente para que el
usuario pueda elegir encenderlo u apagarlo. Entonces puede ser posible
participar eligiendo la direccion de la historia, o para accesar los diferentes
puntos de vista sobre un tema en particular, o la elecciéon de un idioma.

Los pases de diapositivas son otra forma de incluir multimedia en una
pagina web. En ellos se sincroniza el audio con imagenes estaticas. La
informacion se recibe a través del audio y se amplia el énfasis visual con
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imagenes estaticas. Las imagenes estaticas se comprimen de forma mucho
mas eficaz que el video, y debido a que los pases de diapositivas no
requieren cdmara lenta, el indice de fotogramas por segundo puede ser
muy bajo, lo que significa que, ademas, se puede aumentar la calidad de
imagen y su tamafio.

Los archivos de audio también deben ser comprimidos y optimizados para
agilizar su descarga.

El cddigo HTML permite la incorporacion de sonido a través de la etiqueta
<BGSOUND>. La etiqueta dentro de la pagina web se escribe asi:

<BGSOUND SRC="sound.au” LOOP=3>

SRC se refiere al origen del archivo (source) por lo que debe de ponerse el
nombre del archivo con su extension. LOOP se refiere al nimero de
vueltas o repeticiones que tendra el archivo.

Para que un visualizador reconozca un archivo de sonido, éste debera
tener determinado formato. Los archivos mas comunes y sus extensiones
son:

CARACTERISTICAS EXTENSION

&hsmmnadmasmnpialafmﬂnm

-esténdaresparalammpresﬁﬁ\dea\ﬁoy-wdeo
digital. Su compresion es muy buena y por esto
se ha vuelto muy popular

formato solo reconoce datos de muisica, no de
vaos,esdedl;soloreproducepishs.Son
-archivos muy pequefios.

MPEG Audio

El término video dentro de los medio digitales, se refiere a los archivos que
ofrecen imagenes en movimiento codificadas digitalmente. El video, al
igual que el sonido, es un medio basado en el tiempo y por lo mismo es un
medio lineal. Los disefiadores apenas estan comenzando a explotar el
potencial de combinar esos medios lineales en el tiempo dentro del acceso
aleatorio y no lineal de los programas hipermedia.

2.4.4.3 VIDEO DIGITAL

El video es probablemente la forma mas desafiante de presentar
contenidos multimedia a través de la Red. De preferencia los videos que se
utilicen para Internet deben de grabarse especialmente para este medio.
Los primeros planos funcionan mejor que los planos generales, ya que los

%0 ALVEAR, José, Web

developer.com/Guide to

Multimedia, Wiley Com

puter, New York, 1998,

p. 11
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planos generales tienen demasiados detalles para tener algun tipo de
sentido en bajas resoluciones. Los fondos monocromaticos facilitan la
comprension de las imagenes y su compresion, también es mejor buscar
secuencias que contengan un movimiento minimo y que carezcan de
pequefios detalles; los detalles y el movimiento son los grandes
inconvenientes del video a baja resolucion.

El video generalmente tiene una dimension de 640 por 480 pixeles y una
frecuencia de 30 fotogramas por segundo. La compresion elimina los
datos redundantes del archivo y luego elimina los datos menos
importantes para encoger ain mas el archivo. Este proceso se realiza
mediante logaritmos o codecs(abreviacion de compresion/descompresion),
que manejan el proceso de compresion del archivo y de descomprension
cuando este se reproduce. Los codecs comprimen los archivos,
examinando fotogramas consecutivos y almacenando sus diferencias y/o
generalizando una imagen y eliminando la informacion de caracter
redundante.

Los parametros que afectan a la velocidad de transmision de los datos en
el video son:

* Tamafio de imagen: la mayoria de los videos para la Red se escalan a
un cuarto de la pantalla (320 por 240 pixeles) o menos

* (alidad de la imagen: reducir la calidad de la imagen de una pelicula,
reduce también la cantidad de informacién necesaria almacenada para
cada uno de los fotogramas.

* Fotogramas por segundo: el estandar americano es de 30 fps (el
estandar europeo es de 25 fps). La mayor parte de los videos para la Red
se construyen a 10 fps.

* Codec: algunos codecs comprimen mas eficazmente que otros, aunque
siempre a expensas de la calidad de la imagen.

* Filtros: Reducen las diferencias entre fotogramas, permitiendo asi una
mayor compresion.

* Audio: la pista de audio de un video se puede comprimir
independientemente para reducir el tamafio global del archivo.

Los codecs de video més utilizados son:

Ofrece alta calidad de video para anchos de
banda bajos. Es el mas indicado para peliculas en la red.

Es el codec estandar para introducir video en un CD-ROM.
Algunas veces se utiliza para video web, aunque no fue disefiado para la
reproduccién en conexiones de ancho de banda pequefio. La calidad de la
imagen es desigual y pixelada, especialmente para aquellos fragmentos
que contienen detalles 0 movimiento.

Produce peliculas con una calidad de imagen excelente, pero
requiere una gran cantidad de memoria para procesar su reproduccion. Es
muy recomendable en los casos de pases de diapositivas que utilizan una
baja velocidad de transmision de datos y que no contienen transiciones ni
efectos de barrido.*

Abreviacién de Moving Picture Experts Group: Grupo de Expertos
de Peliculas. El video MPEG exige mucho del procesador, tanto para
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decodificar los datos como para reproducirlos. MPEG se cred para el
reparto de video en red entre ordenadores de gran potencia.

2.4.4.4 ANIMACION WEB

Por animacién comprendo un dibujo de linea animado, como un dibujo de
comic, es decir que no tiene un acabado fotografico. Animacion es “con-
ceder movimiento, dar el soplo de la vida elementos inanimados.”?

-

Cada imagen de la animacion es producida después de cada render, el
render es el proceso de calculo donde el ordenador por medio del soft-
ware interpreta toda una serie de instrucciones que previamente hemos
introducido.

