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Introduccion

Las soluciones de comunicacién visual, orientadas a
satisfacer las necesidades de un emisor en particular,
son la base sobre la cual descansa la praxis profesional
del comunicador grafico. Esto debido a que la profesion
estd encaminada desarrollar los proyectos bajo la base
de un enfoque comunicativo que sea capaz de lograr
una efectiva emision del mensaje en términos visuales
ylo audiovisuales.

La preminencia de la comunicacion sobre la imagen
implica entonces, que al interior de este enfoque
comunicativo se establezcan los fundamentos
conceptuales y configurativos que guiaran la generacion
de la imagen; concresidén en si de un proceso creativo
que abarca a la comunicacion y el disefio grifico, como
disciplinas de amplio rango de afectacién social.

Dadoe que poco se han considerado las implicaciones en
la disciplina y en la sociedad para la que se trabaja bajo
las tecnologias, es indispensable dimensionarlas en esta
creciente inclusion en la comunicacién visual a nivel
social, éstas se exponen aqui, derivadas de un anilisis
de los medios con los que se trabaja y de una revisién
historica del cartel.

Concretamente el presente trabajo de tesis tiene como
objetivo general: Disefiar y desarrollar un sitio web
monogrifico del cartel a lo largo de su historia
en el panorama internacional y nacional, asi como
sus tendencias actuales y sus caracteristicas
comunicativas; cuyo criterio rector de disefio se
establezca a partir del lenguaje del cartel. Esto
conlleva a el desarrollo de los siguientes objetivos
especificos:

- Establecer las caracteristicas del lenguaje del
cartel:sus elementos estructurales, discursivos
y formales, a partir de una revisién histérica
del desarrollo del cartel y la influencia que ha
tenido la implementacién de los procesos
digitales de produccion y reproduccion.

- Investigar las caracteristicas formales,
funcionales y comunicativas de la multimedia
interactiva digital en Internet.

- Experimentar con la diversidad de variantes
formales que ofrecen y permiten los multimedia

Y Sus recursos para la representacion en
pantalla.

- Disefar con base a estas investigaciones un
sitio web para instalarse en http://
www.intercartel.net

Es asi que en orden de lograr estos objetivos se
desarrollo el siguiente contenido:

Cap. | Comunicacién gréfica y comunicacion
multimedia.- Donde se establecen las caracteristicas
y los lineamientos tedricos de la comunicacién y el disefio
grafico, bajo los cuales se formulé y elaboré el trabajo
practico de la presente, en tanto un vehiculo de
comunicacion cuyas cualidades son fundamentalmente
multimedias. En este capitulo se hace también un esfuerzo
por sustentar racionalmente la disciplina. Y en este
contexto se inscribe entonces el desarrollo y descripcion
de las caracteristicas de la comunicacion multimedia en
el ambito de sus peculiaridades comunicativas y
tecnoldgicas, asi como la evolucion que ésta ha seguido
a través de su historia en general.

Por tltimo se hace énfasis en que esta revision de los
antecedentes desembocard en la validacién de los
multimedia computacionales, como Ultima fase histérica
de los massmedia, resultado de la incursion de la
telecomunicacion, dentro los cuales se inscribe internet
en tanto medio de comunicacién. En este sentido se
exponen también algunas de sus caracteristicas y
criterios de disefio para su configuracién, asi como
algunas estadisticas al respecto de su operatividad en
Mexico.

Cap. 2 El Cartel: Comunicacion e Historia.- En éste
se expone el desarrollo historico del cartel desde sus
precedentes tanto en el ambito internacional,
especialmente de Europa en tanto centro evolutivo del
mismo, como en el nacional, cuyas particularidades en
sus precedentes y en su desarrollo permiten generar un
panorama global de las tendencias y el futuro del mismo
al interior de una sociedad concreta, diversa y plural.
En este capitulo se desarrollan y establecen las
caracteristicas comunicativas del cartel en tanto
sustentador de un lenguaje, base sobre la cual llega a la
constitucién de un discurso que es eminentemente
suscitador.
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Cap. 3 Desarrollo del Proyecto: Intercartel.net.- En
éste se presenta la metodologia propuesta para el proceso
de disefio del sitio web que funge como concrecién de los
anteriores; formalizado en un sitio monografico del cartel
cuyos criterios rectores de disefio responden a las
caracteristicas comunicativas del mismo.

Finalmente cabe sefialar que la propuesta concreta:
Intercartel, responde a un esfuerzo por llegar a una sintesis
conceptual de la investigacion realizadaa lo largo de la tesis,
investigacion que se realizé a través de la aplicacién de una
metodologia constituida por un marco tedrico, un marco
referencial y un método aplicado.






I.1.- Comunicacion Grifica

Es innegable que existe la necesidad de explicar y
sustentar racionalmente la disciplina a través del
acercamiento a una teoria o escuela filoséfica del
conocimiento, desde la cual se puedan generar
paradigmas capaces de explicar a la comunicacién, en
sus aspectos graficos y mas ampliamente visuales.

Un primer acercamiento a la generacién de un marco
tedrico que sirva a este efecto, parte de definir jqué es
comunicacion grifica?

Comunicacion Grifica implica dos términos que luego
de ser definidos, creardn un marco tedrico para la
presente tesis, que contendria el modelo de
comunicacion sobre el cual se elaboraran los diferentes
mensajes ¥ a partir del cual se hara un vinculo con el
objeto disefiado, dotindolo de un valor de uso sustentado
en los procesos de comunicacion,

Definicion.

Comunicacién.- La comunicacién es un acto de
relacién entre dos o més entidades que apelan a
significados comunes.' Estas entidades, sin embargo,
no son por fuerza humanas, ya que se ha demostrado
que los animales y diversas especies de los distintos
reinos, comparten significados comunes que los llevan a
reaccionar de maneras diversas y que les significan un
lazo de unidn interespecie e incluso la comunicacién se
da a nivel de redes y a nivel mecanico, es decir entre
maquinas.?

Esta definicion contiene 3 elementos significativos sobre
los que hay que puntualizar:

Relacion.- Que implica el contacto entre las entidades,
por cualquier medio que se trate. Este acto de relacién
estd supeditado a la capacidad perceptiva de los
individuos que se encuentran en ella. Es decir, los que
participan en la acciéon comunicativa deben estar
habilitados para percibir los mensajes que les son
transmitidos, deben ver cuando se les presenta una
imagen o escuchar cuando se les habla o se les presenta
un sonido. Aqui se esta estableciendo que las entidades

deben estar habilitadas para percibir el significante.

Significado.- Que se puede definir a partir de un
modelo semidtico como una representacién mental que
se construye luego de la percepcion de un significante,
es decir, un objeto, imagen, palabra, sonido, textura, olor,
etc.” Es claro entonces que la comunicacién es una accién
que se realiza gracias a la participacion y a la comprension
entre los individuos o entidades que la practican y que
para que ésta accién comunicativa se lleve a cabo deben
existir normas afines entre ellos que les resulten
entendibles, como los cédigos.

Comin.- Que implica que los cédigos antes
mencionados sonh susceptibles de ser descifrados por
los actuantes del proceso comunicativo, es decir que
son afines al emisor y al receptor, tanto el que difunde
un mensaje como el que lo recibe conoce las claves y la
estructura interna del mismo, de manera que le sea
conocido y entendible, es decir, que pueda decodificarlo.

De esta manera se puede validar un modelo esquemitico
bésico de la comunicacién:

MENSAJE
EmisaOrR RECEPTOR

Este esquema sin embargo no puede sintetizar del todo
la complejidad del acto comunicativo, en él intervienen
otros muchos aspectos que harian muy grande el
esquema que se presenta.Ya que si se comienza a atender
a los distintos elementos que lo conforman, se topa
primero con que estos elementos del proceso
comunicativo no se encuentran aislados, forman parte
de un “universo constituido™, que es el que los
contextualiza en una determinada situacion, ésta, en el
caso de la comunicacién humana, es social. El contexto
social dota al acto comunicativo de sentido y lo inscribe
en la cultura.

En este esquema también se implica al mensaje, el cual
es portador de la informacién que sera transmitida. La
informacién, entonces, es un mecanismo que
permite a los actuantes del proceso recopilar
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datos de su medio ambiente, estructurarios y usarlos
como guia de sus actos.'

Aunque la informacion no tiene necesariamente que ser
transmitida, es el soporte sobre el que se sustentan y
organizan los mensajes. De manera que la informacién
proporciona instrumentos légicos que ayudan a entender.Y
el conocer su funcién en las sociedades, asi como descifrar y
comprender sus codigos y estructuras logicas, revelara las
dinamicas de las sociedades y sus transformaciones.

En este punto de la informacién es donde se inscribe la
grafica, dado que lo gréfico es un modo de codificar la
informacioén. Lo gréfico es una concrecién de lo
expresado en caracteristicas de objetos, de vehiculos
de comunicacién como el cartel, la revista, etc. El
mensaje con su informacién se presenta mediante un grafico
que lo transforma en un objeto concreto. Lo grafico funciona
entonces para concretar los mensajes como objetos de uso
que estan determinados por el entorno cultural y en donde
«a través de la identificacién de nucleos informativos basicos
se realiza la comunicacion.»*

Lo grifico, la informacién que concretiza el mensaje, es
llevado al receptor a través de los medios, los canales que
permiten la comunicacion. Los medios pueden abordarse a
partir de sus caracteristicas tecnolégicas o funcionales; asi
se pueden reconocer: los manuales, los mecanicos, los
eléctricos y electrdnicos y los digitales; mismos que utilizan
vehiculos como protocolos de transferencia de informacion.?
Desde esta perspectiva lo grafico es entonces una particular
forma de codificacién de la informacion, por tanto es un
vehiculo de la comunicacion, con caracteristicas visuales, que
puede ser [levado por diferentes medios. Dado que lo grafico
implica una codificacién especial en la que se reconozcan
nucleos basicos de informacion llevadas a la percepcidn visual,
este debe ser construido a partir de una serie de recursos
metodoldgicos y técnicas encaminadas a comprender los
procesos de comunicacidn visual. En este sentido la
comunicacién grafica es entonces el proceso
sistemdtico de aplicacién de recursos en la
produccién de mensajes expresados a través de los
vehiculos de comunicacién visual. En donde ademds se
expone una informacién concreta expresada en términos
visuales para ser interpretada y representada a través de la
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tecnologia que permiten los medios de comunicacidn y en
donde se resuelve y realiza la comunicacion humana en el
entorno socio-cultural.

1.1.1.-Vinculo con el Disefio.-

Dado que la grifica es una forma de representacion y
configuracion de los significantes, para dotarlos de significado,
el disefio seria entonces la actividad o el ejercicio de pre-
figurar, configurar y modelar o materializar en objetos
signicos la informacion que sera util a los seres
humanos en su contexto cultural.*

Pre-figurar implica un primer momento del proceso, en donde
“se asimilan elementos, factores, determinaciones, condiciones,
opiniones, conceptos, ideas, proposiciones, criterios, etc... Pre-
figurar es establecer los términos de esta relacion basamentaria
del disefio.”

Mas adelante, a través de la configuracién esta serie de ideas y
conceptos se van estructurando de manera que, forman una
sucesién metodoldgica de pasos que llevara a la concrecién en
objetos, como los vehiculos de comunicacion. La configuracion
“es el momento cuando se ensayan signos y significantes™,
cuando hay una identificacién con el objeto para procedera su
materializacién.

Una vez que el objeto ha sido materializado o modelado, es
decir, que tiene una realidad objetual por la via de un vehiculo
de comunicacion, éste es sometido a un proceso de
reproduccién industrial, de forma que realice un valor de uso
en la sociedad que se inserta.Se inscribe pues en una economia
de mercado, en la cual su funcién, su valor y su significado
variaran de acuerdo a la cultura y su propio valor de uso que
ha heredado.”

La actividad de disefiar; sin embargo tiene una doble cualidad
en tanto accion configuradora: por un lado implica dotar a los
objetos de un significado, convirtiéndolos en un significante, y
con ello tomando una forma material con fines comunicativos,
es decir, para la reproduccién industrial; y por otro lado la de
significar el mensaje que quiere enviar el emisor, tomando el
papel sustitutivo del mensaje emitido. ®

Ahora bien, en este proceso de disefiar interviene también la
intuicién, Esta es una guia del proceso creativo y esta presente
en todos los momentos de la secuencia metodologica. A través
de la intuicién hay una mayor comprensién y toma de conciencia
acerca de los problemas especificos de la sociedad para la que



se trabaja; de modo que ésta permite que exista una
transformacién continua no sélo de los objetos
disefiados, sino de los medios y la tecnologia para la
concrecién en vehiculos de comunicacién. Estas
transformaciones dependen a su vez, de los cambios
historicos de la cultura y sus componentes,
modificindose con ello la “valoracién semantica de las
formas.”!

Con esto es claro que en el disefio se cumplen también
condiciones subjetivas que apelan el disefador en su
determinado contexto histérico-cultural.

Esta intuicion, sin embargo, debe estar en concordancia
con los procesos logicos y racionales, de modo que no
interfiera en la accién de disenar de forma destructiva,
sino que se organice para asi hacer concretar el objeto
en un vehiculo determinado.

La via para conceptuar e insertar en este orden ldgico a
la intuicién y los conocimientos subjetivo y empirico de
la cultura, en el proceso de comunicacién, conduce
finalmente a la actividad de disefiar y al momento en
que esto se concreta, se ven realizados los vehiculos de
la comunicacién .2 (ver fig.1)

Asi el disefio se inscribe en el proceso comunicativo ya
que los objetos resultantes de esta accion configurativa,
son susceptibles también de ser interpretados. Por todo
ello, en la actividad de disefiar influyen de manera decisiva
el conocimiento acerca del emisor: lo que quiere
expresar, y del receptor: lo que interpreta de la
percepcion de este significante u objeto configurado
(mensaje expresado). La interpretacion de estos objetos,
responde a los diversos sistemas de valores y creencias,
en sus variados contextos socio-econémicos, politicos,
geograficos, etc;en otras palabras a la diversidad cultural.
Es entonces que el disefio forma parte del esquema del
modelo comunicativo al funcionar como “encodificador”
de los mensajes; para lo cual se vale de metodologias,
técnicas y teorias capaces de sustentar su actividad a
través de una aplicacién directa en la produccién y la
investigacion.Y esa través del disefio que la comunicacién
grifica y en un sentido mas amplio, la comunicacién visual,
son realizadas mediante el acto de configuracion
metodologica de anilisis y sintesis que ejerce el
disefiador.* Con esto se atiende a la resolucién de los

problemas de interaccion humana en las sociedades, las
cuales requieren de un flujo interminable de informacion.

1.1.2.-Modelo de Comunicacion

Para ejemplificar esta vinculacion del disefio con la
comunicacién se ha generado un esquema basico. En
este esquema se presenta el modelo de comunicacion
sobre el cual se trabajara en la presente:

MENBAJE

EMISOR RECEPTOR

MEDIO-CANAL

IFERCERCION-ALDID-VISLUALY

VEHIcuLD
cooifcADO

ENCcODIFICADOR
FROOUDTON DEL
vemicuLo - DisgRanos

Madeln tamado de K BERLD David

1.1.3.- Aplicaciones

Asi es claro que existe una ldégica de operatividad
sistemética de la comunicacion humana en la cual
participa el disefio al generar productos y al estudiar los
vehiculos para derivar métodos que sean capaces de
concretizar los mensajes y poderlos insertar de acuerdo
a los canales por los cuales se van a transmitir,de manera
que un acercamiento a los medios dirige
consecuentemente, a una taxonomia de los mismos, es
decir a una clasificaciéon formal que responda a las
necesidades de interaccion humana, y asi estén en
concordancia con los mensajes que se van a transmitir.,
Por ejemplo, si el mensaje es verbal o sonoro, habra que
generar una metodologia que ayude a concretizar o
configurar estos mensajes de acuerdo a la tecnologia
con la que se cuente, y exista entonces, un disefio de la
comunicacion auditiva.

En este mismo orden de ideas se presenta el disefio de
la comunicacién visual como un estudio
sistematico de las caracteristicas de los medios
que son capaces de realizarla;y como la prictica
de producir objetos susceptibles de ser percibidos
a través de la vista, para ser vehiculos de
informacién e interpretacion.

PROCESO
ComMuNICATIVO

CONCEPTUALIZACIAN CONCRESION

DISENDO VEHICULOS DEL DISENDO

PROCESO
CREATIVO

Fig I Leipez H. Julian, £l Marco Canceptual del Disefio en la Comunicacion Visual
¢. 2002, En Seminario de titulacidn ENAP-UNAM.