La animacion bidimensional se basa principalmente en el movimiento de
lineas y superficies. La caracteristica principal de la imagen 3D es el
manejo de tres dimensiones virtuales, representadas en los ejes de
coordenadas X(altura), Y(anchura), Z(profundidad).
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Si la velocidad de proyeccion tiene alrededor de 15 cuadros por segundo,
todavia percibimos a la imagen con un movimiento continuo. Después de
ver a una imagen hay una pequefia cantidad de tiempo en el cual la
imagen es retenida en la retina del ojo, un hecho que fue explotado
comercialmente en el siglo XIX. Hay muchos métodos por los cuales la
animacion puede ser usada en hipermedia. La animacion puede ser usada
para captar la atencidn del usuario, para efectos decorativos o expresivos
o efectos de transicién, como retroalimentacion, o también como un
“autoplay” o una condicién por default, que ocupa la pantalla si el usuario
decide no interactuar con el programa. Las animaciones atraen
eficazmente la atencion cuando son presentadas junto a elementos
estaticos en una pagina web, como informacion o menus.

La mayor parte de animaciones para la Red requieren adaptadores para su
visualizacion. La Unica excepcion es el formato GIF animado, esta opcion
combina imagenes GIF individuales para crear la animacién en un tnico
archivo.

Una animacion simple en la portada del sitio o pagina de bienvenida puede
aportar la cantidad justa de misterio para incitar al usuario a penetrar en la
web y explorar sus contenidos. Las animaciones también pueden ser muy
Gtiles para ilustrar conceptos o procesos sencillos. Una forma de presentar
una animacion como contenido es hacer que aparezca en otra ventana.

2.4.4.5 SOFTWARE

Los programas necesarios para crear aplicaciones y archivos para el web
son:

Trazado y dibujo. Permiten realizar dibujos a partir de herramientas para
construir figuras, basadas en vectores. Estos programas cuentan con
diversas opciones para definir las caracteristicas del dibujo, grosor de
linea, rellenos y paleta de color. Las familias tipograficas pueden
manipularse como imagenes vectoriales. Los dibujos realizados en estos

programas pueden exportarse como mapas de bits.
92 ROSELLO, op. cit., p. 17



Retoque y manipulacion de imagenes. Permiten la manipulacion de
imagenes para el web, utilizan imagenes de mapa de bits que pueden
convertirse a formatos que por su grado de comprension y optimizacion en
el peso del archivo, resultan apropiados para su publicacion en Internet.

Editores de audio
Creacion de aplicaciones interactivas y multimedia
Editores de paginas web

Programas visualizadores o navegadores

o
= |
=
o
(=)
o-
o |
o
(1]
=
=
o
Q
=
Q
s
M
o




Desarrollo «
sitio web
e

Tt



del problema

ara la realizacion del presente proyecto se utilizara

el método de Bruno Munari, que establece como primer punto la

definicion o planteamiento del problema. El problema, en este
caso, es la realizacion de un documento hipermedia para el www que
aplique los fundamentos basicos de la comunicacion gréfica, siga un
método y logre interactuar con el usuario.

La principal inquietud de este proyecto es construir un sitio web que
sirva como un espacio de analisis, consulta y/o expresion de la
comunicacion grafica siguiendo sus fundamentos basicos, dirigido a
disefiadores graficos, comunicadores graficos y visuales y personas que
estén interesadas en esta disciplina, con el propdsito de una constante
actualizacion. Los elementos del problema son:

1) Aplicar los conocimientos de la comunicacion gréfica, sumados a los
recursos tecnoldgicos para el disefio de un sitio web

2) Construir un sitio con la finalidad de que sea un espacio dedicado al
disefo y la comunicacion visual

3) Lograr interactuar con el usuario

4) Mostrar un apoyo didéctico par a los estudiantes y las personas que
estén interesadas en esta disciplina

5) Experimentar con la mayoria de las posibilidades del proceso
hipermedia, para que Internet no sea visto como una variacién de la
comunicacion impresa

6) Ubicar a Internet como un medio de comunicacion

7) Demostrar la importancia del comunicador gréfico en la creacion de
un sitio web para que el mensaje de la misma se comunique eficaz y
adecuadamente y se logre una buena interaccion con el usuario.

El sitio sera construido para que pueda ser visualizado en los
navegadores: Internet Explorer y Netscape Navigator, en las plataforma
Macintosh y Windows. El ancho de banda del usuario es muy bajo, pues
la velocidad de transferencia de informacién utilizado por la mayoria es
de 28.8 Kb. Los requerimientos tecnoldgicos para visualizar el sitio sera
contar con el plug-in de Flash 5 para poder ver las animaciones, y de
preferencia tener Internet Explorer en version 5 para una 6ptima
visualizacion. El sitio se vera mejor en una resolucién de 600 por 800
pixeles con una calidad de color alta de 24 bits.



la informacion

0s pasos siguientes a la definicion del problema son la recopilacion

de datos y el analisis de datos. La recopilacion de datos se ha

realizado a lo largo de los capitulos anteriores; para el analisis de
datos se tomara como parametro la estrategia del brief creativo.

Internet surgié basicamente con fines educativos y de
investigacion, cada vez aparecen menos sitios con estas caracteristicas y
los que predominan en el www son los que tiene propdsitos comerciales.
Dentro de la red, son pocos los sitios en espafiol dedicados a la
comunicacion grafica, y la mayoria de estos sitios son espacios en los que
los disefiadores y despachos de disefio ofrecen sus servicios, es decir, son
sitios comerciales. Los pocos sitios de disefio relacionados con el disefio en
si, pertenecen a revistas impresas especializadas que suben la
informacion impresa de sus articulos principales a Internet.

Realizacion de un sitio web que aplique los fundamentos
basicos de la comunicacion grafica y sea un espacio de analisis, consulta y
expresion de la comunicacién gréfica con una constante actualizacion y
dedicado principalmente a comunicadores y disefiadores gréficos, pero
también a cualquier persona que sienta interés hacia esta materia.

Para la obtencién del grupo objetivo se realizé una
encuesta a 70 personas que estuvieran relacionadas con el area del
disefio. Las preguntas y resultados de dicha encuesta se encuentran en el
Anexo 1. El sitio estard dedicado principalmente a disefiadores y
comunicadores, pero también hacia cualquier persona que sienta interés
hacia el disefo grafico, por lo que la mayoria de los cibernautas seran
jovenes entre los 20 y 35 afos, pertenecientes a la clase media, que
consultaran el sitio desde la escuela, la oficina o su hogar, con un nivel de
educacion a partir de preparatoria y sin algtin sexo en particular.

El sitio manejara informacién relacionada con el
disefio de manera interactiva; a las personas les gusta visitar nuevos sitios
mientras navegan y encontrar sitios amigables con atractivas propuestas
visuales. Todo esto en base a la encuesta realizada que se muestra en el
Anexo 1.



La accién requerida es que el usuario dé click, entre a
la pagina, recorra e interactue con el documento hipermedia.

Desarrollar un contenido tematico y visual atractivo para que
el cibernauta se decida a permanecer en el sitio y recorrerlo.

Internet es un nuevo medio de comunicacion que
constituye por si mismo un mensaje que puede ser decodificado tanto por
su contenido ideolégico o conceptual a través de las palabras como por el
ordenamiento grafico de los signos dentro de la ventana, el
desenvolvimiento de una accién que constituye un nivel narrativo adicional
o la capacidad de toma de decisiones y el desplazamiento interactivo de
una pagina a otra.

En realidad, no hay muchos sitios web dedicados a la
comunicacion grafica en si, ya que la mayoria de los sitios relacionados al
disefio en nuestro idioma, son de agencias, despachos de disefio y
disefiadores que ofrecen sus servicios y describen los principios de sus
empresas. La mayoria de los sitos que tratan del disefio en si estan en
inglés; el resto de los sitios dedicados pertenece a las publicaciones
impresas de disefio, como es el caso de DX: disefio y experimentacion del
disefio.

Correo electrénico para retroalimentacion.
No hay.

El tono con el que se manejara el sitio sera sencillo,
agradable y atractivo.

El sitio puede ser clasificado como educativo por el contenido didactico
que maneja, a su vez, cumple con una funcién referencial y también con la
funcién de formacion continua.

o
=
Q-
&
wv
Q
)
)
=
o.
°)
=
o
a
(o]
S




creativa

espués de recopilar y analizar la informacion comienza el proceso

creativo. En el proceso creativo se generan las ideas que

desembocaran en la propuesta final. Durante la etapa creativa el
cerebro genera ideas de manera aleatoria.

omo se menciona en la etapa anterior el propdsito del presente

proyecto es crear un sitio web que sea un espacio dedicado a la

comunicacion grafica y las areas que se relacionan con esta
disciplina. El primer paso en la creacion de el sitio sera el de designarle
un nombre para a partir de ahi generar una imagen grafica y la imagen
del sitio. El objetivo es crear un nombre que tenga alguna relacion con el
proceso de crear y con los elementos basicos del disefio gréfico, que
sugiera movimiento por la constante actualizacién del sitio y el incesante
intercambio de datos que se genera en Internet, ademas de la continua
creacion que conlleva el disefio, es decir, algo siempre esta surgiendo y
esto se representa como movimiento; que sea corto para que se recuerde
facilmente y se posicione en la mente de el cibernauta. El nombre podra ir
acompafado de una frase que reforce la identidad grafica y su relacién
con el disefo.

Nombre Slogan Justificacion

Las caras del disefio

R S For




De los anteriores se eligié En espiral: Girando alrededor del disefio, porque
fue el nombre que cumplié con los parametros predefinidos. El sitio sera
un espacio dedicado al disefo, pero también tocara temas que se
relacionan con él, como es el caso del arte, del uso de software y de
eventos o exposiciones que se relacionen con él; es decir que el sitio
girara en torno a temas relacionados con el disefio. Ademas, la espiral
sugiere movimiento y ritmo, remite a la proporcidn aurea y al ser una
figura orgdnica es agradable a la vista. Al estar conformada por lineas
curvas connota dinamismo y vivacidad.

Para que el sitio alcance de una mejor forma los temas relacionados con el
disefio, se dividira su contenido en secciones, de esta manera sera mas
facil jerarquizar la informacion, encontrarla y navegar dentro del sitio. Uno
de los objetivos en la realizacién de este proyecto es ofrecer una constante
actualizacion, para lograrlo, cada tres meses se incorporaran nuevos
contenidos que iran enriqueciendo al sitio. Por lo tanto, el contenido del
sitio se divide en meses y cada mes en las secciones que se muestran a
continuacion:
ITI Disefio: historia, teoria, conceptos, etc.
Esta seccion, al ser la que se relaciona directamente con la
comunicacion grafica y el disefio grafico, es la que tendra
mas peso dentro del sitio, y por ello ocupa el nivel mas alto
en la jerarquizacion.

' '2 e Tips relacionados con software de disefio.
En ella el usuario conocera sugerencias para la creacion de
objetos o0 mejora en el uso de programas de computo
relacionados con el disefio. Por ello, se posiciona en el
segundo nivel.

3 : Aplicacion de elementos de la comunicacion gréfica en
proyectos graficos.
El objetivo de esta seccion, es mostrar la utilizacion de los
elementos de la comunicacion grafica en proyectos
exitosos, buenas soluciones gue permitan comprender la
importancia de un buen uso de dichos elementos. Para
lograr esto, se muestran productos terminados. Ocupa el
tercer nivel en la jerarquia porque se relaciona
directamente con el tema del sitio, pero no tiene tanto
peso, pues el usuario serd expectador del trabajo de otros
creadores y no recibira informacion directa.

"*"“‘4“““ Breve biografia de algin pintor y muestra de sus obras.
Esta seccion ocupa el cuarto nivel en la jerarquia porque su
contenido se centra en el arte de la pintura, que aungue no
tiene una relacion directa con la comunicacion gréfica y el
disefio, (ya que éstas son disciplinas y no arte), si repercute
indirectamente en el desarrollo de proyectos graficos y por
ello es importante tener conocimiento de esa materia para
reforzar lo sugerido en las tres secciones anteriores.
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Eventos y exposiciones.

Esta seccion es la de menor peso en el sitio, porque solo
se recomendaran exposiciones que estén vigentes en el
periodo de su publicacion, y la informacién en si, se
encontrara fuera del sitio, en la sala 0 museo que se
sugiera. Solo es una pista mas para sequir el recorrido de
la comunicacion grafica fuera del ciberespacio.

Cada uno de los puntos anteriores es el tema de una seccion que se
actualizara cada tres meses, pues es tiempo suficiente para ser consultado
por varios usuarios y para que éstos puedan recorrer totalmente la
informacién. Ya definido el contenido del sitio y de cada una de sus
apartados, se buscara un nombre que representa a cada uno y que
armonice con el nombre del sitio: En espiral, girando alrededor del disefio,
por lo tanto seran nombres que connoten movimiento y que reforcen el
concepto de la espiral.