DIE

IRIGOYEN Castilla. fudzarp 40

Existen una larga variedad de vehiculos de la informacion
visual,incluso la informacion verbal es presentada, en muchos
de los casos, de manera visual, es decir a través de simbolos
adjudicados a un significante, tal es el caso de los simbolos
fonéticos, ideogrificos o pictogréficos que caracterizan a
muchas lenguas, Estin también los vehiculos derivados de la
actividad tecnoldgica, mismos que amplifican y aceleran la
comunicacion, tal es el caso de los impresos, como el cartel
o la fotografia,los electrénicos, como la televisién o el video,
los digitales como las paginas web o los interactivos, etc.

Finalmente es fundamental resaltar la importancia y
predominancia que ejercen los procesos de produccién
industrial en el proceso mismo de disefio, que después de
superar las etapas de pre-figuracion, configuraciéon y
modelado, tienen que ser llevado a un producto industrial
capaz de insertarse en las sociedades con un valor de uso.
En este sentido, el disefio tiene una base utilitaria que
depende de la tecnologia de reproduccién con que se cuente.
Y aunque pareciera que en esta racionalidad productiva, no
hay cabida a lo empirico e intuitivo,“lo empirico se conjunta
con la intuicién para llevar la potencia material de una imagen
verbal a imagen Sptica, donde a través de especificaciones y
especificidades organizadas y sistematizadas racionalmente,
la sociedad normativa se vuelca en un todo lleno de
factibilidades.”



1.2.- Comunicacién Multimedia

Como se dijo en el apartado anterior, la comunicacion
de la informacion se da a través de los medios, que son
los canales que la hacen posible.

También se establecieron tipos generales de medios a
partir de sus caracteristicas tecnoldgicas a saber: los
manuales, los mecanicos, los eléctricos y electrénicos y
los digitales; mismos que utilizan vehiculos como
protocolos de transferencia de informacion.'

Los vehiculos de los que se sirven estos medios, estin
en relacién directa con la actividad tecnolégica, ya que
asi logran amplificar y acelerar la comunicacion, tal es el
caso de los impresos, como el cartel o la fotografia, los
electronicos, como la television o el video, los digitales
como las paginas web o los interactivos, etc. A pesar de
esta dependencia de los vehiculos para con las
caracteristicas tecnologicas de los medios para su
reproduccidn, estos pueden estar constituidos y ser
realizados en la comunicacién a través de su aplicacion
en multiples medios.

Si se toma en cuenta que los medios estin en estrecha
relacién con la tecnologia y que ésta, “va creando
paulatinamente un ambiente humano totalmente
nuevo'?,se verd la importancia que tiene la explicacion
del fenémeno tecnolégico en los medios a nivel social y
cultural.

Por via de estos canales se ha ido perfilando una sociedad
que se podria llamar “informada™. La importancia de
tener datos clasificados y acceso a esta informacion
fragmentada es patente en la mayoria de los @mbitos de
la cultura: en la educacion, en el periodismo, en el
entretenimiento, etc. Esta creciente y siempre continua
necesidad de las sociedades de generar y contar con
medios cada vez mas especializados en permitir la
transmision de datos clasificados rapida y eficazmente,
ha desembocado a lo largo de diversas circunstancias
historicas, de las que se hablardn mas adelante, en el
advenimiento de los massmedia o medios masivos de
comunicacion, algunos de los cuales tienen un soporte
que implicé la hibridacion de varios medios, es decir,
que son a su vez, “multimedia”.

El término multimedia indica entonces la hibridacion
y conjuncién de varios medios, esta conjuncién,

“constituye un momento de revelacion del que nace una
nueva forma™, Desde este punto de vista podriamos
decir que los multimedia han existido histéricamente
soportando vehiculos de comunicacién en los cuales se
han implicado medios manuales con medios mecanicos,
por ejemplo, como los libros o los carteles; sin embargo,
los multimedia han constituido por si mismos canales
de transmision de mensajes que requieren de un
tratamiento especial, dado que aluden a que el espectador
ylo usuario perciba a través de varios de sus sentidos y/
o que decodifique varios tipos de cédigos para asimilar
el mensaje, de modo que los multimedia, crean o
modifican ambientes y se inscriben asi en un contexto
espacial de la cultura.

Y dado que la comunicacion a través de multimedios ha
tenido una base historica, es importante destacarla e
incorporarla a las caracteristicas particulares de los
medios en México, que han sido producto del
enfrentamiento de sistemas diferenciados de
pensamiento. De tal forma que la inclusién de una cultura
letrada entrando a plena revolucion del renacimiento,
como la espafiola, trajo consigo la occidentalizacion®,
misma que transformé radicalmente la estructura social,
hasta la constitucién de lo que hoy somos.

Y por otro lado se destaca, que a partir de la inclusion
de la energia eléctrica, el hombre letrado y plenamente
visual, de mentalidad lineal (occidental), asiste ahora a
un cambio de estructura ideoldgica propiciado por el
uso de medios que aluden a varios de sus sentidos y que
presentan la informacién con variantes no
necesariamente lineales, que en ocasiones requieren de
su participacion o toma de decision o que se prestan a
variadas interpretaciones. Medios sintetizados también
en tanto que pueden ser de alta intensidad y de baja
definicién, como diria McLuhan medios demasiado cool, ®
que implican una alta participacion del espectador que
ha pasado a ser un actor, un usuario y un intérprete con
muchos cédigos por descifrar.

Por dltimo se hace énfasis en que esta revisién de los
antecedentes desembocard en la validacién de los
multimedia computacionales,como ultima fase histérica
de los massmedia, resultado de la incursién de la
telecomunicacion.”
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1.2.1.- Antecedentes de la Comunicacién
Multimedia

Lenguaje.- Naturalmente cuando se dieron los primeros
intentos de comunicacién humana, se esbozé la comunicacién
multimedia, como un modo por el cual los hombres lograban
y logran compartir objetivos comunes. La base utilitaria de
la comunicacién, llevo a la bisqueda de modos para lograrla,
asi los primeros vehiculos de comunicacion de los que existen
vestigios, se expresaron en términos graficos, tales como las
pinturas rupestres del norte de Espafa y el sur de Francia',
constituyendo expresiones de las preocupaciones y
ocupaciones de la vida diaria, asi como de la cosmogonia y
cosmovisién del hombre del paleolitico superior y del
neolitico.Al utilizar una diversidad de medios, tales como la
piedra, el barro y los pigmentos orginicos, el hombre creaba
un vehiculo pictérico, por definicién “multimedia”,
estrechamente asociado a la comunicacién verbal, es decir
al lenguaje.

Escritura.- Fue hacia el 3000 a.c. que los que los sumerios
crean la escritura cuneiforme a partir de pictogramas, con
signos que se imprimian en arcilla y que constituian un sistema
sildbico.2Esta invencién trajo consigo la preservacién de los
aspectos culturales de los sumerios y la idea del tiempo como
una sucesion de hechos capaces de ser registrados; ademas
evidencié una conciencia clara acerca de la complejidad
estructural de un sistema verbal expresado ahora a través
de una serie de signos y simbolos.

Imprenta.- Una sucesion logica de eventos historicos y la
contribucion de varios factores que se fueron perfilando con
la colaboracién de los avances tecnoldgicos de varias culturas
como la china o la egipcia, asi como el cambio radical en el
pensamiento que trajo consigo el renacimiento y la creacion
de nuevas formas de aproximacion filoséfica a los fenémenos
naturales,como el humanismo;trajeron consigo que de 1439
a 1444 Johannes Gutenberg , concretara al fin la imprenta
como modo de reproduccion mecanica de la escritura que
elimind el trabajo de los copistas de la edad media,
planteandose asi uno de los medios de comunicacién masiva
mas importantes hasta nuestros dias. La primera gran
produccién de Gutenberg fue una Biblia de 42 lineas que se

imprimio en 1545 con tipos moviles de una letra.

Para 1461 Albrecht Pfister publica en Bamberg las primeras
obras impresas ilustradas. Simultineamente en Maguncia se da
la aparicion de los primeros panfletos y carteles de contenido
politico.?

La importancia del uso de tipos moviles, radica en que esta
“nueva” tecnologia, trajo consigo una revolucién a nivel
comunicativo de muy larga duracién, que se continta hasta
nuestros dias y que fue el fundamento del disefio grifico al
generar la tipografia y la necesidad de crear una metodologia
de uso de |la misma, como forma y contenido del lenguaje
impreso.

Con la época de los descubrimientos y las exploraciones
colonialistas del renacimiento, llega la imprenta a la Nueva
Espafia en tiempos muy tempranos, durante el siglo XVI,
comenzando una larga tradicion.

Para principios del siglo XVIIl “empezaron a abrirse camino la
verdadera publicidad comercial y el individualismo econémico,
lo que luego se llamaria capitalismo™; se crean los primeros
gremios de grafistas comerciales, los primeros disefiadores de
los carteles publicitarios.

El pensamiento politico de la ilustracion trae consigo a la
revolucién francesa, apareciendo durante los siglos XVIl y XVIII
una larga serie de enciclopedias.Y ya desde 1609 se publicaban
periédicos de forma regular en Alemania, Inglaterra, Suecia y
Francia.’ Todo ello estaba ya revestido de ilustraciones a los
textos por medio de imdgenes y representaciones alusivas,
muchas de ellas en grabados, como los que realizé Alberto
Durero para la Biblia de Lutero.

Y en todo este proceso desarrollaron su trabajo numerosos
tipografos como Claude Garamond (1480-1561), Francesco
Griffo (1500),William Caslon (1722), John Baskerville (1754),
Frangoise Ambroise Didot (1730-1804) quien creo el sistema
de puntos, Giambattista Bodoni (1789), etc.®

En losanos de 1796 a 1798,Alois Senefelder inventa la litografia
que es el principio del offset; mediante la cual se pueden
reproducir lineas muy finas, incrementando la calidad tipografica
y permitiendo la adicién de ilustraciones. Para 1827 se inventa
la cromolitografia o litografia en color, y con ella el cartel se va
perfilando como un vehiculo informativo con caracteristicas
propias integrandose al mundo contemporaneo, siendo un
vehiculo disefiado por artistas como Gavarini y Daumier, mas
adelante, por Chéret y Toulouse-Lautrec, quines lo llevaron a
las dimensiones comunicativas que posee actualmente.”



Como un antecedente de los sistemas audiovisuales, de
1793-1794, principian el Diorama y el Panorama, que
eran “especticulos publicos con imagenes pintadas sobre
lienzos traslicidos que —iluminadas desde atras- giraban
y ofrecian siluetas de ciudades o vistas de paisajes de
cambiante luminosidad (del amanecer al anochecer”,
estos espectaculos reunian publicos multitudinarios y
llegaron a tener mayor popularidad que el teatro y esto
auin a comienzos del siglo XIX'; el mismo Louis Daguerre
decoro telas de Diorama para obtener mayor sensacion
de realismo al utilizar su camara oscura.? lgual
popularidad alcanzé |a Linterna Magica afnos después.

Fotografia.- La fotografia es un medio, que aunque
como tal comenzd su desarrollo durante el siglo XVIII,
resultado de la revolucion industrial, que tuvo una
concresion en el s.XIX. Pintores y escultores desde el
renacimiento usaban técnicas de iluminacién, lentes y
camaras oscuras, para producir sus cuadros en un intento
por dotarlos de naturalismo,aunque el uso de éstos data
del 300-330 a.C. Desde el punto de vista compositivo y
formal, la fotografia continué con los postulados hechos
por la pintura, como el uso de |a perspectiva central, y la
pintura misma, historicamente, mantuvo siempre una
busqueda por un proceso representativo que le
permitiese ser lo mds veridico posible en términos de
apariencia visual, que no simbélicos y de interpretacién,
mismos que heredo de la tradicion iconica de la edad
media,

En términos tecnologicos, el aleman Wilhem Homberg
“presentd en 694, en la Academia de Ciencias de Paris,
el primer informe cientifico sobre la luz que ennegrecia
los huesos del buey impregnados de nitrato de plata™ .
Para 1725 Johann Heinrich Schulze un médico de la
Universidad de Altdorf descubre la sensibilidad a la luz
del nitrato de plata, primer precedente de los procesos
fotogrificos, aunque muere pensando que habia
descubierto un elemento quimico que llamaé scotophorus,
portador de la oscuridad. Fue el sueco K.W. Scheele
(1747-1786) el primero en “demostrar el
ennegrecimiento obtenido por la accién de la luz sobre
la luna cérnea(cloruro de plata).®

Aunque ya desde antes se utilizaban cajas negras para
lograr la refraccién de la luz y poder de esa manera

hacer un dibujo al natural. De esta época es importante
destacar la influencia del pensamiento newtoniano, con
sus trabajos de refraccidn y descomposicion de la luz.
Para 1851 se introduce el papel en el proceso y en 1855
se masifica su produccién con las tarjetas de visita, hasta
fines del siglo XIX aparece el rollo, en la década de los
treinta se perfeccionan las cdmaras portatiles y es hasta
1945, que la fotografia se convierte en un proceso de
produccion grafica masiva, con su introduccién a la
prensa®,

Multiples factores histéricos trajeron consigo el
comienzo de la fotografia en pleno siglo XIX, como
producto del pensamiento positivista de ese siglo,
pensamiente que homogeneizé los métodos
cognoscitivos y genero con ello que las ciencias aplicadas
lograran una reforma fundamental en los modos y medios
de produccién, hasta llegar a la industrializacién, la
produccién masiva. Entonces aparecen nuevos actores
sociales y nuevas formas de comunicacién, la prensa toma
mayor fuerza como medio masivo cuando se incluyen
fotografias en los impresos. La importancia de la imagen,
desde siempre establecida en los trabajos de ilustracion
y representacion; adquirié nuevas dimensiones cuando
la fotografia fue desarrollada. Como tal, la fotografia, no
pudo ser producto de un sélo hombre o de una sola
época, sin embargo: los hombres y la época permitieron
que ésta finalmente se viera concretada mediante los
avances tecnoldgicos.Asi en 1837 se produce el primer
“daguerrotipo” permanente.Y ya para 1870 el inglés
Eadweard Muybridge experimenta con la fotografia de
fases editando su libre Animal Locomotion: Electro
Photographic Investigations of Consecutive Phases of Animal
Movement con 20,000 fotografias consecutivas de los
movimientos de distintos animales y humanos.” Con esto
se comienzan a vislumbrar los intentos por capturar la
imagen en movimiento, los antecedentes directos del
cine.

El profesor de zoologia E.J. Marey en Paris se interesa
entonces por el anilisis de estas secuencias de
movimientos y utiliza para sus investigaciones una cdmara
revolver capaz de disparar doce veces por minuto y él
mismo para 1888 coloca en su cdmara una pelicula
continua, que sin embargo, no podia ser proyectada adn.
Esta simultaneidad de espacio y tiempo van generando
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las ideas italianas del arte futurista. Para 1903 se crea la
primera agutotipia a partir de una fotografia y en 1907 Edouard
Belins crea la transmision telegrifica de imagenes. “La
objetividad de la informacion fotografica daba una nota de
sorpresa y autenticidad, y por primera vez el ser humano
podia conocer los acontecimientos de su época leyendo y

|

viendo.

La fotografia ha tenido una importancia nodal en el desarrollo
de los medios ya que vino, por otro lado a romper con:

*El monopolio de los artistas en la produccién de imagenes,
generando nuevas técnicas comunicativas que bien pueden
ser introducidas dentro de las artes plasticas.

-Transformo la sensibilidad y la visién del hombre, obligando
al arte en general a cambiar su curso.

+ Su produccién mecinica y masiva generd una nueva
concepcion de la comunicacion icdnica-verbal, de la
comunicacion visual, perfilando las caracteristicas
audiovisuales de ésta.?

En el aspecto socio-econdmico esta época de reproduccién
mecdnica, que caracterizo a la llamada revolucién industrial,
cuyo auge se dio en el siglo XIX, trajo consigo:

l.- La mecanizacion agricola e industrial.

2.- La utilizacién de la fuerza motriz.

3.- El incremento del sistema fabril.

4.- La fiscalizacién capitalista sobre |a actividad econdmica.
5.- La optimizacién del transporte y las vias de comunicacién.?

Electricidad.-Todo |o anterior fue anticipando la aparicién
de la electricidad, como fruto del pensamiento cientificista y
positivo del s. XIX. En 1844 FB. Morse crea el telégrafo
electromagnético y Ampere descubre el uso practico del
electromagnetismo; para 1876 Abraham Bel inventa el
teléfono introduciendo la comunicacién uno a uno a distancia,
la “telecomunicacion”.* Para 1900 se habian sostenido mas
de dos millones de conversaciones telefénicas.

Cinematografia.- Por otro lado la electricidad habia
optimizado el desarrollo del cine y éste encapsulaba la
experiencia teatral con grandes audiencias. El cinematdgrafo
(desarrollado por los hermanos Auguste y Louis Lumiére en

1895) fue el primer medio audiovisual que implico llevar la
experiencia del teatro mas alld de las fronteras de lo fisico
espacial que implicaba el escenario, permitiendo que las historias
se yuxtapusieran en espacio y tiempo. Para |os afios 20 el cine
incorporé lo que hasta entonces habia sido terreno exclusivo
de la radio: el sonido, con lo que la experiencia audiovisual fue
completa, lo que lo convirtié en un multimedia potencialmente
influyente en grandes audiencias, como lo era la radio. Este fue
entonces el primer multimedia audiovisual masivo.®

Television.- en este orden de ideas, de incrementar y potenciar
la experiencia de la radio, con sus enormes capacidades
comunicativas, se realizaron experimentos tendientes a la
incorporacién de imagenes llevadas por una sefal radial, llevando
una experiencia similar a la del cine a las casas de los
espectadores, permitiéndoles escoger entre una variedad de
informacién y entretenimiento.Anadiéndose al paso de los afios
la cobertura de noticias, mayor entretenimiento en juegos e
historias televisivas, a los que se sumaba y se siguen sumando
sofisticaciones tecnoldgicas. Para los afios 50 la television
ocupaba el primer lugar en medios de entretenimiento, dejando
atras al cine. En ella se integraban la radio, el cine, el teatro, la
novela, la revista, el comic, el periédico y la publicidad.®

Hasta aqui es necesario resaltar la importancia que trajo la
industrializacién en los procesos de reproduccién, que estos
fueron posibles gracias a los adelantos tecnoldgicos y que, a
nivel social, todo esto generd grandes concentraciones
demogrificas que demandaban la tecnologia; a este efecto el
transporte y la persuasién, facilitaron la distribucién masiva de
los productos por medios que apelaban (y apelan) al intelecto
de los individuos para generar necesidades y realizar asi el
consumo.’

Tecnologia Computacional.-Ahora bien, con el nacimiento
de las telecomunicaciones se fue desarrollando también la
tecnologia computacional, misma que hoy en dia tiene una
importancia fundamental en la comunicacién humana.

Un avance de nodal importancia se dio cuando en 1938 Claude
Shannon (1916- ) “demostré cémo las operaciones booleanas
elementales, se podian representar mediante circuitos
conmutadores eléctricos, y como la combinacion de circuitos
podia representar operaciones aritmeéticas y |logicas complejas.
Ademas demostré como el dlgebra de Boole se podia utilizar
para simplificar circuitos conmutadores™, de modo que la



relacion entre légica matematica y electrénica quedd
plenamente establecida. Sus antecedentes directos, se
pueden situar en la interaccion reciproca de instituciones
interesadas, tales como la militar, la industria de la
comunicacion y la computacion y numerosos elementos
culturales.'

Un primer antecedente de importancia fundamental y
que esta marcado como el inicio de la primera generacidn
de computadoras modernas fue el hecho de que “para
tabular el censo de 1890, el gobierno de Estados Unidos
estimé que se invertirian alrededor de diez afios. Un
poco antes, Herman Hollerith (1860-1929), habia
desarrollado un sistema de tarjetas perforadas eléctrico
y basado en la |6gica de Boole,aplicindolo a una maquina
tabuladora de su invencién. La maquina de Hollerith se
usé para tabular el censo de aquel afio, durando el
proceso total no mas de dos afos y medio.Asi,en 1896,
Hollerith crea |a Tabulating Machine Company con la
que pretendia comercializar su maquina. La fusién de
esta empresa con otras dos, dio lugar, en 1924, 2 la
International Business Machines Corporation (IBM)."
-Los origenes militares: Con la necesidad de producir
tecnologia capaz de hacer mejor y mas preciso el
armamento, se exploraron posibilidades que hicieran uso
de multiples medios y tecnologias que fueran capaces
de generar simuladores para entrenamiento y estrategia,
asi como para la planeacion de tacticas militares que
pudieran ser comunicadas rapida y efectivamente a las
tropas y mandos. Algunos de los componentes mis
importantes en el multimedia actual, como la
computadora en si misma, los micro-circuitos, el Internet,
las imagenes animadas en 2D y 3D, fueron originalmente
desarrollados bajo el auspicio militar.? Las aplicaciones
mids importantes a las que se buscaba optimizar mediante
el uso del multimedia eran y son las armas, para contribuir
en el cdlculo balistico y en la mejora de las miras o
“targets”; mediante el uso de tecnologias
computacionales también se llegé a desarrollar armas
tan letales como las anti-aéreas y las bombas atomicas.
Asi que para finales de la segunda Guerra Mundial, la
armada de los Estados Unidos tenia computadoras
digitales calculando tablas de balistica. Una de esas
computadoras, era el Controlador Automatico de
Secuencias, desarrollado por Harvard y la IBM, bajo el

auspicio de la US Navy, conocido como Mark | de 1940.
Y la primera computadora completamente electrénica,
disefiada para calcular tablas de rangos de artilleria, fue
la Electrical Numerical Integrator and Calculator
(ENIAC).*

Esta tecnologia computacional contribuyé ademas en el
desarrollo de armas como la bomba de hidrégeno, los
misiles multidireccionales y termonucleares, misiles
crucero de alta precision; fue fundamental en el sistema
estratégico de defensa llamado “Star Wars”, etc. Todo
esto mientras sucedia la llamada Guerra Fria®

Para entonces, y gracias a la ayuda de los circuitos
electronicos, se logré una mayor velocidad y para los
afios 50 “10 digitos podian ser multiplicados en una
dosmilésima de segundo”, al tiempo que aparecian las
primeras computadoras comerciales como la UNIVAC,
que funcionaban por tubos de vacio o bulbos. Esto
mejoré mucho cuando en “1947, John Bardeen, Walter
Brattain y William Shockley inventan el transistor,
recibiendo el Premio Nobel de Fisica en 1956. Un
transistor contiene un material semiconductor,
normalmente silicio, que puede cambiar su estado
eléctrico. En su estado normal el semiconductor no es
conductivo, pero cuando se le aplica un determinado
voltaje se convierte en conductivo y |a corriente eléctrica
fluye a través de éste, funcionando como un interruptor
electrénico.” Esto disminuyé ademds el tamano de las
computadoras, ya que un transistor media 1/200 del
volumen utilizade por un tubo de vacio, ademas de
producir menor calor y ser mas rapidos, lo que dio piea
la invencién de los microprocesadores.

Finalmente esta batalla por generar armamento
sofisticado que permitiera dar lucha en la Guerra Fria,
desembocé en el desarrollo del microchip, que hizo
posibles las caracteristicas actuales de las computadoras
e inicio una nueva era de microcomponentes
electrénicos desde lo afios 70, bajo el cual se desenvuelve
la tecnologia actual. Oficialmente en 1959, Jack Kilby
(1923- ) presenta el primer circuito integrado, un
conjunto de transistores interconectados con
resistencias, en una pequefa pastilla de silicio y metal,
llamada chip. Fue a partir de este hecho que las
computadoras empezaron a fabricarse desde 1965 en
menor tamano, mas veloces y a menor costo, debido a
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que la cantidad de transistores colocados en un solo chip
fue aumentando en forma exponencial.!

De las investigaciones militares se desprenden también la
creacién de conceptos como el de interfaz, que surge como
una manera de control y administracion de las vastas
cantidades de datos, resultantes del procesamiento
electrénico. Asi desde 1935 surgen personajes como :
Vannevar Bush, quien en 1945 publica sus ideas acerca de
una maquina llamada Memex (memory expander) que planeé
para ser construida a manera de un escritorio, en el cual el
usuario pudiese sentarse y trabajar en ella para clasificar
material proyectado en una pantalla mediante imagenes de
micro film y que una vez clasificado este material pudiese
ser consultado a través de un sistema de reconocimiento
optico por una serie de links entre las diferentes piezas de
informacion.?

Para mediados de los 60 Engelbart, en su laboratorio del
Instituto Stanford, elaboré la primitiva idea del mouse, de
windows y del mail electronico,asi como de la tele conferencia,
resultado del proyecto “Augmentation of man’s intellect™ En
adicion a esto, desarrollé a partir de las ideas de Bush un
sistema de clasificacion de escritura no secuencial, que
etiqueta y permite al lector escoger entre opciones
presentadas en una pantalla interactiva; este sistema de
administracién de la informacion fue llamado mds adelante
por Ted Nelson como “hipertexto”.*Los sistemas de
hipertexto, como administradores de la informacién, fueron
entonces utilizados primero por la milicia.Y como se ve el
concepto de hipertexto y su inclusién en la hipermedia han
sido crucial en el desarrollo de la multimedia interactiva
digital. El hipertexto fue el fundamento del desarrollo de las
primeras aplicaciones multimedia, incluidas la HyperCard de
Apple y el primer navegador web: Mosaic, los cuales ayudaron
a llevar el Internet al ambito del consumidor.®

Ivan Sutherland del Instituto de Tecnologia de Massachussets,
enfocd su trabajo, desde mediados de los 60,a desarrollar lo
que hoy conocemos como la interfaz visual interactiva,
formulando las bases de la grafica computacional, creando
los sistemas CAD (computer aided design o disefio asistido
por computadora),introduciendo el concepto de teclado y
desarrollando una de las primeras aplicaciones comerciales
del microchip en una pluma de luz o light-pen basada en la
interactividad con un sistema computacional llamado
Sketchpad, el cual agregé la eliminacién de lineas ocultas de

la vista de un objeto que eran almacenadas en memoria.
Construyd también, la computadora TX-2 que se basaba en la
topologia del objeto a representar.® Esto fue seguido por la
creacién de aplicaciones para pintura como el Quantel Paintbox
y Adobe’s Photoshop, que se ha mantenido en la industria de
produccion de los grificos multimedia hasta nuestro dias.”

Uno de los usos que se fue perfilando desde los 60 para los
multimedia, fue el didactico, de manera que sirvié como modo
de entrenamiento en el uso de armamento sofisticado,
creandose simuladores de vuelo y movimiento, mediante gréficas
computacionales, que hicieron posible lo que hoy conocemos
como Redlidad Virtual. En base al sistema de coordenadas
cartesianas que permite describir en términos numéricos (X,Y
y Z) los movimientos de un objeto en el espacio, los sistemas
computacionales pueden simular este movimiento convirtiendo
estos valores numéricos en escenas presentadas graficamente.
Asi para 1963 las organizaciones comerciales vieron el potencial
de los experimentos realizados por Sutherland y los Bell
Laboratories produjeron las primeras animaciones “wire frame”
generadas por computadora.®

En el terreno de lo gréfico,"aparecen las tabletas de dibujo con
superficie sensible que pueden registrar las coordenadas del
punto donde se ejerce presion”.?

Otro aspecto importante del uso militar que contribuy6 al
desarrollo del multimedia fue el andlisis y reconocimiento de
imagenes fotogrificas. El andlisis computacional de fotografias
aéreas y satelitales durante los afios 70 estaba encaminado a
proporcionar informacién relevante que permitiera a los
comandos reconocer el campo de batalla. La imagen se convirtio
a términos digitales con sus “indvividual picture elements o pixels”
que hacian posible el analisis mediante |a aplicacion de
algoritmos que detectaban bordes y discontinuidades en los
grupos de pixeles. '°

Finalmente uno de los resultados de la investigacién militar
mds importante fue el desarrollo de las redes computacionales.
Desde los trabajos hechos en la ARPA o The Advanced Research
Projects Agency en los 60 y que derivaron en los programas de
la ARPANET; se fueron conformando las comunicaciones a
través de redes mediante el establecimiento de protocolos de
comunicacion para el envié de informacion codificada en
paquetes de secuencias y alineados en un orden o trifico, hasta
generar lo que hoy conocemos como interconected Networks o
INTERNET."



Para enero de 1975 Ed Roberts lanza al mercado la
primera computadora personal llamada Altair anunciada
bajo la leyenda:“una computadora que puede construir
usted mismo por $420.00US"; computadora que sin
embargo no contaba con ningin software, por lo que
los entonces estudiantes Bill Gates y Paul Allen, se dieron
a la tarea de crearlo y fundar asi la compania Microsoft.
Por su parte, Steve Jobs y Steven Wozniac, fundan desde
su garaje la compafia Apple, con la que lograron
introducir en los mercados la primera computadora
personal orientada al consumidor, creando al mismo
tiempo software innovador como procesadores de texto
y hojas desplegables. De la misma forma, para 1981 la
IBM lanza al mercado su primera computadora personal
como una estrategia de mercado para defender su
posicién como productora de equipo de computo Yy esta
PC fue de las primeras concebidas como una
computadora multimedia que mediante su sistema
operativo (OS) controlaba la manera en que se
ejecutaban los comandos, se administraban los programas
y se recibian y presentaban datos al usuario.
Posteriormente  Microsoft incorporé su
software(Microsoft Operating System, MSDOS) al
hardware desarrollado por IBM,creando una alianza que
se extenderia a otras empresas productoras de hardware
como Compag, quien en 1982 obtuvo una licencia para
crear clones baratos de la IBM.!

Para entonces la implementacion de los sistemas GU! o
Graphical User Interface (Interfaz Grifica de Usuario),
estaban ampliamente extendidos en maquinas como la
Amiga y la Apple, Estos sistemas a diferencia de los CUI
o Character User Interface (Interfaz de Usuario por
Caracteres); propios de los sistemas operativos como
UNIX o DOS; hacian mias ficil el manejo de las
computadoras, ampliando los usuarios y con ello
incrementando su potencial comercial. A esto se auné
el avancé que representé en términos de funcionalidad
la invencién e incorporacién del mouse, que fue
desarrollado por los laboratorios Xerox PARC (Palo Alto
Research Center), que se introdujo comercialmente a
las computadoras Apple.?

En el terreno social y de regulacién de las nuevas
tecnologias, en 1980 aparece la Asociacion para Maquinas
Computadoras (ACM), que promueve y regula la

industria del cémputo. Esta funda un grupo dedicado a
los gréficos llamado: Especial Interest Group o SIGGRAPH,
“que se propone promover |a adquisicién e intercambio
de informacién y opiniones en la teoria del disefio y su
implementacion y aplicacion a graficas generadas por
computadora Y las técnicas que faciliten la comunicacién
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y el intercambio de conocimiento”.

A raiz de este desarrollo tecnolégico tan sofisticado,
desde los 60 se han ido generando teorias filosdficas
encaminadas a explicar y entender el advenimiento de
esta “era digital”, algunas de ellas tienden a proclamar
que a través de la tecnologia se podria llegar a un
entendimiento universal de la humanidad y otros a que
esta supuesta universalidad o “globalizacién”, rompe con
la diversidad cultural y crea conflictos y coyunturas;
acentuando las desigualdades y generando modelos
econdémicos que legitiman la dominacién de los grupos
informados, sobre los no informados o de aquellos con
la infraestructura y el conocimiento necesario para la
produccidn de esta tecnologia, sobre aquellos que no
los tienen,

Este es un debate que se habia anticipado desde el
desarrollo de los medios electrénicos y que no acaba
con la simple denominacion de el surgimiento de una
“aldea global".Y dado que esta tecnologia estd en manos
de unas cuantas grandes corporaciones como Microsoft,
IBM, Macintosh, Xerox, etc; caben muchos
cuestionamientos en el dmbito de la insercién de la
tecnologia computacional en las diversas sociedades y
especialmente en paises como México, incapaz todavia
de generar o siquiera aprovechar a gran escala este tipo
de tecnologia.