Resorte, retomando, remolino

El remolino

Esta seccion sera el articulo principal del sitio, y por lo tanto,
la que tenga mayor peso dentro de él, debido a que tratara
directamente el tema de la comunicacion grafica y el disefio,
es por eso que se eligid el nombre de remolino, pues acentua
las connotaciones del nombre del sitio, finalmente un
remolino puede describir una trayectoria en espiral y como
consecuencia tener la mayoria de sus caracteristicas.

| Tips, Retoque, Soluciones, Trucos, Recetario
' . El recetario
Se prefirié el nombre “El recetario”, porque en esta seccion
apareceran soluciones y formulas para lagrar determinados
efectos en imagenes con software como Photoshop, Illustra-
tor, o Flash; asi que su contenido se puede interpretar como
una receta que hay que seguir. Ademas, es una palabra que
comienza con re, y este prefijo significa repeticion, volver; lo
que lleva a un ciclo indifinido que describe un movimiento
repetitivo como sucede con la espiral.

De rebote, reproduccion, productos, panorama

De rebote

Se escogio “De rebote”, porque al igual que los otros dos
nombres designados anteriormente, incluye la particula re,
que como ya se menciono significa repeticion. También es el
modo en que se integran los conceptos y elementos del
disefio en los productos y demas proyectos graficos con los
que nos enfrentamos cotidianamente, pues es el reflejo de la
teoria en Ia practica.
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Biografia, cuadro, reliquia, museo

La reliquia

Se optd por “La reliquia” porque también comienza con re; en
esta seccion se expondra una breve biografia sobre pintores
que han trascendido a lo largo de la historia del arte y cuya
aportacion ha sido valiosa dentro del area el disefio; junto
con la biografia se mostraran tres obras representativas del
autor, para comprender mejor su estilo, tema y técnica; por lo
tanto se referira a los objetos del pasado: reliquias, que
probablemente estén arrinconadas en un libro o estante.

Eventos y exposiciones, recorridos, calendario, el recreo
Recorridos

Recorridos también comienza con re, denota movimiento y
significa ir y venir; como esta seccion trata sobre algunas de
las exposiciones y eventos que se presenten en los tres
meses subsecuentes a la Ultima actualizacion, sera necesario
el desplazarse de un sitio a otro y recorrer la ciudad o
recorrer algunos sitios web.
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a finalidad de los bocetos es visualizar las posibles soluciones y

seleccionar las mejores para detallarlas mas y de ellas elegir la

solucion final. Durante la creacién de este sitio las etapas de
bocetaje, propuestas, pruebas y eleccion de la solucidn final se repitieron
constantemente y no hubo una division tajante entre cada una de ellas, ya
que para cada uno de los elementos que conformaron la pagina: mend, pie
de pagina, logotipo, botones, animaciones, paginas interiores, etc., se
realizaron bocetos. Continuamente la creacion de nuevos bocetos y
propuestas dependia de la seleccidon de una solucion final de otros
elementos para seguir bajo el mismo estilo y lograr unidad en el sitio, por
ejemplo, para la realizacion del estilo de la pagina se tuvo que seleccionar
primeramente un logotipo que también influyd en la creacion de los titulos
para cada una de las secciones.

Los bocetos realizados para la creacion del logotipo son:
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Algunos de los bocetos creados para los nombres de las secciones son:

%b:oxx& f?mglino redm O-l mo

el b A
?}DO(\QQ gremolmo %remoh ho

Gremaine GOl " Tebete
Recornidos,  (Refiquia] Bl Recetario__
fcetario I cetario
f‘cetario f ‘cetario
rem“lino r imolino
t“molino f liquia

Feliquia  #opote

f“bote r'“corridos




Bocetos para los interiores del sitio web.

Pagina Principal:

i

=-===-=‘J

ll
il
i
i

Seccion “El remolino”:
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Seccion “De rebote”:
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e los bocetos realizados se escogieron los que comunicaran mas

claramente el concepto del sitio. A cada uno de los bocetos se les

hicieron variaciones y se les aplico color. En esta etapa se
desarrollan muchas ideas a partir de las ideas anteriores, tratando de
mejorarlas y dar las mas viables opciones para mas tarde elegir la solucién
final. En estas propuestas es importante comenzar con el uso de las
reticulas, entre mas definidas se encuentren las propuestas serd mas facil
tomar una buena decision en el siguiente paso. Entre las propuestas
creadas estan:

en

Spiral gpiral

_ @ en ,
& spiral

°
8
2
&
w




@spiral @Spiral

mgipiral @%‘i ral

@spiral  @spiral




@ﬁa %mog\t\ w k‘olmo @glino
ing 1

) FOROR®
%remolino %remoim@ 6remolino

Tebete Tebete  rebaute

Rgcorr.‘dosI Recorridos | Recorridos ,
g < e —

f L

La T
jRE[Iqua]ﬂ Rel Jfl 10 Rt’[lqula}

El Recetario El Recetario

{ | '_' L L.t i ) |
— e

seysandoud



(& etario
i@etario
rem®lino
i®molino

iﬁ@iiquia

rebote

Ccetario

f(@etario
(¢
r&iquia

f(@®ote

r(&orridos

1=
=
(@)

o
o=
(D
vy
T
Q
wn




spiral

El remoiinn: Tipografia
D& rebote; Lalinea

= El recetariol Puntos Pop
Abril2003 L Rellgua: Edouard Manet

Recorridos. Gego

El remolino: Métodos de disefio
De rebote: La forma Y ocuiove 200
El recetario: Optimizacién en Fireworks TR
La Reliquia: Joan Mird De rehote; £l pu

historia gef disefio

Recorridos: Xteresa £l rocetario: Tubo seamentado
La Religula: Rey Lichtenstein

Mapa del sitic

iral
V' Enero 2003 N

El remolino: Tipografia
Ne rebote: La linea

: El recetario: Puntos Pop
Abril2003 La Reliquia: Edovard Manet
Recornidos: Gego
El remolino: Métodos de disefio

De rebote: La forma P octibre 2002 N
El recetario: Optimizacién en Fireworks

: i 2 E} remoiino: Breve histona del disefio
La Rell_quia. Joan Miré De rebote: El punto
Recorridos: Xteresa El recetario: Tubo segmentado