Esto se vuelve particularmente preocupante cuando
presenciamos cambios en las telecomunicaciones cada
vez mas acelerados, asi hoy en dia esta por completarse
el desarrollo de Internet 2, que lograra un expansion en
su capacidad y velocidad de comunicacién gracias al uso
de fibra dptica que envia rayos LASER, que se convertiran
luego en senales electroénicas encodificadas digitalmente,
para su lectura en las estaciones o pc's ; ademas del
creciente avance de la tecnologia wireless, misma que
permite la interconexion sin cables, a través de micro
ondas.*
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En resumen, de aqui se desprende que las tecnologias digitales
representan un cambio radical, no solo en términos de
eficiencia y organizacion de la comunicacion, si no también
en cuanto a los roles culturales que juegan, debido a ello, los
paises con mayor infraestructura para producir esta
tecnologia, han instrumentado politicas de uso a nivel mundial
que frenan el avance de los que no poseen esta capacidad
infraestructural, pero que potencialmente pueden verse
beneficiados de esta tecnologia.

1.2.2.- Caracteristicas Generales

Derivado de todo lo anterior, se puede llegar a la conclusién
de que el concepto multimedia puede extenderse a
el uso y aplicacién de numerosos vehiculos de
comunicacién, que al sintetizarse en una unidad de
transmisién de mensajes, utilicen simultanea ylo
discontinuamente dos o mds medios de comunicacién
que apelen a que el receptor y/o usuario atienda con
dos o mas de sus sentidos; siendo al mismo tiempo
capaz de proporcionar informacién expresada en
signos verbales, auditivos, visuales, odoros, apticos y
audiovisuales, susceptibles de ser interpretados y
decodificados de manera diversificada y simultanea.

En este concepto general de multimedia, bien pueden entrar
el teatro y sus variaciones, los especticulos de |uz y sonido,
los conciertos, exhibiciones y exposiciones, el performance
¥ sus variantes, la épera, la television, el cine, los multimedia
de escritorio y los interactivos digitales. Porque estos ofrecen
una modalidad comunicativa que ademds de ser una sintesis
articulada de medios, transmiten mensajes coherentes y
unitarios a través de sus elementos estructurales.

Para fines de la presente y, porque como se habia mencionado,
la multimedia digital se tratara con especial interés, por ser
ésta el Ultimo estadio de desarrollo de los massmedia y por
presentar caracteristicas particulares que la diferencian, de
entre lo que se destaca su caricter de no linealidad e
interactividad, que suponen no sélo una forma alterna de
presentar la informacién, sino también de adquirirla, de
construir el conocimiento.

Asi término multimedia en su contexto digital o
computacional, fue acufiado como un concepto de marketing,
cuando Sueanne Hambron, quien dirigia en Apple’s Multimedia

Lab,al intentar vender a las escuelas |la mas reciente version de
la Macintosh que era capaz de manejar grificos y sonidos, toma
el término multimedia para describir a esta computadora como
una herramienta sumamente eficaz en la ensefianza.

Sin embargo, para efectos de la presente multimedia digital
se define especificamente como la aplicacién de la
tecnologia computacional en los medios de
comunicacién humana, mediante la cual se pueden
desarrollar vehiculos de comunicacién interactiva,
resultado de la integracién de datos, texto, imagenes,
sonido, animacién y video en un solo ambiente digital.



1.2.3.- Estructura, Lenguajes y Géneros
Multimedia

En un esquema de aplicacion estructural a los multimedia
de acuerdo a su uso se hace necesario:

1) Paraintegrar todos los componentes y formas
simultanea y sucesivamente al exponer un
mensaje coherente y unitario.

2) Para interrelacionar los diversos medios
ofreciendo una modalidad comunicativa que
aporte un tratamiento audiovisual completo a
la tematica de que se trate.'

De modo que un primer principio fundamental en la
estructuraciéon de un del multimedia, es que contiene
una informacion integral que estd en estrecha relacién
con los medios que lo componen y con sus sistemas
expresivos o vehiculos comunicativos.

Asi por ejemplo en el sistema auditivo se pueden
identificar los subsisternas de lo verbal, hablado u oral,
musical, ruidos y silencio que a su vez estan encaminados
a generar:

Textos.- A modo de una narracion que aporte
informacion sobre un hecho, o que sea un testimonial.
Esta puede ser expresada en un escrito o en una locucién
o secuencia ldgica de imdgenes iconico-verbales.
Ambiente.- Que describa el escenario sonoro en el
cual se desarrolla una accion, o que acompafie al usuario
en las diferentes secciones para ilustrarias auditivamente.
Efectos.- que anaden una fuerza expresiva a alguna
accion visual que se esté |levando a cabo.

Y en el sistema visual hay una relacion de significacion
y percepcion visual en |a que se pueden distinguir:
Imagenes ilustrativas, vifietas, backgrounds o fondos,
animaciones 2D y 3D, efectos especiales, video,
iluminacion, proyecciones de imagen fija o animada,
graficas computacionales fijas o animadas y texto.?

Un segundo componente estructural es el referente a
su composicién. En el sentido visual, puede poseer
alguna o varias de las siguientes caracteristicas:

- Composiciéon Representativa.- en la que

la vista es el Unico sentido necesario para la
comprension de la informacién. La experiencia
visual basica y predominante apela a generar
una memoria visual.
* Composicién Abstracta.- en la que se
elabora una cinestésis del hecho visual,
reduciendo a elementos basicos y acentuando
los aspectos visuales que apelan a emociones
directas en la confeccidn del mensaje, como
texturas. La abstraccion tiene una tendencia
hacia el simbolismo para lo cual requiere de
simplicidad y reduccién del detalle visual al
minimo irreductible.
De modo que cuanto mas representacional sea la
composicion en pantalla, mas especifico serd el referente
(monosémico) y cuanto mds abstracta, mas general,
abarcador y susceptible de multi -interpretacion
(polisémico).
La composicién sonora de un multimedia, puede
explicitar e incrementar el valor comunicativo de una
imagen, enriqueciendo su fuerza emotiva o atractivo.
Mediante la mdsica o los efectos se pueden sugerir
lugares, situaciones o ambientes emocionales. Los modos
de interrelacion imagen-sonido suelen darse:
En la busqueda por generar un impacto mayor.
Para que el efecto de la integracion de imagen y sonido
puede ser acumulativo y estar en directa relacion con la
imaginacién del receptor.
Algunos de los elementos compositivos del audio son:
Volumen.- Sonidos altos y suaves, y estos contra un
fondo silencioso.
Acentuacion de Agudos o Graves (pitch).- Sonidos
con agudos realizados y con graves acentuados.
Clave.- Mayor y menor.
Calidad Tonal.- Pura, tenue, rica con fuerte contenido
de sobretonos o arménicos, sonido metidlico, pleno o
tono redondo, prolongados, transitorios y de percusion
de tono alto y bajo.
Velocidad y ritmo.- Lento, rapido, sencillo, complejo,
constante, cambiante, acelerado y ralentante.
Fraseo.- Referente a la repeticion de conjuntos de
sonidos: repeticién regular, irregular, con acentos muy
marcados, sin acentos y ritmo interrumpido.
Duracién.- Breve y fragmentaria, sostenido, staccato.

oz
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Movimiento.- en esquema, como los cambios de tono
deslizantes o glissando, hacia arriba y hacia abajo.
Cambios de tono.- repentinos (ascendentes y
descendentes), lentos (ascendentes y descendentes), bien
definidos, indefinidos y vibrato.

Cambios deVolumen.-Trémolo, crescendo, diminuendo.
Reverberacion.- Actstica muerta o sorda y acuUstica viva.'

El tercer componente estructural esta basado en el principio
del guionismo, es decir, en una sucesién metodoldgica de
pasos para su construccion. La articulacion de mensajes con
codigos sonoros, visuales y textuales, se establece a partir
de:

l.- La idea o tema.

2.- El lenguaje argumentativo, para generar mensajes
concordantes con el tema.

3.- El tratamiento, que le da una continuidad formal de estilo
y contenido.

4.- La continuidad y/o discontinuidad de la aparicion de la
informacion o estructura informativa.

5.- Los elementos técnicos, que tienden a enriquecer los
mensajes expresados mediante las indicaciones de uso de
recursos técnicos y tecnologicos.

6.- El guion multimedia que describa grifica y textualmente
los contenidos esquemiticos de cada seccién o bloque
informativo. En él se establecen también la sincronizacién
general de lo visual con lo sonoro, a través de pautas que
indican contenido visual y secuencia sonora en tiempos y
caracteristicas.

7.- El género, que se refiere a la posibilidad de producir
multimedios especializados y dirigidos para usos y
aplicaciones a necesidades particulares.?

Particularmente los multimedia interactivos digitales poseen
las siguientes caracteristicas estructurales aunadas a las
anteriores:

A través del tiempo y las circunstancias, estos multimedia
han entrado a los mercados y son accesibles a los
consumidores; una de las caracteristicas que los hacen
accesibles a los usuarios es el concepto de interfaz que se
ha utilizado en casi todos los sisternas computacionales, tales
como Windows o MacOs, basados en iconos llevados a la
pantalla por la estructura de mapas de bits y por otros

elementos fisicos o hardware como el mouse o el teclado. Esta
accesibilidad estd sustentada también por una programacion
orientada a objetos y un ambiente “amigable” que permite una
larga serie de analogias con los objetos cotidianos, como el
bote de basura o la carpeta. ?

De modo que la caracteristica definitoria de la
comunicacién multimedia digital, es que permite el
acceso a informacién textual, grafica, auditiva, en
movimiento, como animacién o video, bajo un mismo
soporte, en el que ademds se realiza la interactividad
entre datos, mdquinas y/o usuarios, bajo laforma de la
interfaz gréfica de usuario, que le presenta opciones
para que éste decida las acciones a realizar y el modo
de acceder a toda esta gama de informacién. Estas
condiciones se cumplen cuando la interrelacién de datos,
imagenes, texto y sonido, se realiza con la velocidad adecuada
que permite el procesamiento al ser consultado en tiempo
real.*

En otro sentido el multimedia que se maneja en la presente,
tiene otra caracteristica fundamental, que abarca el ambito del
uso, el acceso y distribucién.

Por su uso cuenta con las siguientes caracteristicas:

-Lo digital, como la utilizacién del recurso informatico.
Llamado asi por tratarse de un lenguaje binario que se vale de
la combinacion de O y |, en la que el | representa el paso de la
electricidad y el 0 el cierre de la misma y estas unidades
elementales denominadas bits, se agrupan en series de 8
formando bytes.* Ademds la digitalizacién tiene la caracteristica
de permitir la accesibilidad con fines de modificacion y ser
grabada en soportes magnéticos como los discos o disquetes,
de modo que el almacenamiento de datos y el procesamiento
de acceso inmediato, son caracteristicas nodales del aspecto
digital. Lo digital puede también ser aplicable a la imagen en
tanto que ésta puede seguir siendo una representacion de lo
fisicamente perceptible, es decir que guarda una estrecha
relacion y analogia con lo material, como puede ser producto
de las nuevas herramientas y posibilidades técnicas de
representacion.

-La interactividad, sugiere que el que receptor de los
mensajes, pasa de ser un simple espectador a convertirse en
un actuante, es decir a ser un usuario que mantendra una
relacién directa con la maquina y el programa al que le da acceso
la maquina y a mantener una relacion indirecta con el que
emite el mensaje multimedia, es decir con aquel que le ofrece



una variedad de opciones de informacion delimitada."En
este sentido la interactividad remite a la posibilidad de
una retroaccion del espectador, convertido en actor,
sobre un programa que, al mismo tiempo, se vuelve un
enunciado ‘no cerrado’ recorrido y co-construido por
iniciativa del interactuante”.! De modo que el multimedia
es mas interactivo, cuanto mas se aleja de |a linealidad
en su lectura y se acerca mas a un esquema reticular
basado en las especificidades del usuario, del cual
dependen las modalidades de aparicion de los contenidos
y por tanto la interpretacion y significacion del mismo,
al construir su informacién de manera auténoma y
aleatoria,

- La hipertextualidad que permite que los datos
expresados en forma de texto, se vinculen unos con otros
segln las elecciones particulares del lector, de pasar de
un conjunto de datos a otro siguiendo una logica que no
estd preestablecida por el autor.? De modo que mediante
el hipertexto se logra y realiza lo que se denomina
navegabilidad de la informacién, en la que el usuario va
tomando decisiones acerca de la construccion de su
propia recopilacién de datos, es decir, adquiere una
autonomia. La hipermedia entonces, podria definirse
como un documento que integra ademds de texto e
hipertexto o hiperlinks, imagenes, que igualmente pueden
estar ligadas a otro conjunto de datos, audio, animacién
y video, en cualquiera de sus combinaciones.? En adicidn
a esto, la hipermedia, no tiene una estructura dramética
predefinida, como la literatura, la televisién o el cine, es
decir no tiene un principio, intermedio o final.
-Distribucion y accesibilidad. Primero en el aspecto
de su difusion, lo que implica que los datos se puedan
compartir a través de una estructura que utiliza como
medio las telecomunicaciones (puesta en red), bajo el
esquema servidor-receptor, los cuales son capaces de
sostener un intercambio mutuo de informacién. Debido
a esto, los multimedia pueden clasificarse como: on-line
o aquellos que efectivamente se encuentran en red, que
utilizan conexiones entrre computadoras distantes. Estan
también las llamadas intranets, que son redes locales
que intercambian informacién en un delimitado nimero
de computadoras que se encuentran en un
establecimiento cableado, mediante las cuales se pueden
difundir multimedias que se desplieguen sin mayores

problemas como los que implica Internet . Los relativos
al almacenamiento y transporte o los off-line son
aquellos que utilizan dispositivos de almacenamiento para
realizar |a interactividad, estos dispositivos pueden ser
los CD, CD-ROM o los DVD (Digital Versatil Disc),
mismos que implican un uso personal,aunque no cerrado,
ya que pueden contar con extensiones que posibiliten
su utilizacion en linea, para actualizaciones, por ejemplo,
o para envio de datos.*

Como se sefiald arriba, el primer principio fundamental
de estructuracion de los multimedia radica que contiene
informacién integrada en estrecha relacién a los medios
sobre los que se soporta. En adicién a los subsistemas
auditivos con los que cuentan los multimedia
tradicionales, los digitales cuentan con:

Sonidos Indicativos.- Que guian al usuario en la
navegacion,al estar asociados a alglin estado de un botén
o hiperlink, o puede activarse cuando se acerca el
puntero del mouse a algin punto en especifico que
requiere una atencion especial.

Loops.- Cortos de un sonido que se repite
constantemente.

Y en adicion a los subsistemas visuales se distinguen:
Hipertexto,imagen vectorial y mapa de bit, video digital
con efectos visuales, backgrounds de mosaico,animacién
2D y 3D, texto como imagen,iconos y la experimentacién
visual que producen los bits de profundidad del color
en |a pantalla.

El segundo elemento estructural particular del
multimedia digital y el mas distintivo radica en su
condicion de interactivo y navegable, es decir, que
permite un desplazamiento del usuario en busca de Ia
informacion de forma multidireccional (out-put),al tiempo
que puede realizar acciones de entrada de informacion
(in-put). De ello se distinguen las siguientes variantes:

Lineal.- Que sigue las pautas de lectura de un libro o
una revista. Sin embargo, esta accién de pasar de una
informacion a otra en un multimedia, esta en estrecha
relacion con la diversidad de los componentes mediaticos
y sus vehiculos. Asi a un bloque de texto puede
acompanario simultdineamente un audio ambiental y/o
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descriptivo, con grificos fijos y/o animados.

Indexada.- Que permite la bisqueda de informacién de
acuerdo a los indices disefiados o mends, que suelen seguir
un cierto criterio de ordenacion.

Circular.- En la que al concluir una secuencia, no hay que
retroceder por los bloques de informacién anteriores, sino
que se puede regresar aleatoriamente a ellos. En esta variante
pueden encontrarse al interior de los bloques de informacion,
nuevas bisquedas expresadas en hiperlinks que conducen a
otros bloques de informacion.

Libre o en Estrella.- Que permite pasar desde cualquier
punto a otro y desde éste a los demas sin necesidad de
pasos intermedios, permitiendo una mayor accesibilidad a la
informacion.

Muiltiple.- Que es una combinacion de cualesquiera de las
anteriores, constituida en partes. Dentro de cada una de las
cuales puede efectuarse alguna modalidad de bisqueda de
informacién. Por lo general cuenta con niicleos intermedios
que permiten establecer los enlaces para facilitar la
navegacion.

Asi como existen estas modalidades de bisqueda y acceso a
la informacion, existen modos de navegacion,
representados por botones, iconos, hipertexto, texto-imagen,
mapa de bit, etc.!

Esto estd soportado por una composicion visual cuya
caracteristica fundamental es la utilizacion de simbolos
icnicos, los cuales mediante su sencillez y sintesis logran
fijarse en la memoria visual del usuario y funcionan como un
auxiliar al mensaje escrito, sin importar la lengua de que se
trate. Asi por ejemplo, los iconos funcionan a través de
analogias con los objetos cotidianos como los sobres para
el envio de correo, el bote de basura, para desechar algin
archivo, o la bocina para indicar los controladores de audio.?

Del tercer componente estructural de los multimedia, que
es el referente al principio de guionismo se destacan en los
digitales:

- Que la continuidad y/o discontinuidad de la aparicion de la
informacién o estructura informativa esta establecida en el
mapa de navegacion.

- Que en los elementos técnicos se hacen indicaciones de
uso e insercion de codigo de programacion, compresion y
optimizacidn para finalmente integrar el multimedia.

Lenguaje.

Como se explicité en el apartado de comunicacion, ésta se
lleva a cabo a través de signos que son aquellos capaces de
materializarse o hacerse sensibles a través del significante’; a
este efecto, y siendo el signo una unidad bésica de los lenguajes
o sistemas simbolicos, los signos de los que se vale el multimedia
para estructurar su lenguaje, son de cuatro tipos fundamentales:

a) Signos tdactiles, que son raramente utilizados a
través de vibraciones o texturas de una pantalla
sensible al tacto, un movimiento o un ambiente
climatico,

b) Signos auditivos,aquellos que son perceptibles a
través del sentido del oido.

c) Signos visuales, producidos por significantes
captables a través de la vista.

d) Finalmente de la sintesis de estos dos Ultimos estin
los signos audiovisuales, que pueden ser percibidos
como una unidad al estar concretados en un vehiculo
de comunicacion integrador como los multimedia.

Como se aclaré anteriormente, los significantes son |a expresion
concreta de |os significados que son una representacion mental
desatada por la percepcion de los mismos. Dado que los
significantes tienen entonces una forma y/o materia, las formas
propias de los multimedia en general (lineales o no lineales)
estan en relacion a:
|.- Plano de contenido:
a)Materia: tejido semdntico, expresado en el tema o
contenido.
b)Forma: tratamiento del tejido semdntico o
estructura diddctica, organizacién del multimedia.
2.- Plano de la expresion.-
a)Forma: configuraciones audio-textual-visuales,
integracion, necesidades de comunicacion, acentos
visuales, textos y sonidos.
b)Materia:imagenes en movimiento, sonido, palabras,
ruido, musica y elementos scripto-visuales.*

Ahora bien los signos de un multimedia, pueden ser concretados
de modo que su interpretacion se de en los siguientes
sentidos:



1.-Monosémico: En donde la unién del significante con
el significado es unidimensional y no permite equivocos.
Para lo cual los usuarios del medio deben tener
conocimiento de cada signo, para que pueda decodificarlo
en este sentido unidimensional.

2.-Polisémico: En donde la relacidn entre significante
y significado se da en multiples sentidos, de forma que a
un mismo significante se le puedan adjudicar diferentes
significados.

3.-Pansémico: En donde esta relacién admite todo
tipo de interpretaciones. Se apela a los sentimientos y a
las realidades de forma abstracta.

Por otro lado, los significantes en tanto expresiones
concretas estan ligados a un referente que depende
directamente de la informacién cultural del usuario, de
las relaciones que establece al formularse sus
representaciones mentales. En este sentido los
significantes y los referentes en un multimedia,
mantienen una relacién que puede darse de las
siguientes maneras:

I.-Causal: que presentan signos que sugieren de forma
incompleta otra cosa, que no esta explicitamente
expresada. Por ejemplo el significante humo remite al
fuego, como un efecto de éste.

2,-Analégica: en donde los signos remiten
directamente al significado, hay una semejanza inmediata.
Esta es una propiedad de los iconos, que pueden ser
también de naturaleza sonora. Esta iconicidad puede
ampliarse a las acciones, fenémenos, comportamientos,
codigos sociales y estéticos que funcionan en un
multimedia, alin antes de que este se halla materializado.
Estos signos iconicos son convenciones, que estan sujetas
a las transformaciones historicas y las relatividades
culturales.

3.-Arbitraria o convencional: que dependen
estrechamente del sistema cultural en el que se inserten
los significantes, en donde existe un acuerdo social

publico y comtn, que en la mayoria de los casos es
arbitrario, de modo que el significante que en una cultura
remite a un objeto, no es igual en otra. Estos significantes
pertenecen a los simbolos propios del los sistemas
lingtiisticos.!

Las modalidades representativas y expresivas de
estos signos pueden ser:

|.- Concreta: en donde se representa una cosa material
capaz de ser percibida por poseer todos sus rasgos
caracteristicos.

2.- Abstracta: donde se presenta la idea de una cosa,
accion o razonamiento, sin un referente directo a la
realidad material.

3.-Emotiva: en donde se represente una emocién o
sentimiento.

Los signos se pueden esquematizar a través de modelos
estructurales que permitan la configuracién del campo
semantico de los fendomenos que expone un
multimedia. Estos campos son:

| .-Dimensién semantica: que implica la relacién del
signo con aquello que representa, en la bisqueda de un
significado.

2.-Dimension sintactica o secuencial: que implica
la relacién entre signos conforme a reglas de
combinacion de acuerdo a:

La secuencialidad de sonidos e imagenes.

A la situacion espacio-temporal de las imagenes y los
sonidos.

A la combinacién de las anteriores.

3.-Dimensi6n pragmatica: que implica que el signo
esta asociado al modelo esquematico de emisor, mensaje
y receptor; aunado a los canales, la decodificacion de sus
mensajes y sus efectos.?

De modo que el sistema de signos que se conjuntan en
un multimedia, que por afadidura es un sistema
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audiovisual, es un sistema compuesto por la sintesis de signos
auditivos y visuales. Este estd integrado por una composicion
o conjunto de elementos y por un cédigo o una combinacion
de signos que regulan el funcionamiento de los vehiculos de
comunicacion. Ahora bien, esta union de elementos
audiovisuales, no se da solamente como una yuxtaposicion,
sino como un elemento integral y fusionado, en el cual
funcionan y se interrelacionan efectivamente elementos
visuales con auditivos.

La articulacion y el uso de estos signos en un multimedia,
puede darse de dos formas elementales: una en la que se
presenten a modo integral, interactuando lo visual, con lo
auditivo y otra en lo que lo auditivo o lo visual se presenten
discontinuamente a efectos del mensaje a transmitir; asi por
ejemplo, un multimedia, no necesariamente debe contar con
un audio, aunque si con una interfaz grafica que permita la
interactividad.

Una de las caracteristicas mas importantes de los lenguajes
multimedia lineales es que trabajan con el espacio-tiempo
en ejes:

I.-El diacrénico: que implica que se desarrollen en el tiempo
de forma fugaz, comienzan y terminan.

2.-El eje sincrénico: porque permiten la percepcién
simultanea de imdgenes y sonidos concordantes.

3.-Y el eje asincroénico: el cual se presenta con mensajes
diferentes sin concordancia, pero simultaneos.'

Los multimedia no lineales pueden presentar estas
caracteristicas, pero no son enteramente dependientes de
ellas, su dimension espacio-temporal estd en relacion al grado
de interactividad del mismo y a las opciones que se le ofrecen
al usuario, generando combinaciones posibles que potencian
su percepcién y permiten una mayor interpretacion y
contemplacion.

De la misma forma en que se realiza metodolégicamente el
disefio (prefiguracion, configuracién y modelado), la
comunicacion multimedia sigue un proceso en el que
interviene la intencién comunicativa sobre lo que se quiere
decir, lo que de hecho se comunica y finalmente lo que el
receptor y/o usuario decodifica.?

Esta decodificacién, que es la que finalmente indica la
efectividad de |a presentacion del mensaje, se da en dos niveles:
1.-El denotativo: Que implica un plano de expresién en el
que se remite directamente a aquello a lo que se estd haciendo
referencia. “Una imagen, un fragmento del mundo (decorado,
paisaje, objeto) se da como algo que existe realmente. Pero es
segun un conjunto de relaciones seleccionadas, determinada y
determinante a un tiempo”®. La denotacién aporta una
significacién primaria y designa directamente una realidad, en
tanto que presenta la informacién tal cual como se desea
transmitir. Es asi que lo denotativo es el resultante de una
relacién inequivoca entre el significante y el significado,aquello
a lo que apela, la informacidn entonces, adquiere una carga de
objetividad, que sin embargo, no puede ser absoluta, es por
ello que todo mensaje tiene también otro nivel:

2.-El connotativo: Que se refiere a las interpretaciones que
del objeto representado puedan dar tanto el emisor como el
receptor, de acuerdo a sus capacidades de captacion selectiva,
esto es de acuerdo a las libres asociaciones por analogia que
se le de a la interpretacion de un mensaje. “Puesto que los
simbolos no adquieren su sentido mas que por comparacién
con los acontecimientos que |e sirven de anclaje y permiten su
intervencion, vemos bien que el mensaje literal es un soporte
necesario y que ningin mensaje simbdlico inteligible podria
existir sin el”.* Vemos entonces que denotacion y connotacion
van encadenados en un proceso de generacion, transmision e
interpretacién de los mensajes y que estan ligados a los sistemas
expresivos con los que se hallan elaborados lo mensajes y a los
sistemas culturales y perceptivos de los que dependen
directamente. La connotacion a su vez, constituye una serie de
significantes asociados a un mismo significado, es subjetiva y
aunque puede ser afin a las interpretaciones de un conjunto de
personas, no lo es absolutamente, por el uso particular que se
hace de ella. “Toda informacién denota una realidad, pero
simultaneamente esti cargada de connotaciones™,
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Géneros del Multimedia

La comunicacién no puede darse sin la percepcion, ésta es
un primer paso hacia la efectividad del acto comunicativo,
mediante la percepcion se simplifica lo expuesto en un
proceso de seleccidn, se ordena lo percibido, segiin las
experiencias previas, y se configura el mensaje.' De modo
que la manera como se proyecte a los sentidos cualquier
objeto o materia influye directamente en el espectador y/o
usuario de manera diversa y, aunque tiene una indisociable
relacion con la situacion psiquica de éste, también existe
una estructura que funciona en concordancia con los sistemas
culturales para generar mensajes que formalmente estén
relacionados y sean una unidad coherente con sus contenidos,
con lainformacion que expresan, en otras palabras: cé6digos
convencionales.

Esta estructura estd esquematizada en una taxonomia, “que
es un sistema de clasificacién, cuya funcién reside en definir
las entidades de un cédigo, al establecer las relaciones
reciprocas de sus signos” %

En el caso particular del multimedia, existe una extensa
complejidad sistémica de cdédigos, que dificultan una
clasificacién total, al menos para efectos de la presente y
por tanto, en este apartado se hara una clasificacion genérica
del multimedia basada, por un lado en relacidn a la lectura
de su contenido discursivo (lineal, discontinuo, simultaneo
ylo interactivo) y por otro en relacion a la forma de este
discurso (estructura dramatica).

De aqui se desprenden los géneros del mismo, entendiendo
género como un intento de clasificacion de los sistemas de
codigos, en este caso codigos estéticos’; referentes a sus
cualidades iconicas y analégicas asi como figurativas, que
responden a la funcién reproductora y expresiva (de la
realidad o de la ficcién) y a la funcién reflexiva de la realidad
o de laficcién que reproducen y representan los multimedia.
Por todo lo anterior, se puede validar, que existen dos grandes
géneros primarios: la ficcién y la no ficcién,

La ficcién es una forma discursiva que implica una narracién
con concordancia interna que la dota de verosimilitud,
mediante el uso de recursos expresivos que estan en funcion
de la estética del sistema cultural. En la ficcién hay siempre
un estilo referencial®,al desechar elementos secundarios que
alteran el mensaje y al formularlos a través de una forma
particular y exagerada de validez general, es por ello que

existen la comedia y la tragedia, por ejemplo.® “Los cédigos de
representacién de la ficcion son comparables con los esquemas
de percepcion de la realidad, como un punto de referencia para
la distincién y la tipificacion de los mismos™. En la ficcion, el
receptor del mensaje, al decodificarlo, establece claramente una
distincidon entre las situaciones representadas y las reales y las
relaciona libremente, de acuerdo a un cimulo de experiencias,
cultura y aprendizaje. La ficcidn es en si una realidad con “valor
nominal”, que puede por si misma representar acontecimientos
ylo objetos o relatos como si hubiesen existido y/o sucedido
en la“realidad fictica””.

La caracteristica mas importante de la ficcion es que en ella
sus mensajes son elaborados por alguien, es decir se basaen la
creacion. Este mensaje elaborado, se tipifica, para facilitar al
receptor, la comprensién del desarrollo de una accién o la
interpretacion del mensaje mismo.

Lano ficcién.

Puesto que la realidad es percibida por todos lo sentidos y de
acuerdo a las capacidades y elecciones del receptor, los medios
la reducen y la conducen a través de apelar a ciertos sentidos
y manejando los mensajes sin presentar la totalidad de la
experiencia de un acontecimiento. La no ficcién, por tanto, en
un sentido absoluto sélo se presentaria cuando el individuo
fuera capaz de captar la totalidad de un acontecimiento,
poniendo atencion con todos sus sentidos a éste y descifrando
todos los codigos que se le presentan, ademds estos codigos
deberian estar presentados en un sentido objetivo, denotativo
y monosémico, lo cual, es una imposibilidad, porque siempre
hay variables culturales y psicoldgicas en los procesos de
percepcion. Es por ello que la no ficcién absoluta no puede
darse y en una definicién amplia podria decirse que la no ficcion
en los medios implica dotar a los mensajes de objetividad,
mostrar acontecimientos que en verdad ocurrieron en tiempo
y espacio o que constituyen un estado real de la psique o el
sistema de condiciones y determinantes de una cultura real. El
papel de los medios al construir un mensaje no ficticio, consiste
en fijar una determinada realidad en un determinado momento,
esta fijacion esta excluida de otras formas de contemplacién y
provoca que aquello que se ha registrado, constituya
automaticamente, un hecho del pasado®.

Este registro constituird entonces un determinado punto de
vista que ha pasado por una seleccién de aquel que trasmite



acerca de qué es lo que va a transmitir y como. En este
sentido un mensaje multimedia, también esta sujetoa la
subjetividad de la que lo dota su realizador, tiene
connotaciones y parcialidades. De alli el adjetivo
mediatizado. A pesar de ello, existe |a posibilidad de
generar mensajes que estén en estrecha relacion con la
realidad, que |a expongan como una referencia objetiva,
en términos sintéticos y sincréticos y cuya calidad de
reproduccion técnica sea muy parecida a lo que de hecho
existe.

En los multimedia, la forma general de la no ficcion es el
documental que constituye “una mirada dirigida sobre
el acontecimiento representado,al que le agrega codigos
estéticos de interpretacion polisémica y connotativa”’,
en aras de exponer su posicion respecto de los
acontecimientos documentados. Un multimedia de no
ficcion, no estd guiado por un argumento ofrece datos
demostrables que estin basados en material documental.
En muchos casos tienen usos periodisticos y pedagogicos,
pero también artisticos. En el caso de una obra de arte,
hay una prioridad por la concordancia interna, lo cual
depende del manejo del sistema de codigos en la
generacion de un estilo, una forma, etc. En el caso de un
documento informativo y didactico hay una prioridad
por la concordancia externa que se refiere a su similitud
con la realidad que representa. “En conclusién, en un
documental, debe haber una subordinacion a la realidad,
el emisor del mensaje debe ponerse al servicio de la
realidad. Debe regir el objeto, antes que el sujeto.”
Aunque esto no excluye el hecho de que estos mensajes
pueden ser detonantes de procesos internos y subjetivos,
como el caso del multimedia de tipo ensayo, lirico y teatro
documental.

Del documental se desprenden tres tipos bases de
registro:

Registro sumarial: en el que el acontecimiento es
seguido y registrado por un testigo en el sentido técnico
de la imagen y sonido o mediante codigos verbales. Su
forma mias sencilla es el reportaje, en el que el
observador" se acerca al acontecimiento y lo sigue desde
fuera, mientras este ocurre”. El registrador simplemente
reporta lo que registra.

Registro de Auto-Representacién: En donde la
objetivacion es comprensible y aceptable desde fuera

porque ésta es presentada y comentada por el que vive
los acontecimientos como una manifestacién de su
realidad en los medios. Un ejemplo de ello son los
documentales de National Geographic.