La Religuia: Roy Lichtenstein

Contacto Mapa del sitio

Inicko  Reémoling Recetario Religule Recorfidos Diclembre  Septiembre

La forma surge de los contrastes
visuales, es lo que distingue a las
figuras de! fondo

Glosario Contacto Mapa del sitio
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del sitio

a estructura utilizada en el sitio web consiste en recorridos lineales y

secuenciales y de jerarquias mixtas. La informacion estd jerarquizada

en meses y secciones y se organiza alrededor de una péagina princi-
pal. En el siguiente esquema se muestra la estructura del sitio:

intro

,.-]- -
7 mend
_inferior

mapa del

contacto . e
sitio




El sitio comienza con un intro que se liga directamente a la pagina princi-
pal (home) del sitio, que lleva a todas las secciones, articulos y contenidos
del sitio. Desde la pagina principal se accede a todas las zonas. Todas las
paginas del sitio mantienen el mismo ment inferior, por lo que las ligas a
Glosario, Ligas, Contacto y Mapa del sitio estan activas en cada una de las
paginas. Para su mejor organizacion, la pagina principal se divide en cada
uno de los meses en que el contenido se ha actualizado, es decir: Agosto,
noviembre y febrero. De ahi, en cada mes se puede seleccionar, la seccidn
mas atractiva para el usuario; de un rapido vistazo se puede ver la
informacion de cada articulo del sitio.

Una vez dentro de los articulos, es posible desplazarse a otras secciones
del mismo mes, o a los articulos de otros meses de la misma seccion.
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analisis a la propuesta final

n esta etapa del proyecto se toman las decisiones mas importantes,

basadas en los resultados de los pasos previos. El primer paso fue

la eleccién de la imagen gréfica del sitio. Para seleccionar el
logotipo a utilizar se realizaron pruebas de la frase “"En espiral” en
diferentes puntajes y tipografias.

Arial

En espiral 10 puntos
En espiral 12 puntos
En espiral 14 puntos
En espiral 16 puntos
En espiral 18 puntos
En espiral 20 puntos

En espiral 24 puntos
En espiral

En espiral -
En espiral

72 puntos



Abbey-Medium

€n espiral

€n espiral
€n espiral
€n esprral

€n espiral

€n esprral

€n espiral

€n esprral

€n esprral

€n esprral

10 puntos

12 puntos

14 puntos

16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos

72 puntos
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A Garamond

En espiral

En espiral
En espiral
En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

10 puntos

12 puntos

14 puntos

16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos

En espiral -
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B espinal

10 puntos

12 puntos

14 puntos

16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos
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Bastard

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral

En espiral
En espiral

En espira

10 puntos

12 puntos

14 puntos
16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos

72 puntos
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Century

En espiral
En espiral

En espiral

En espiral
En espiral

En espiral

En espiral

En espiral
En espiral

En espiral

10 puntos
12 puntos

14 puntos

16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos

60 puntos
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Fritz
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En espiral 10 puntos -
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En espiral 12 puntos

En espiral 14 puntos

En espiral 16 puntos

En espiral 18 puntos

En espiral 20 puntos

En espiral 24 puntos

En espiral
En espiral <

En espiral

72 puntos



La tipografia que se decidio fue la Garamond, pues connota esteticismo y
se le asocia con el arte y el disefio. A continuacion se muestra la
composicion del logotipo en diferentes tamafios.
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Se integroé una espiral al logotipo para remarcar el dinamismo de la marca
y hacerlo mas atractivo, mostrandose el trazo a continuacion.

espiral

@ﬁiral

Se realizaron pruebas de color para elegir la solucién adecuada; se

utilizaron colores que connotaran dinamismo, contrastey que fueran
atractivos y agradables.
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Los colores seleccionados para el logotipo fueron el naranja y el azul
porque generan contraste de colores complementarios por estar al lado
contrario dentro del circulo cromatico y contraste de temperatura por ser
uno calido y otro frio, con lo cual, atraeran la mirada del perceptor. El
naranja connota energia, movimiento y dinamismo; el azul transmite
seguridad y juntos significan tecnologia; por todo lo anterior fueron los
colores idoneos para representar el sitio. El equilibrio se crea de acuerdo
con el drea que ocupa cada color, pues aunque el naranja es el que atrae
mas facilmente la atencion, al ocupar un area menor en relacién con el
azul, se equilibra. La figura de mayor peso es la espiral al ser el elemento
de mayor tamafio, pero con el color se obtiene un balance con el resto del
logotipo.

El logotipo transmite armonia simbdlica porque hay afinidad entre el signo
y la idea a difundir, también porque utiliza inicamente una familia
tipogréfica en él; ademas, las formas organicas de esta familia se ajustan
perfectamente a las curvas de la espiral. La familia Garamond es armédnica
porque esta basada en las letras romanas que fueron creadas a partir de la
seccion aurea. El punto de destaque es la espiral.

Asi mismo connota ritmo, movimiento, dinamismo, ciclo, es agradable a la
vista, pues la espiral captura la atencion del perceptor y genera un
recorrido horizontal hacia la derecha, leyendo el nombre del sitio, pues los
patines de la tipografia conducen facilmente la mirada. En suma, el
logotipo es una imagen grafica que expone al mismo tiempo el significante
y el significado, con la finalidad de que el mensaje sea contundente.
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El logotipo elegido esta basado en la proporcidn durea lo que garantiza un
resultado agradable y buena proporcion entre los elementos que lo
componen. A continuacién se muestra el logotipo dentro de una reticula y
justificado en la seccion aurea.
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La informacion del sitio fue jerarquizada y dividida en trimestres y en
secciones (como se muestra en el punto 3.4 “Arquitectura del sitio"); para
cada seccién se idedé un nombre que armonizara y reforzara el nombre del
sitio. Después de bocetar las posibles soluciones para las secciones (ver
3.3.2 y 3.3.3), se optd por utilizar en sus logotipos la misma tipografia
que en el logotipo del sitio, es decir, la Garamond, para dar unidad al sitio
y a cada una de las secciones. Con esto ademas de unidad se logra ritmo,
pues se repiten continuamente los mismos elementos, se garantiza la
consolidacién de una imagen y las paginas se vuelven predecibles; a
continuacion se muestran pruebas de los nombres en diferentes puntajes.