La Reconstruccién: que expone acontecimientos ya
ocurridos en el pasado, el objeto ya no existe. Es
referencial a una situacion real, es descriptivo e indicador,
se puede llegar a esta reconstruccién mediante la
recopilaciéon de documentos de registro de auto-
representacion y sumarios, pero las reconstrucciones
constituyen una nueva representacion con tres diferentes
niveles de proximidad al acontecimiento: un primer nivel
en el que se incluyen imagen original y sonido original
como recortes; un segundo nivel de reconstruccion
original donde se presentan testimoniales directos de
los implicados y un tercer nivel de reconstrucciéon
artificial del acontecimiento con numerosas transiciones
y variantes. Usando fuentes muy diversas que
documenten el acontecimiento, como testigos, lugares,
textos, etc.?

Particularizando sobre el amplio panorama que suponen
la ficcion y la no ficcién en los medios y dado que los
multimedia pueden soportar mensajes pertenecientes a
cualquiera de estos ordenes; se pasaa una categorizacion
de los medios y en particular de los multimedia, que
esta en relacion a la funcion reproductora y expresiva
(de la realidad o de la ficcion) y a la funcion reflexiva de
la realidad o de la ficcion que reproducen y representan,
expresada en los objetivos de su forma de produccion y
de las formas de su contenido.

En este sentido existen dos categorias:

|.-Artistica.- En la que los objetivos de realizacion y
produccion responden a fines no comerciales y no
necesariamente informativos o diddcticos, sino de
expresion con concordancia interna en relacion formal,
estilistica y de la intencion comunicativa.

Los multimedia artisticos pueden clasificarse en el orden
de su produccién o forma material y de su
contenido o forma discursiva.

Por su produccién existen:

El escénico.- que se refiere a toda variacion de sintesis
de medios que presentan los mensajes soportados en
vehiculos que se desarrollan en tiempo y espacio fisico
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(escenario) determinados, cuenta con recursos que pueden
ser percibidos por todos los sentidos, incluidos el olfato y el
tacto. Puede tomar las formas que van desde la
representacion teatral, hasta el performance o el “rave”.
Algunos multimedias escénicos por su produccién son: el
performance y sus asociados, los desfiles, las exhibiciones, los
conciertos, la 6pera, los especticulos de luz y sonido, la danza,
las presentaciones, los “raves”, el circo, etc. Finalmente los
multimedia escénicos representan la fusion de los lenguajes
escénicos (actuacion-espacio) con los lenguajes filmicos o
cinematogrificos propios de la tecnologia audiovisual, con
fines de bisqueda de expresion estética, esta busqueda se
puede lograr por medios digitales, electrénicos, mecénicos
o manuales, haciendo usos de sus recursos propios.'

El de escritorio.- constituido por aquellos que resultan de
la sintesis informatica de la multimedia tradicional,y se refiere
al uso de textos, grificos, video, fotografia y audio en un
mismo mensaje, que se pueden usar para fines lGdicos y
documentales también.? Las multimedia de escritorio son
por su produccién: CD interactivo, DVD lineal e interactivo,
pagina Web, las PDA o Palm, el video digital.

Los multimedia de difusién electrénica.- Aquellos que
son transmitidos por algin medio electrénico, a través de
ondas, micro ondas, cable ,antenas y circuitos. Por su
produccion son:la television, la televisién por cable, television
interactiva, el video analdgico, los diaporamas, etc.

Por la forma narrativa de su contenido tienen una relacién
directa con los géneros literarios. Aqui es importante
puntualizar que la categorizacion de los géneros literarios
ha respondido a las circunstancias histéricas en las que se
han inscrito desde la antigua Grecia, hasta la literatura
contemporinea, que supone nuevos estilos y formas de
creacion literario tanto en el aspecto formal como en el
discursivo,

Las clasificaciones mas generalizadas y tradicionales son:
-Prosa- Poesia: En la poesia el discurso se organiza con un
ritmo con configuracion fénica, grafica y semdntica que posee
también un discurso expresivo basado en estilos como el
emotivo, el figurativo, el personal, etc. En la prosa en tanto,
hay un predominio del estilo referencial, en la literatura
contemporanea existen obras que exigen lecturas poéticas
con complejidad semantica. Por si mismas la prosa y la poesia
construyen su propia semantica.’ Sus formas mas

tradicionales estin en |a novela, la novela corta, el cuento y los
sonetos, respectivamente.

-Lirica- Epica- Dramitica: formas fundamentales de la
literatura, cuyos antecedentes directos estin en la cultura griega;
asi por ejemplo, Diémedes en el siglo IV, sisteratizando a Platon
planteé las siguientes definiciones:“Lirico son las obras donde
sélo habla el autor, drama son las cbras donde sélo hablan los
personajes, épica son aquellas en donde hablan ambos™.Esto
podria esquematizarse asi: él = épica, yo = lirica y ti = drama. El
tema conductor de la lirica es la primera persona y el tiempo
presente, en tanto que los de la épica son la tercera persona y
el tiempo pasado, y el drama la segunda persona y tiempo futuro.
La lirica por otra parte esta asociada tematicamente a la
conmocién, la épica a una vision de conjunto y el drama a la
tension.Algunas formas poéticas de la épica son:la oda, la balada,
la epopeya, la leyenda, la novela, la novela corta y el cuento.
Algunas formas de la lirica son: |a elegfa, la oda, el soneto, etc.®
-Tragedia- Comedia: Subdivisiones de lo dramitico que
plantean que por un lado en la tragedia hay una accién seria,
los personaje estin dotados de una dignidad y el final es
desdichado, en tanto que en la comedia se describen las acciones
cotidianas con desenlaces felices. Lo trigico designa el paso de
lo ideal a lo real y la comedia de lo real a lo ideal. Algunas
categorias de la comedia son: la farsa y la sitira y lo lidico y lo
infantil. ¢

2.- Informativo.- que responde al género de la no ficcion,
cuya forma fundamental discursiva, como se dijo, es el
documental. Pero que a su vez puede ser de caracter comercial
o didactico.

Por su produccién son también escénicos, de escritorio y de
difusion electronica; con enfoques de comercializacién, como
producciones publicitarias, comerciales de television,
presentaciones de productos, puntos de venta interactivos, etc.
En su aspecto didictico pueden encontrarse estaciones
multimedia encaminadas a proporcionar alguna informacion guia
en recorridos de museos o sitios arqueoldgicos, en consulta a
bases de datos, multimedias de escritorio dedicados a
actividades autodidactas y de aprendizaje ludico, en el aspecto
electroénico existe en México, el sistema de Tele-secundarias,
etc.

Por su contenido los multimedia informativos son:



Creativos y artisticos.- Que son producciones
multimedia globales que buscan conseguir el estatuto
de maximo realismo, desarrollando todos los parametros
propios de cada vehiculo, para las imagenes, por ejemplo,
se analiza el color, los cuadros, la tridimensionalidad y
de ésta las luces, sombras, encuadres, planos, su
secuencializacion con efectos y sincronizacion de sonido.
Este género estd encaminado a aplicaciones de propuesta
de indole artistica y forma y por lo general suele buscar
incorporar innovaciones compositivas en los aspectos
audio-visuales y operativos o de incorporacion de
dinamismo en las aplicaciones de los lenguajes de
programacion.

Comerciales.- Que implica la creacion, adaptacién de
programas o tratamientos especificos, segln las
caracteristicas de cada empresa o institucion y de cada
situacion concreta. Este género de multimedia debe estar
orientado al usuario final para que éste pueda manejarlo
con relativa facilidad. Su uso y distribucién dependen de
los sectores y campos de actividad, de los servicios y de
las funciones y modalidades informativas que se deseen
desarrollar.Asi estdn por ejemplo, los dirigidos al sector
privado que en términos generales estin orientados al
aspecto comercial y de promocién.

Las aplicaciones que se identifican aqui son:

- Informacién general e institucional.- en
los que una entidad ofrece informacién sobre
sus actividades y servicios. En el caso de que
se esté consultando un multimedia on-line, se
pueden obtener del usuario datos estadisticos
del uso que le ha dado a cada informacion,
encuestas y datos personales a través de formas
de registro.

- Informacion comercial y financiera.- Para
presentar a los clientes actuales y potenciales,
la gama de ofertas de la empresa. Estin
concebidos también, para el reclamo de
operaciones, apoyo a ventas, prestaciones y
productividad. Mediante estos se pueden hacer
consultas personales directas y operaciones
inmediatas para la compra, venta Yy
transferencia.

- Informacién de agenda y
programaciones.- Para ofrecer informacion
de congresos, ferias, reuniones, festivales,
eventos en general. En estos aparece
informacion sobre los diversos lugares y sedes,
programas, biografias de los participantes y
exponentes, procesos de acceso e inscripcion,
mapas de acceso y en la mayoria de los casos
formas de registro y pago.

- Informacién de guia.- Para ofrecer
informacion de ciudades, lugares, excursiones
y recorridos. Sirve de orientacion para el
usuario; se incluyen planos, fotografias y sonidos
caracteristicos, puntos de interés y referencias
de los servicios dados. Este subgénero es
aplicable a museos y exposiciones, para ayudar
en los recorridos y proporcionar informacién
referente y complementaria. A través de este
tipo de multimedia el usuario puede solicitar
una informacion particular de su interés,acerca
de lo que estd presenciando en el ambito del
recorrido.

- Informacién de presentaciéon o
expositora.- como reforma de los sistemas
tradicionales de presentaciones en
transparencias o diapositivas, ya que pueden
ejemplificar y apoyar el discurso con sonidos e
imdgenes en movimiento, textos o incluso con
videoconferencias. Son aplicables a
comunicaciones empresariales, sesiones
informativas, conferencias, congresos, etc.

- Informaci6n para la formacién.- Para ser
aplicado en el campo de la capacitacion laboral
y la educacion. Dado que en todo acto didactico,
hay una transferencia de hechos procesos y
acciones, los multimedia aportan recursos
significativos para efectivizar el proceso de
aprendizaje, permitiendo la autoformacion. Las
imdgenes en movimiento proporcionan
informacién sobre situaciones determinadas, la
locucién narra el hecho, aporta comentarios y
explicaciones, el texto y las graficas transmiten
el contenido de datos y estadisticas, con lo que
se refuerza la informacion.
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De Usuario General y recreativos.- En los que el usuario
puede obtener informacién almacenada en un disco o
recrearse a través de juegos. Pueden contener bases de datos
multimedia para consulta como una enciclopedia o un libro
electrénico, asi como para que sean usados, como un banco
de imagenes, video, sonidos y musica. También puede
presentarse como una modalidad de disco auditivo con
capacidades dinamicas o los llamados enhanced. Asi por
ejemplo, dentro de este género pueden entrar multimedias
tematicos tendientes a profundizar en un tipo de informacion,
como documentales y manuales de uso.'

1.2.4.- Linealidad, No linealidad e Interactividad.

Como ya se habia anticipado, una de las caracteristicas
fundamentales de los multimedia en general, estriba en su
capacidad comunicativa a través de la configuracion de mensajes.
Estos mensajes estan encaminados a generar una construccién
de conocimiento o adquisicion de datos por parte del
espectador y/o usuario, que puede presentarse bisicamente
de tres formas:lineal no lineal y no lineal interactivo. Estas formas
se dan en conjuncién con la simultaneidad que supone el hecho
de que los vehiculos de comunicacién de los que se vale un
multimedia, emiten mensajes que apelan a dos o mas sentidos,
que requieren de una percepcion multiple, aunque selectiva.

Linealidad.- Como el término lo indica, implica el uso de una
narracién con un comienzo y un final, tanto en su dimensién
temporal como espacial. La linealidad supone un ritmo de lectura
y una estructura narrativa que responde a la forma particular
de cada cultura de organizar un relato para ser contado, de
dramatizarlo. La estructura dramatica de occidente ha sufrido
mutaciones desde los griegos hasta la fecha. Fue establecida
por la tradicién del teatro griego entre el siglo IV y el | a.C.
Esta tradicion se continud al teatro romano hasta llegar al
Renacimiento con el teatro de Farnesio en 1618, a partir del
cual ha evolucionado la estructuracién dramatica de la narracién
en occidente.

De modo que Aristoteles organizaba el relato asi:
+Introduccion

- Desarrollo

- Climax

- Desenlace

Cuyas unidades universales son:

* Protaxis: en donde hay una presentacion de los personajes,
en la bisqueda de establecer arquetipos.

- Epitasis: Donde se desarrolla la accion.

-Catastrofe: Donde se llega a la culminacion del relato después
de pasar por un momento catartico, que se ubica generalmente
en el climax.

Para los siglos XVIII-XIX se desarrolla el modelo Scribe-Sardon
donde el relato se organiza asi:

- Exposicién de personajes y circunstancias

+Punto argumental N°|, inicio o planteamiento del problema
* Desarrollo de acciones

- Momento decisivo o punto de giro



+Climax

- Desenlace o conclusién

Finalmente con la introduccién de los medios
audiovisuales principalmente el cine y la televisidn, se
toma el modelo Sly Field de exposicién del relato que
se organiza en 8 nodos, entre los significativos se
encuentran:

* Introduccién.- Se presentan los personajes y el
contexto o entorno fisico.

- Desarrollo del conflicto.- donde las acciones se
desarrollan en el orden de ganar, posponer ylo perder.
* Punto de giro

*Solucién del conflicto

*Climax

* Desenlace'

Algunos multimedia que son de naturaleza lineales son
los sistemas audiovisuales como el cine y la television,
asi como la mayoria de los multimedia escénicos. El cine,
por ejemplo retomé modelos de representacion plastica
y modelos narrativos precedentes, haciéndose de una
identidad artistica particular."Concretamente, el cine de
ficcién narrativa, basado en la imagen fotoquimica
percibida en movimiento ilusorio, nacié de la sustancia
iconica de la fotografia, al servicio del estatuto
espectacular propio del teatro, utilizando convenciones
narrativas de la novela y adquirié el sonido, de la
expresion aclstica de la radionovela”; lo cual trajo
consigo un medio completamente diferenciado de
aquellos de los que retomo tales caracteristicas.
Las formas narrativas de los multimedia lineales
responden a la interaccion tiempo-espacio en el que se
desarrollan las historias, es asi que pueden ser:
Paralelas: en las que se desarrolla una o varias
historias simultaneas sin saltos en tiempo, con
variantes espaciales, pero sin explicitar
precedentes ni sucesos que acontecerdn en el
futuro.
En flash-back: en donde se narra un hecho
que acontecié en el pasado, valiéndose de
ambientaciones espaciales propias de la época
y de tratamientos para imagen y sonido que
participen en la creacién de este efecto de
presenciar algo que ya finalizé.

En flash-forward: que hace una reminiscencia
al futuro todavia no realizable de un
acontecimiento.
Y circulares o en espiral: donde la linealidad
no estd basada en una sucesion de hechos sino
que estos se van construyendo a partir de
presentar diferentes momentos y espacios
diferenciados’;un ejemplo de ello serian filmes
como Pulp Fiction, que no comienzan por el
principio ni finalizan con la culminacién de la
historia.
Para lograr esta consistencia narrativa, se basa en los
principios literarios como las analogias y las metiforas,
la primera persona narrativa y el monélogo; también
incorporé de la prensa la idea de novela por entregas, al
generar secuelas. Asi también de la musica obtuvo
conceptos como el de ritmo, al momento de establecer
una secuencialidad y sincronia entre imagen y sonido y
con ello generar una gran diversidad de impactos.Y en
el aspecto técnico, tomo de la ingenieria y del teatro, el
uso de montajes, para crear escenas a las que se afadia
una iluminacién y una ambientacién determinadas.
Uno de los elementos que llevo al cine a diferenciarse
del teatro y de la fotografia, fue el uso del cuadro, como
la unidad minima de su lenguaje, mediante éste, se pudo
representar una porcion de espacio a lo largo de una
duracién real. Asi también mediante “el montaje de los
diferentes planos que componen la pelicula se genera
un flujo en dos ejes con una enorme versatilidad espacio-
temporal, en el que lo discontinuo es percibido como
continuo...con su discontinuidad se permite cambiar el
punto de vista o la escala de los planos en el interior de
una escena o trasladarse a escenas alejadas en espacio
ylo tiempo, lo que permitié alejar al cine de muchas de
sus servidumbres teatrales: del estatismo del punto de
vista fijo y frontal de una escena, afiadiendo ademas la
posibilidad de la vista de un primer plano™. Es asi que el
cine, en su calidad de multimedia, fusiond las
potencialidades de las artes plasticas con las de las
narrativas y escénicas, creando por si mismo un medio
completamente nuevo con cualidades propias y un
lenguaje particular. Estas caracteristicas las comparte con
otro medio, que fusiona las propiedades de la
comunicacién iconogrifica, con las de la narrativa: el
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comic, en donde el encuentro entre imagen y narracién lo
hicieron acceder a la categoria de especticulo publico, con
la ventaja de no depender tan estrechamente de las cualidades
de los medios para su reproduccion tecnoldgica, con lo que
pudo incorporar novedades en ambos terrenos, en el de la
narracion y en el de la representacion grifica.

Ahora bien este sistema lineal tomé mayor complejidad
cuando se introdujo la televisién. Esta, al poseer una
estructura programatica, por la cual se transmiten mensajes
muy diversos y heterogéneos (noticiarios, publicidad,
concursos, peliculas, deportes, debates, series y telenovelas,
etc.), permite que la accién del espectador esté en relacién
a su capacidad de decisién y eleccion acerca de lo que quiere
ver. Esto aunado a que, como tal, la television es directa, es
decir, hay una simultaneidad entre emision y recepcion del
programa.' Otra caracteristica particular de la televisién que
la ha convertido en un medio de grandes audiencias, reside
en el hecho de que es un distribuidor de mensajes
audiovisuales, que es recibido en un ambiente por |o general
doméstico.

La linealidad de este medio podria situarse en una forma
discontinua, ya que presenta los mensajes sustanciales: los
programas, interrumpidos por publicidad o comerciales. En
adicién a esto, el espectador se encuentra en un entorno
que |e permite prestar una atencidn parcial y tener un libre
movimiento, lo cual produce un impacto psicologico y una
apreciacién estética radicalmente diferente a la del cine en
su contexto de sala de proyeccion. Hasta nuestros dias, la
television ha sufrido cambios considerables en forma y
contenido, asi como en sus canales de distribucién. Existe
por ejemplo, la television por cable, que implica una
segmentacion de los mercados o audiencias, en funcién de
intereses especificos, a costos por servicio.

Es entonces que la presentacién de los mensajes en un
multimedia como |a television pone énfasis en la serialidad,
expresada en los programas y en la redundancia, expresada
en la publicidad o comerciales, buscando con ello laadhesion
del publico hacia ésta como un producto de consumo
audiovisual, generando con esto un sedentarismo doméstico
casi adictivo y habitos y comportamientos generalizados en
las audiencias.

VBN Homan der 6 EI soporte fundamental de la televisidn es el video. Este, a
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empalme discontinuo de los segmentos de cada plano, permite
un editaje electrénico sin cortes a la cinta, manteniendo el
principio de la discontinuidad de las tomas en espacios y/o
tiempos distintos.? A partir de este medio, se han introducido
tipos como el video-arte, el video-doméstico y obviamente el
video-documental.

En estos medios audiovisuales la linealidad se logra ademas
por el uso de recursos visuales como:

Un coédigo rector.- Cuya minima unidad de
articulacién reside en el cuadro,a la que se afiaden la
escena, la secuencia, la parte y el movimiento.

Los elementos especificos del cuadro:

Encuadre: por raretaccion o
enrarecimiento o por saturacion.
Composicion: por su estética, geometria,
aspectos fisicos y de significacion.

Plano: referente a el tamafo o seccién del
objeto o sujeto retratado, en relacién al
formato de la pantalla. Los planos se
clasifican de acuerdo a las diferentes
secciones en que pertinentemente puede ser
dividido el cuerpo humano dentro del
cuadro. De modo que algunos planos son:
Plano total o plano boliviano, a la altura de
los tobillos, cuerpo entero.

Plano americano, arriba de las rodillas.
Plano medio, arriba de la cintura.

Primer plano, 2 partir del pecho.
Primerisimo primer plano o close-up, sélo el
rostro.

Plano detalle, sélo una parte o fragmento
del cuerpo.

Angulo o nivel: que esti determinado por
la posicion de la camara en relacién al eje
de simetria del cuerpo humano. Angulo
natural o frontal, dngulo de picada
(inclinacién hacia abajo), contra picada
(inclinacion hacia arriba), angulo central
(encima del eje de simetria), nadir (desde
abajo), ojo de ratdén (horizontal desde el
piso), angulo holandés (rompimiento del
plano horizontal mediante la diagonal).

Los elementos no especificos del cuadro:



lluminacién: natural o artificial.
Escenograffa
Desempefio actoral
Caracterizacién: vestuario y
magquillaje
Utileria
Color dominante del cuadro
Formato
Los recursos sonoros son: el sonido puro o complejo,
el ruido y el silencio.'

A manera de resumen y retomando a McLuhan, en lo
relativo a la occidentalizacion de la cultura por via de la
invencion de la imprenta, ya que ésta sentd las bases de
la linealidad en los medios; se puede generalizar que éstos,
al soportar mensajes lineales, funcionan en base a:

- Unformato.

- Una descripcion lineal del tiempo narrativo.

- Un conflicto (literario).

- Unarelacién interna que estructure el discurso
en sus partes.

- Una concatenacién de signos que responda a
esta relacién.

- El uso y explotacién de un medio con el
dominio técnico de los materiales y métodos
de produccion.

- Un punto de vista Unico, como uniformador
de la coherencia del contenido.

- Caracteristicas gramaticas-verbales.

- Una casi nula participacion del espectador
sobre el medio, pero una activa reaccién para
con los mensajes percibidos, como el consumo.?

No linealidad e Interactividad.- Como se expuso
en el apartado de linealidad, ésta supone una
unidireccionalidad en el discurso que presentan los
medios, esquematizada en su estructura narrativa. Sin
embargo dentro de lo que se conoce como el mundo
no occidental, como las culturas asidticas, de medio
oriente, asi como las pre-hispdnicas, han existido
modalidades de presentacion de la narracién,sobre todo
en forma teatral, que no tienen esta hilacién de eventos
y sucesos en la construccién de una historia. Tal es el
caso del teatro de mascaras griego, el teatro chino Noh

y el japonés o Bunraku, los cuales se representan con
una duracién indefinida, que tienen una base
argumentativa, pero no una estructura dramatica rigida
y determinada en tiempo y espacio y sin embargo se
actuan en concordancia a la tipificacion o arquetipos de
los personajes. En los discursos no lineales, se puede
apelar a una exageracion en la escenificacién, con fines
de crear un distanciamiento muy marcado de la realidad.
La no linealidad, a pesar de todo su caricter de
inverosimilitud y su desarticulacién narrativa, debe tener
una coherencia interna con fines de presentar el
multimedia, como un todo.Asi por ejemplo en filmes no
lineales como Un Perro Andaluz de Luis Bufiuel, hay una
referencia directaa la realidad, un esfuerzo por colocarse
sobre esta: sur réalisme, del francés sobre — realismo.?
Para la década de los veinte se experimentaba ya en
Europa con el teatro constructivista, que planteaba que
el escenario debia tener extensiones no necesariamente
arquitectonicas como las proyecciones y planteaba una
interaccion de las artes para generar representaciones
que no implicaban necesariamente la accion lineal de
una historia dramatizada.*

Ahora bien tanto la linealidad, como la no linealidad
suponen una accion llevada a cabo por un actuante, esta
accion implica una participacion en los medios en cuanto
a vivencia y comportamiento, en la linealidad y en la no
linealidad hasta aqui expuesta, se generan modelos de
comportamiento que afectan al espectador. Este los capta,
aceptindolos o rechazandolos, dotiandolos por tanto, de
un sentido y son los observadores |los encargados, bajo
su libre decisién, de incorporar o no estos modelos a su
forma de vida personal, de modo que “sélo alli donde se
aprueban normas y actitudes de valor, y se las traduce
en acciones, nace la referencia moral”.?

Esta accion sin embargo, con las tecnologias digitales
aplicadas a la multimedia, ha tomado un nuevo sentido,
el espectador ha pasado de sélo tomar y rechazar
modelos de conducta,a ser un usuario del medio mismo,
alterdndolo y haciéndolo funcional de acuerdo a sus
necesidades y a las posibilidades que el medio le ofrece.
Se habla entonces de la interactividad.

La interactividad -que permitiera un modelo de
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comunicacién cuya caracteristica diferenciada fuese el tener
la posibilidad de un feed-back o retro-alimentacién- inmediata
se habia puesto de manifiesto en el orden tecnoldgico desde
las invenciones del telégrafo y el teléfono, los cuales permitian
la comunicacién humano-humano a distancia y a manera de
didlogo. En la interactividad de un multimedia se encuentra
ademads un principio de uso e informacién, como
“consecuencia de un proceso de interaccidn que constituye
casi un didlogo en tiempo real entre el operador de la
maquina y el programador, que aunque fisicamente ausente,
esta presente, representado en la maquina por su programa”.'
La accioén y la reaccidn se llevan a cabo en la superficie de la
pantalla, afadiendo a los modelos clasicos de comunicacién
otras posibilidades:

- Flujo comunicativo hombre-maquina; siendo que

la maquina actia como enunciataria.

- Flujo comunicativo hombre-maquina, siendo el

hombre el enunciatario.

- Flujo comunicativo maquina-maquina.
En los dos primeros procesos sélo uno de los polos es
subjetivo, pero al mismo tiempo es aquel que tiene la
intencionalidad y como polo activo; es el responsable de la
iniciativa enunciadora.? En este sentido estos modelos son
interactivos, porque introducen “la reversibilidad en el rol
del enunciador,de modo que éste pueda ser alternativamente
enunciador y enunciatario, lo que conducea la interactividad
que se realiza ademds, en tiempo real.™
A pesar de esta aparentemente ilimitada libertad que implica
el “rebasar una lectura lineal para ofrecer un acercamiento
‘reticular’ basado en las especificaciones del usuario™, los
limites estdn impuestos por aquel que ha disefiado y
desarrollado el sistema, al ofrecerle al usuario una serie
limitada de opciones y acciones de respuesta inmediata que
dependen de la estructura programitica if else — then:
condicionantes que permiten ciertas acciones de entrada
de informacién (in-put) y en consecuencia enuncian ciertas
respuestas inmediatas (out-put); las cuales estan en relacién
a un determinado nimero de variables preestablecidas por
el disefiador del sistema. Esto implica que hay un didlogo
basado en el principio de la accién - reaccién cuyo resultado
tiene una expresion en pantalla en proposiciones: por un
lado estd el programa que es un texto estructurante y
modelizador que contiene un nimero limitado y prefijado
de posibilidades morfogenéticas y que preexiste a la

enunciacion del operador y por el otro estd la proposicion del
usuario que es enunciada de acuerdo a estas reglas
preestablecidas, de manera que entre ambos establecen las
posibilidades y las imposibilidades comunicativas. Asfi los
enunciados enumerados en un sistema interactivo son
no-cerrados, recorridos y co-construidos por los
interactuantes, usuario - emisor.

El programa es en dltima instancia una representacion fisica de
la inteligencia de aquel que lo ha disefado y desarrollado con
una intencionalidad, para la que es efectivo y productivo.®

De modo que es indispensable volver la mirada sobre las
implicaciones de la comunicacion interactiva; por un lado esta
interactividad puede resultar muy Gtil cuando se trata de
consultas y transacciones bancarias y comerciales, por ejemplo,
pero al mismo tiempo puede devenir en coartar la libertad
creadora del productor multimedia al depender directamente
de los dictimenes que establece “un mercado dvido de
trivialidades o de evasiones sensacionalistas”.®



1.2.5.-Elementos Técnicos y Formales

Al ser el multimedia, una fusién de medios y estos al
exponer sus mensajes correspondientes a través de las
caracteristicas propias de sus vehiculos de comunicacién.
Estos lo proveen de los siguientes elementos:

Imagen.

La cual es usada en forma versitil: para informar, para
atraer, para comunicar y para enriquecer. Sus cualidades
discursivas pueden ser:argumentativas, ilustrativas, apelar
a sentimientos, explicar una relacion compleja, ser
objetos estéticos y de ornamentacion.

En un multimedia interactivo las imagenes pueden estar
Inter-ligadas y/o estar ligadas con textos y/o gréficos para
crear nuevos tipos de relacion que pueden ser
exploradas interactivamente por el usuario.

Los interactivos han retomado el uso de imagenes
iconicas para generar un lenguaje pictografico, al modo
de la sefalética; de forma que existen una gran variedad
de menus con base pictografica; estos también pueden
usar ilustraciones interactivas y diagramas para proveer
de un conjunto de imdgenes capaces de permitir la
manipulacion y el procesamiento de datos en una interfaz
grafica de usuario. En adicién a esto las imagenes fijas y
animadas pueden ser programadas para ser visibles por
completo o en partes segin las acciones del usuario;
pueden estar ligadas a texto, video, secuencias de audio
y pueden poseer sonidos indicativos.'

Por otro lado el usuario puede construirlas de manera
interactiva, como seria el caso de aquellos multimedias
lidicos: un rompecabezas, un montaje, un collage o un
ensamble.

Una caracteristica importante de los multimedia es el
uso de este elemento, retomado del teatro, que es el
montaje; el montaje segin Eisenstein, “es cuando dos
imagenes o secuencia de imagenes son puestas juntas y
se combinan para crear un nuevo concepto que surge
de la yuxtaposicién, en otras palabras, el acto de percibir
dos o mas imagenes, sonidos o palabras en
yuxtaposicidn'?, este concepto, bien puede describirse
como un hecho interactivo, ya que es el observador el
que se formula un concepto nuevo y diferenciado en el

espacio entre |los diferentes estimulos; va construyendo
una Interpretacion personalizada del mensaje y al mismo
tiempo va construyendo para si una forma de
organizacion y adquisicion de conocimiento.

En el multimedia digital, esta capacidad del montaje se
ve multiplicada y enriquecida por la posibilidad no sélo
de crear una simple secuencia de imagenes, sino de
afadirle una diversidad de pantallas, creando collages,
afadiendo imagenes animadas y video, por ejemplo, y
permitiendo que el usuario decida el grado de
yuxtaposicion y el orden de aparicion de las imagenes,
con lo que altera sustancialmente el impacto perceptivo
del montaje. Los montajes implican también la posibilidad
de realizar transiciones entre la presentacion de una
imagen y otra, con lo que se altera las cualidades
connotativas de la presentaciéon del mensaje, de modo
que pueden usarse disolvencias, zooms, desenfoques,
cortes, etc.’

Impacto Perceptivo

Las imagenes, por sus cualidades, tienen la potencialidad
de generar mensajes altamente denotados y altamente
connotados, y con ello facilitar y al mismo tiempo hacer
mas compleja la actividad comunicativa.

Una de sus cualidades mas significativas de la imagen en
el aspecto psicolégico, es la referente al color.

El color sdlo es percibido gracias a la accién de la luz. En
el siglo XVIII Isaac Newton (1642-1727) demostro la
descomposicion de la luz blanca en colores espectrales
(rojo, naranja,amarillo, verde, azul,afil y violeta), mediante
el uso de un prisma de cristal, de esta forma explicé que
los colores podian refractarse, aclarando porqué los
objetos aparecian coloreados a través de la teoria de
los corpsculos, segln la cual todos lo objetos estaban
recubiertos de una fina capa de células refractoras, cuyos
diferentes tamafos determinaban el color aparente de
los objetos cuando se les exponia a la luz. Cien afos
después, Thomas Young descubre que la luz esta formada
por ondas, en lugar de particulas, y que el tamafo de
estas ondas es la que determina el color. Para el siglo
XIX James Clerk Maxwell descubre que la luz visible es
solo una parte del espectro electromagnético y desde
entonces los colores pueden ser definidos por su
longitud de onda.*

ESPECTRO ELECTROMAGNETICO
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En el terreno fisiologico de la percepcion del color, el ojo
concentra las ondas de un determinado color en la retina,
por ejemplo el color rojo. Las ondas del rojo alteran unos
receptores especialmente sensibles a esa determinada
longitud de onda. Los receptores vecinos reaccionan ante
los rayos azules o verdes. La actividad eléctrica resultante
envia sefiales al cerebro a través del nervio éptico. En este
camino se invierte la imagen y ésta llega al hemisferio inferior
izquierdo del cerebro donde finalmente aparece el color.
“Alrededor de un 30% de la materia gris del cerebro esti
relacionada con el procesamiento de la imagen, mientras que
millones de neuronas se dedican a la tarea de la eleccién de
un color”'. Ahora bien, el cerebro tiene zonas de
procesamiento de imagen; asi en una zona se trabaja
exclusivamente con los colores y otra responde al color
cuando esta asociado a una forma mientras otras zonas
trabajan a partir del movimiento o de los limites entre claro
y oscuro.