A Garamond

El remolino 10 puntos
El remolino 12 puntos
El remolino 14 puntos
El remolino 16 puntos
El remolino 18 puntos
El remolino 20 puntos
El remolino 24 puntos

El remOlinO 36 puntos
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A Garamond

El recetario
El recetario
El recetario

El recetario

El recetario

El recetario

El recetario

El recetario

El recetario
El recetario

10 puntos

12 puntos

14 puntos

16 puntos

18 puntos

20 puntos

24 puntos

36 puntos

48 puntos

60 puntos
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A Garamond
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A la tipografia se le agrego la e estilizada en forma de espiral que se uso
en el logotipo del nombre del sitio; ademas en algunos se incluyo algiin
caracter grafico que complementara sus caracteristicas. Es por eso que
recetario tiene una linea debajo que simula un libro; de rebote, no se
encuentra asentado sobre el mismo nivel horizontal, sino que parece que
las letras se encuentran brincando y en distintos niveles con relacion al
piso. Se mantuvo la misma linea del logotipo para que el usuario no se
confundiera al ir de una pagina a otra o pensara que ya no estaba dentro
del mismo sitio. La e permanece constante en cada uno de los titulos, con
excepcion de el remolino, en este caso ocupa su lugar la o, para capturar
la atencién en el centro de la accidn del remolino; como es la seccién
principal del sitio se destaca de las demas, y por si misma, constituye una
imagen grafica. Todo esto se muestra de manera desarrollada.
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En relacion al color, se hicieron variaciones a cada uno de los logotipos de
las secciones, como se puede ver en el punto 3.3.2. Como uno de los
puntos fundamentales dentro del disefio de un sitio web es la consistencia,
se prefirié utilizar los mismos colores que estan presentes en el logotipo
del sitio.
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Todos los logotipos estan basados en la seccion durea, tal y como se
muestra a continuacion.
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El sitio fue disefiado para ser desplegado totalmente en la pantalla a partir
de una resolucion de 800 por 600 pixeles, considerando el espacio de la
pantalla que es ocupado por barras de desplazamiento y menus, el tamafio
del plano del sitio fue de 751 por 420 pixeles. Para el desarrollo del sitio
también se utilizé la seccion aurea porque en ésta se basa la espiral y
establece armonia y ritmo al ser repetitiva.

751 px

420 px

La reticula usada para las paginas interiores es la siguiente:

NN /,/ h ./_//

y / \
£ 3, -3
i N X

El sitio comienza con un intro que utiliza los colores naranja, azul y blanco
y que captura la atencién del cibernauta a través de una animacién. La
animacion tiene como duracién 9 segundos en los que introduce el
concepto del sitio y su imagen. El intro comienza con dos circulos
concéntricos de distinto tamario que crecen y decrecen simultaneamente,
después se observa el recorrido de una linea de izquierda a derecha y de
regreso se forma una espiral; luego surge el logotipo y el slogan del sitio.
En el intro se observa la figura retdrica perifrasis, pues hay mas de un
elemento que remite a la espiral. La lectura del intro es del centro hacia
afuera y después de recorrer el plano de un lado a otro, finaliza con un
recorrido de izquierda a derecha. Existe contraste de color y equilibrio
entre el fondo y el tamafio del logotipo. La animacién va acompariada de
una mezcla de nueve segundos de musica electronica que destaca paso a
paso el recorrido visual. Se prefirid musica electronica para que contraste
con la tipografia clasica que se utiliza en la secuencia y para reivindicar el
concepto de modernidad y vanguardia que confieren los colores azul y
naranja. La musica que se utilizé para la mezcla es de Paul Oakenfold,
lleva por titulo Live in New York y es del afio 2002.
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Después de la animacion se da click para acceder a la pagina principal, en
donde se despliega el menu con ligas a todo el sitio separadas en los
meses en los que se lleva a cabo una actualizacion: agosto, noviembre y
febrero. Al ser una pagina con nuevos temas cada trimestre se asegura y
garantiza una constante actualizacion. Desde la pagina principal se puede
acceder a todos los enlaces que contiene el sitio. La pagina principal tiene
una cabeza con el nombre del sitio y el slogan del sitio y un pie de pagina
con enlaces a: Glosario, Ligas, Contacto y Mapa del sitio, que permanece
constante en cada una de las paginas del sitio lo que le otorga unidad,
aunque cambie la distribucién de los elementos de informacion de cada
una de las secciones. La cabeza y el pie de pagina estan fundamentados
en la reticula de la seccidon durea para que ocupen un espacio
proporcionado dentro del monitor. El fondo de cada una de las paginas es
blanco para que exista buen contraste entre las cajas de texto, las
imagenes y el plano; de esta forma la tipografia tendra legibilidad y
leibilidad. Sin embargo, si el sitio es consultado desde un monitor con una
resolucion mayor a 800 por 600 pixeles, entonces se vera un fondo
formado por lineas horizantes naranjas y blancas para que los margenes
no resulten excesivamente amplios. Las lineas horizontales fueron elegidas
porque son las que se descargan en un menor tiempo porgue los
programas de transferencia de archivos decodifican de izquierda a derecha
la informacion.

5»;.. . = " = __L_',,:ﬂ_

Anasdy  Gaeress o Miwede £

£77 et L A P Reny 8r sl - |

remZlino

comunicacion grafica

SECTTRCT R0

g
o
©
c
D
v
&
=
b=
5




Como antes mencioné la tipografia utilizada para el logotipo y las
secciones fue la Garamond, sin embargo esta familia no es idénea para
utilizarse en textos mas grandes en internet por la presencia de patines y
el poco detalle con el que se ven las fuentes en una pantalla. Ademas,
para Internet es recomendable usar las tipografias estandar, en este caso
seria la Times New Roman, para que puedan ser desplegadas en cualquier
ordenador sin problema.
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Basado en lo anterior y en que no es prudente exhibir mas de tres estilos de
letra en Internet todo el texto de lectura se muestra con la familia Verdana,
tipografia disefiada especialmente para su visualizacion en pantalla. Esta
tipografia connota modernidad, debido a que no tiene muchos rasgos, es
perfectamente legible y leible en el monitor. Como es una tipografia estandar

el visitante no tendré problema para que pueda ser decodificada por su
computadora.
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La pagina principal es una pagina sencilla de dos columnas que no pretende
distraer al usuario, sino presentarle toda la informacién de la manera més
clara y directa posible para que a partir de ahi el piblico navegue a su antojo,
pero que si no lo desea no pierda tiempo buscando la informacién que necesita.
La tipografia en este pagina se encuentra en color naranja (#FF6600), azul
(#0033FF) y blanco (#FFFFFF). Los colores utilizados en la pagina pertenecen

a la paleta segura para que se puedan visualizar igual en todos los
navegadores.
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La cabeza y el pie de pagina siguen el mismo estilo de la pagina de entrada,
pues estan formados por lineas curvas que armonizan con las formas organicas
del logotipo; la lectura de ambas es de izquierda a derecha y el contraste se
logra por el uso de color, la combinacién entre lineas rectas y curvas y la
textura de las barras de navegacion en comparacion con el blanco del plano.
En el fondo de ambas aparece un caracol que reincide y reforza el concepto
de la espiral y movimiento, originando una perifrasis en el mensaje.

El ritmo y la armonia surgen del degradado entre el azul y el naranja. El
destaque y la indicacién recaen en el logotipo del sitio debido a su tamafo y
la posicién que ocupa en el plano. El medio circulo que se encuentra en la
cabeza constituye un indice, la mirada se centra en él. La composicion es
clasica, pues aprovecha el estatismo de la unidad del equilibrio, del ritmo y
la simetria; con esta composicion el cibernauta identificard dgilmente la
informacién y los elementos de cada una de las paginas.

La tipografia de los links del pie de pagina es de 14 puntos. Cuando el cursor
se posiciona sobre ellas el fondo cambia de color y cuando se presiona la
palabra su puntaje es de 16 puntos, lo que llama la atencién dell usuario y
hace que ese elemento destaque de los demas.

El disefio de esta pagina es muy simple para evitar confundir al perceptor, y
que al observar esta pagina se familiarice con el resto del sitio.
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Las paginas interiores tienen las mismas caracteristicas que la pagina princi-
pal y conservan el mismo pie de pagina; la cabeza se convierte en otra barra
de navegacion que permite desplazarse entre las secciones del mismo mes.
En la barra inferior se agregan dos botones (adelante y atras) para recorrer
la misma seccién en los distintos meses. Son funcionales, claras y su tiempo
de descarga es bueno. La mayoria de ellas tienen animaciones que emiten
de manera agradable los conceptos de los articulos. Cada uno de los articulos
de la seccion de remolino tienen bibliografia en caso de que el usuario esté
interesado en el tema y desee ahondar mas en él.

El fondo es blanco para que los graficos y textos contrasten y resalten en él,
exista unidad y limpieza en la composicién. La resolucion de los gréaficos es
de 72 pixeles por pulgada a lo largo de todo el sitio y todos ellos estan
optimizados como gif cuando son imagenes en plasta y como jpg cuando
son fotografias o imagenes con degradados. Las imagenes son figurativas
para una mejor comprension de los conceptos. Las animaciones son archivos
de flash.

En el sitio se ha partido la informacién para que no aparezcan textos muy
largos en la pantalla, pues es cansado leer grandes trozos de texto en el
monitor. Los textos de las paginas interiores se encuentran en color negro
(#000000), porque es el que tiene un mejor contraste sobre el fondo blanco
y de ese modo se facilita la lectura, en un tamano de 10 puntos.

Cada una de las pdginas se ajusta completamente al tamafio vertical de la
pantalla, esto es con la finalidad de no perder al usuario y concentrar su
atencion.

Las péginas interiores presentan una composicién cldsica, divididas
generalmente en dos columnas, una con texto y otra con imagenes. La unidad
entre todas las paginas interiores se encuentra en la repeticion de las barras
de navegacion, y la utilizacién de la misma tipografia y los mismos colores.
El punto de destaque en cada una de ellas es el nombre de la seccién, para
que el recorrido sea de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

La proporcion entre los elementos se encuentra apoyada en la reticula con
seccion aurea sobre la que se construy6 el sitio. El equilibrio de las paginas
es simétrico a través de dos ejes, pues el peso de los cuadrantes es el
mismo.

Con la suma de todo lo anterior las paginas tienen armonia de caracter, pues
poseen equilibrio, orden y ritmo. A lo largo del sitio las paginas tienen contraste
de figuras, de color y de textura.

El sitio fue realizado con los programas: Photoshop 7.0, Illustrator 11, Fire-
works MX, Dreamweaver MX y Flash MX.

|euy eysandoud



Lrchive  Edicidn  Ver Favortos  Herramisntas  Ayuda >
Q) Atrés = = 2 . . Busqueda Favortos o Multimedia £ *iw g -
Q]F‘\Mis documentos!Yery| Sitiol Agosto04\Hist \history hitm V] Ir g0 ‘; -

Escritura =
cuneiforme

Fn Mesopotamia se estadiecieron los sumergs, alrededor
del 3,300 a. C. Fllos mplantaron los primeros sistemas de =
escritura pictografica, cue gervaron en la escrtura

cune-furrne. llamaca asl por sus trazos caractersticos en

fgrma de cufia. Escribian sobre tatletas ce barro crudo due >
secaban 8l soi o con el fuego. Poco 8 poco, oS Simbalus E
pictdricos significaron el Senico de |a cosa representada, os =
S Bboios Seconvirtieron en fTonogramas $1mbolos pard lus 2
sonicos, comu las notas musicales vy cada una oc fas letras =
de mwestro alfabeto. =

Cunelforme Logogramas Imprenta Baunaus

.‘& Q1 B

Glosario

T
(@]
o
=
M
7]
T
Q
=1
i
]




n esta etapa se comprueba la velocidad de navegacion y la
funcionalidad de cada uno de los enlaces una vez que la pagina se
encuentra almacenada en un servidor y se puede ver en Internet.

Se comprueban los tiempos de descarga y se revisa que todas las ligas
correspondan con la pagina a la que se debe llegar y no existan ligas
rotas.

Las iméagenes y las animaciones se deben desplegar correctamente y en el
tiempo suficiente para no desesperar al usuario, pues esto lograria que el
usuario se saliera del sitio.



e realiz6 una encuesta a 70 personas que estuvieran relacionadas
con el disefo grafico para poder definir el grupo objetivo a quien
esta dirigido el sitio web.

Las preguntas y resultados de dicha encuesta son los siguientes:

1. ¢Realiza alguna actividad relacionada con el disefio gréfico?

Si (En caso negativo se suspende la encuesta)
2. Sexo: Femenino: 55% Masculino:45%
3. Edad: 15a 19 afos: 10%

20 a 35 anos:  54%
36 a 45 afos:  28%
46 a 55 afios: 5%
56 a 70 afios: 3%
mas de 70 afios: 0%

4. ¢Cudl es su grado de estudios? Preparatoria 10%
Licenciatura 80%
Maestria 20%
Doctorado 0%
5. éUtiliza Internet? Si 100%
No 0%
6. ¢Con qué frecuencia? Diario 20%
4 a 6 dias por semana 30%
2 a 3 dias por semana 25%
Una vez a la semana 15%
Menos de una vez por semana 10%
7. ¢En donde se conecta a Internet? Casa 20%
Escuela 35%
Oficina 40%

Otro 5%



8. ¢Qué tipo de sitios visita?  Entretenimiento 65%

Noticias 75%
Culturales 40%
Educativos 30%
Disefio 15%

9. En caso de no haber seleccionado la opcion de disefio en la pregunta
anterior, ¢por qué no consulta sitios relacionados con el disefio?

No conozco ninguno 20%
Estan en otro idioma 40%
Sélo ofrecen servicios 40%

La mayoria de los estudiantes consultan sitios relacionados con el disefo,
mientras que la mayoria de los profesionistas no los consultan. Los
profesionistas que si lo hacen, mencionaron que esto se debe a que les
gusta estar actualizados y ver que es lo que se produce en otras partes del
mundo y como complemento a su educacion.

10. éQué te gustaria que apareciera en una pagina dedicada al disefio?

La mayoria respondié que conceptos de disefio e informacion sobre
software.

11. éPrefieres ver sitios nuevos o siempre consultas los mismos?

Busca sitios nuevos 35%
Checa los mismos 25%
Ambas cosas 40%

12. éHas cerrado algun sitio poruge no posee una buena calidad de
diseno?

Si 90%
No 10%




a comunicacion grafica es una disciplina muy amplia que merece

seguir siendo analizada y discutida para encontrar nuevos procesos y

métodos para emitir los mensajes claramente y resolver los
problemas sociales adecuadamente.

Durante mi formacion académica noté la necesidad de tener sitios en
donde se trataran temas relacionados con el disefio y espacios didacticos,
de ahi surgid el interés de conformar un sitio que le dedicara un espacio.
Ademas, mientras navegaba por la Telarafa Mundial me daba cuenta de la
carencia grafica y metodoldgica en la que estan muchos sitios, lo que
provocaba pérdida y confusién en el usuario.

También noté que la mayoria de los sitios no utilizaban todos los recursos
de Internet y del World Wide Web y solo exponian la informacion de igual
manera que en un impreso; por ello decidi experimentar con hipermedia,
ser capaz de llegar al usuario a través de interactividad, imagen,
animacion y sonido.

El primer problema al que me enfrenté al realizar este proyecto fue el de
recabar toda la informacion necesaria, segin habia constituido el indice.
También a lo largo del desarrollo del proyecto me di cuenta que el indice
debia ser modificado, sobre todo en la parte referente al disefio web y la
realizacion del proyecto. El encontrar fuentes bibliogréficas relacionadas
con el disefio de sitios web también constituyé un reto, pues cuando
empecé con el proyecto habia muy poca informacion al respecto, la
mayoria de los libros que trataban este aspecto lo hacian desde el punto
de vista informatico y no abordaban la importancia que tiene un buen uso
de letra, una buena optimizacion de imagenes y una diagramacion en la
gue se encuentre bien jerarquizada toda la informacion. Una vez
recopilada toda la informacién, se tuvo que separar entre la necesaria y
aquella que no lo era tanto.

El haber recapitulado, y con ello, recordado los principios basicos de la
comunicacion grafica facilito la utilizacion de dichos elementos en la
composicién y estructuracién del sitio, ademas de que de ahi se tomé
informacion para los contenidos del sitio, ya que el objetivo del sitio es ser
un espacio de analisis, consulta y experimentacion del disefio y de la



comunicacion grafica. El objetivo del presente trabajo no sdlo era crear
una pagina web, sino crear una herramienta Util para todas aquellas
personas interesadas en el disefio y que les ayudara en su formacion
académica y cultural.

Sin lugar a dudas, la creacion de un sitio web, es uno de los proyectos
graficos en los que mas se necesita seguir un método y en los que mas se
refleja toda la investigacion y marco tedrico que queda detras del
proyecto. Sin la ayuda de un método la creacion de un sitio web es
imposible, se necesita recorrer un orden de pasos para generar ideas y
llegar a un disefio eficaz. Asi mismo, la arquitectura del sitio web, es el
paso que necesita de un mayor detenimiento y cuestionamiento, es la
base del sitio y en ello radica el acierto o la confusion que pueda generar.

Esta area de la comunicacion gréfica solicita de una constante
actualizacion, en cuanto a software y programacion se refiere, pues como
minimo cada afio surgen nuevas versiones de los programas y es
preferible saber manejarlas, pero siempre teniendo en cuenta que lo mas
importante es el comunicador gréfico, la creatividad, ideas y propuestas
que pueda generar, que la computadora es una herramienta mas para la
emision de un mensaje, pero no el mensaje asi. Vale mas una buena
composicién, un buen acomodo de los elementos, que la superposicion de
efectos que los programas puedan realizar.

La aplicacién de la comunicacion grafica debe ser agradable, pero ante
todo funcional; quiza lo mas dificil en todo proyecto sea lograr un
equilibrio entre todas las fuerzas de la composicion.

Para llegar a una buena solucion durante el desarrollo de un sitio web, es
recomendable un bocetaje continuo, seguido de pruebas continuas.
También es sugerible preguntar a personas ajenas al proyecto su opinién
sobre éste y dejar que lo prueben para detectar los posibles fallos y
realizar las correcciones pertinentes.

A lo largo de la elaboracion del sitio corroboré la importancia que tiene el
comunicador grafico dentro de la realizacion de un proyecto de esta indole
y la importancia de utilizar los elementos de disefio adecuadamente,
logrando uno de los primeros objetivos, que el sitio web no fuera visto
como una pagina impresa: estdtica y rigida y demostrar que las

posibilidades de Internet y el WWW son mds variadas que la letra impresa.

En lo personal, considero que fue una buena experiencia, y sobre todo,
enriquecedora.
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