En el terreno tecnoldgico esta la consideracion de los
sistemas bajo los cuales trabajan los colores, en el caso de
una pantalla o monitor, se trabaja con colores luz o sistema
aditivo, el cual funciona, como su nombre lo indica, con la
suma de tres luces convergentes: rojo, verde y azul (RGB)
de lo cual resulta la luz blanca, en este orden de ideas, de la
combinacién de rojo y verde resulta la luz amarilla, por
ejemplo. Los colores sustractivos implican la combinacién
del cian, magenta, amarillo y negro (CMYK) y son usados en
la impresién convencional en papel.?

La salida a pantalla puede significar muchas ventajas en
relacién a la salida de impresion, entre ellas que ésta puede
alcanzar una gran variedad de colores, contrastes y grados
de saturacion.

Ahora bien el funcionamiento del RGB, estd en directa
concordancia con la tecnologia que se emplea en la pantalla,
es decir, el tipo de pantalla y su forma de difusion de rayos;
las pantallas convencionales usan el sistema TRC (tubo de
rayos catédicos) en la cual la imagen se produce mediante el

medida que barren la pantalla. Existen dos tipos de mascara:la
de rejilla sombra y la de rejilla de abertura.

Los cristales de las pantallas de cristal liquido o LCD, permiten,
mediante multiples capas, que los colores se produzcan
activando selectivamente cada uno de los transistores
minusculos emplazados en la parte trasera de las pantallas
negras. Cada transistor es equivalente a un pixel cubierto por
un filtro rojo, verde o azul. La produccién de luz del pixel se
controla variando el voltaje aplicado a los paneles polarizados
que forman las capas superiores de la pantalla. Un monitor
LCD estindar puede llegar a tener dos millones pixeles RGB
de este tipo. Actualmente se manejan también las pantallas
FED (pantalla de emisién de campo) y las pantallas PDP
(pantallas de plasma).’

En las producciones interactivas digitales las imagenes deben
poseer ciertas cualidades técnicas que facilitan su manipulacién
digital e incluso estas pueden ser obtenidas y procesadas en
este ambiente digital. Las cualidades mas importantes de la
imagen en el ambiente digital son:

- Profundidad de color,que se refiere a la cantidad de colores
que pueden ser asociados a un pixel,dependiendo de un niimero
especifico de bits: 8bits = 256 colores; | 6bits = 65,536 colores;
24bits= 16.7 millones de colores. Este rango de colores
disponibles para cada pixel constituye la profundidad de color
y ésta afecta directamente al tamafio y el peso del archivo,
el cual se puede calcular mediante la siguiente formula:
Tamafio de laimagen en pixeles * profundidad de color
en bits / 8

- El tamafio de una imagen estd expresado en medidas por:
pixeles (picture elements), centimetros, pulgadas o puntos. En
un multimedia, resulta mas conveniente utilizar como elemento
los pixeles ya que estos son la unidad bésica de medicién en la
que se expresan las dimensiones de una pantalla®, de acuerdo
al ordenamiento de una reticula de pixel en base a un sistema
de coordenadas x, y.*
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uso de particulas fosféricas brillantes, que son elementos
quimicos organicos que se degradan progresivamente. Una
reticula de puntos rojos, verdes y azules se proyecta sobre
la cara interna de la pantalla acompafiados por una mascara
de ajuste. Los cafiones de electrones en la parte trasera del
tubo activan cada punto fosférico de manera selectiva a

- El peso, como se recordari lo digital es llamado asi, porque
utiliza un lenguaje binario que se vale de la combinacion de 0 y
I (dos digitos),en la que el | representa el paso de a electricidad
y el 0 el cierre de la misma y estas unidades elementales
denominadas bits, se agrupan en series de 8 formando bytes,
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estos a su vez se agrupan en series de 1024 para formar
un KiloByte o Kb y los Kb se agrupan en series de 1024
para formar un MegaByte o0 Mb, los que al formar grupos
de 1024 forman un GigaByte o Gb.' Estas son las unidades
elementales en las que se expresa el peso de un archivo.
A mayor peso, mayores recursos debe utilizar la
computadora para procesar la informacion que el archivo
presenta.

- El formato, es la expresion de compatibilidad con un
software de cualquier archivo digital, mediante la
extension de archivo, se le asignan ciertas cualidades y
calidades que permiten que el software y el procesador,
puedan trabajar con ese archivo, al asociarlo con un
programa especifico para su manipulacion.

Los formatos para graficos estin en relacion al tipo de
gréfico que se trate y a la aplicacion mediante la cual se
desarrolle y/o manipule. Los tipos de graficos son:
vectorial que responde a una ordenacién de lineas
basadas en algoritmos que determinan curvas llamadas
vectores que son manipuladas a partir de ciertos puntos
o nodos; y los Bit Maps que responden a un mapeo y
acomodo de los elementos de un grifico en forma
reticular, en la que cada celda representa un pixel.

Los formatos de Bit Map mds comunes y que varian en
cuanto a peso y compresion, por su manejo de la
informacion en relacién al manejo de colores por pixel,
son:

TIFF Tagged Image File Format

BMP Bit Map

PCX Windows Paint

PICT Macintosh Picture Format

JPEG Joint Photographic Experts Group

GIF  Graphics Interchange Format

Estos formatos pueden ser susceptibles manipulacion
por casi cualquier programa de edicion de gréficos.?
Los formatos de archivos vectoriales mas comunes son:
EPS  Encapsulated Post-Script

Que es un genérico vectorial para intercambio entre
programas.

Y los generados por los programas que trabajan vectores
como

Al para lllustrator o

CDR para Corel Draw

Que son dificilmente compatibles entre si por razones
de comercializacion y mercadotecnia de los productos.

- Optimizacion. El tratamiento digital de una imagen
estd fundamentado en el tipo de su salida, es decir, en
como sera presentada finalmente la imagen. Los
parametros para tratar una imagen que saldra a
impresion, son totalmente diferentes de aquellos usados
para una imagen que saldré a pantalla.A estos procesos
que implican desde copiar, digitalizar, escalar, retocar,
editar, etc; se les llama optimizacidn, debido a que
mediante ella se logran estdndares de calidad adecuados
(optimos) al uso que se le dard a esa imagen.

Algunos pardmetros que se tratan para la salidaa pantalla
son:

- Color.- Dado que los monitores y
pantallas funcionan en base a la adicién de
tres colores luz (rojo, verde y azul), se
utiliza un sistema de colores RGB. Para el
control de los colores en pantalla, el
sistema operativo reserva una cierta
cantidad de memoria RAM o video RAM
(VRAM), que en su forma mds simple se
expresa en los monitores blanco y negro,
a los que se les adjudica |bit de memoria
por pixel,lo que implica que 0 es blanco y
| negro.Esto se va haciendo mas complejo
en tanto mas capacidad tiene el monitor
de desplegar colores por pixel.A pesar de
ello un estindar para multimedia puede
variar desde los 8bits (256 colores), hasta
los 24bits (16.7 millones de colores), que
implica mayor uso de RAM. Esto esti en
relacién directa con la forma de emisién
del multimedia, es decir si serd puesto en
red, o se manejara localmente o por
dispositivos de almacenamiento.’Algunas
propiedades considerables para el manejo
del color estriban en los efectos
perceptivos que ocasionan la saturacién
de color, el contraste y la gama tonal.

- Resolucién. Esta indica el nimero de
pixeles que una pantalla puede mostrar
dentro de un drea determinada.
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Generalmente se expresa en pixeles por
pulgada linear.La mayor parte de los monitores
tienen entre 72 y 96 pixeles por pulgada (ppi);
la resolucion esta también en dependencia de
la configuracién de la tarjeta de video. La
resolucién que se establece, por analogia a la
de una pantalla, para un grafico es de 72 ppi o,
por sus siglas en inglés, 72 dpi (dots per inch).
Fusién de color (Dithering). Que se refiere
a la manera de reducir la cantidad de color
mediante una yuxtaposicién de pixeles de dos
colores distintos para crear la ilusién optica
de que se estd viendo un tercero o un tono
diferenciado. Este dithering, sin embargo,
disminuye la claridad y nitidez de la imagen. '

En la imagen se pueden englobar los siguientes tipos de

graficos:

Diagramas

Los diagramas son grificos que permiten la compresién
esquematizada de las relaciones entre cifras alfa-numéricas
y el entendimiento de las relaciones estadisticas.?

Existen cuatro tipos basicos de diagramas:

Diagramas lineales.- Que son usados para
mostrar datos comparativos; compuestos por
una escala vertical y una horizontal,de manera
que los puntos que se representan tiene dos
valores de referencia, estos datos pueden ser
comparados grificamente y asi observar las
diferencias existentes entre ellos.

Griéficas de barras o histogramas.- Usadas
para comparar cifras de un mismo elemento
en diversos momentos; cada cifra estd
relacionada a una franja con base en cada eje
de coordenada.

Circulares.- Para esquematizar las partes de
un todo mediante los sectores de un circulo.
Figurativas.- Aquellas que esquematizan

mediante figuras simbodlicas para afiadir
naturalismo representativo.?
Es importante mencionar la fuente informativa en la que se
basan estos diagramas y grificas, asi como explicitar el significado
de los simbolos que se apliquen, teniendo siempre en cuenta el
exponer la informacién de manera adecuada y precisa y sin
exceso de texto.

Al igual que en los lenguajes editoriales tradicionales, existen
convenciones para la organizacion de la informacién, como
tablas de contenidos, glosarios e indices, el arreglo de texto
para titulares, capitulares y margenes. Las grificas y los
diagramas, en un multimedia interactivo, pueden ser utilizados,
teniendo ademas propiedades dindmicas y animacién en
respuesta a las acciones que emprenda el usuario, un ejemplo
de ello pueden ser los mapas de localizacién de lugares, las notas
de texto, los gloses captions y las referencias cruzadas, que pueden
desplegarse en ventanas pop-up o independientes, de acuerdo
a la demanda del usuario.*

De manera que los grificos y diagramas son fundamentales en
la construccion de las interfaces, ya que mediante ellos se han
adquirido convenciones de uso por analogia, como las ventanas
o los mends, los cuales han permitido una continuidad en el
desarrollo de la factibilidad del uso generalizado de las
computadoras.

Es importante sefialar también que en la produccién interactiva
deben haber un uso de las imagenes de acuerdo a un marco
juridico nacional e internacional, ya que estas cuentan con
derechos de autor o copyright.

Texto y Tipografia

Los signos verbales expresados en los sistemas simbdlicos de
la escritura son indispensables en la transmisién y construccién
de los vehiculos comunicativos.Ya sea en la forma de caligrafia
o escritura manual o de tipografia o escritura mecanica, el
lenguaje escrito ha permitido la creacién de sistemas expresivos
como: los brand names o marcas personales, la firma, los
documentos legales, los informativos, los icénico verbales
(comic), los efimeros como la reproduccién matriz de puntos
para escritura alfa-numérica en notas y recibos, etc.

La vasta variedad de familias tipograficas permite que se pueda
escoger alguna o varias que determinen y/o complementen la
expresividad de un mensaje, que auxilien en la intencionalidad
del mismo, al momento de construirlo grificamente.



Las cualidades formales y estructurales de la tipografia
se han mantenido en los sistemas digitales, en donde en
adicién han adquirido propiedades dinamicas como las
del hipertexto y la animacion.

El manejo de la tipografia en pantalla tiene diferencias
sustanciales que van desde la cantidad de texto hasta
sus cualidades y calidades técnicas y formales.

En la pantalla las fuentes se observan, al igual que los
grificos, con menor resolucion (72 dpi). Es por ello que
el manejo fundamental de la tipografia en pantalla esta
en relacion a su legibilidad; esto implica que haya un
buen manejo de la tipografia dependiente del contraste
visual entre los distintos bloques de texto, titulares, y
espacio en blanco circundante.! A efectos de lograr
mayor legibilidad, el texto puede contar con las siguientes
propiedades:

-Alineacion.- En donde los mdrgenes definen
las zonas de lectura al separar el cuerpo de
texto de |2 zona que |o rodea. La alineacion del
texto dota ademds de uniformidad a la totalidad
del multimedia,aportan atractivo visual al crear
contraste entre el espacio positivo (texto y
graficos) y el negativo (blancos). Las alineaciones
tradicionales son: izquierda, centrado, derecha
y justificado. Este dltimo es el que aporta
mayores facilidades al lector en cuanto a
legibilidad, ya que responde al orden tradicional
de los textos impresos; los centrados y
alineados a la derecha son los de lectura mis
incomoda, al menos en los sistemas de lectura
izquierda — derecha; en tanto que el alineado
izquierdo es constante, reglado y predecible,
por tanto legible.?

*Longitud de Linea.- Ante la lectura de un
texto, el ojo abarca de una forma correcta
alrededor de 227 pixeles (8cm) de ancho, es
por ello que se recomienda mantener una
acomodacién de los bloques de texto en
columnas no mucho mds anchas que esa
distancia. La agilidad de lectura se ve alterada
cuando el lector tiene que mover la cabeza en
la bisqueda de la siguiente linea de texto. Es
por ello que para la presentacién de texto en
pantalla, resulta muy Gtil el uso de un sistema

de columnas, a manera de tablas o del
establecimiento de bloques de texto que no
rebasen estos estandares.’

*Uso de altas y bajas.- El uso pertinente de
mayusculas y minusculas afecta de manera
considerable la percepcion de un texto en
pantalla, dota de jerarquia a la informacion y
por tanto de contraste visual. Al leer no se
visualiza cada una de las letras que componen
una palabra y luego se construyen, sino que se
reconoce ante todo la forma de la palabra como
un conjunto de letras, de modo que el uso
continuo de mayusculas o mintsculas provoca
que se creen bloques de forma rectangular que
aparecen mondtonos a la vista y formalmente
contribuye en detrimento de la comunicacion.
* Espacios en blanco.- El interlineado es un
primer espacio en blanco al interior de lo
bloques de texto, que define |a distancia entre
una linea y otra. Este afecta sensiblemente la
legibilidad, ya que por ejemplo, un interlineado
muy grande hace que el ojo tenga dificultades
en encontrar la siguiente linea y por tanto se
pierda el ritmo de lectura; y un interlineado
muy pequenio, hace que se confunda una linea
con la siguiente, Una relacion estindar para la
presentacién de texto en pantalla es un
interlineado de |12 x 14 a 16pts, mas o menos
equivalentes en pixeles. En el caso de texto
HTML, esto sélo se puede lograr mediante
hojas de estilo o CSS (cascade style sheet) —de
las que se hablara mas adelante-. HTML permite
sélo 7 tamanios de tipografia base, a los cuales
les asigna un interlineado automatico. Estos
tamanos pueden variar de acuerdo al uso de
tamanos de fuente que predetermine el usuario
en su programa navegador, por lo que los
estandares de profundidad de texto resultan
poco aplicables,aunque, como se mencioné no
imposibles. En la construccién de contrastes
mediante el uso de espacios en blanco se puede
usar el recurso de sangrar los parrafos, las
sangrias funcionan muy bien en los casos en
que se presentan textos largos.*
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‘Tipo de Letra o fuente.-“Cada tipografia aporta

un caracter propio, lo cual deberd ayudar a crear
una armonia global entre los flujos verbal y visual
de los contenidos”.! En este aspecto existen
tipografias como la Verdana o la Georgia que fueron
especialmente disefiadas para lectura en pantalla,
tienen una elevacién engrandecida, por lo que su
altura es mayor en una dimension en puntos, con
lo que aportan una mayor legibilidad.

Uso e implementacién de tipografia en pantalla.

‘Tipograffa como imagen, bit-map o vector
Todos los tipos en pantalla son por definicién una
forma de imagen o gréfico, sélo que son tratados
bajo instrucciones diferentes.

Las instrucciones de HTML pueden ordenar que
un cardcter,si estd instalado, aparezca en la pantalla,
y si no es asi aparecerid la fuente por defecto del
navegador o |a elegida por el usuario.?

El texto como un elemento grifico, estd
estrechamente integrado con la imagen, por lo que
en un interactivo implica que se almacene como
un grafico tipo vector o mapa de bit. Para los textos
como mapas de bit se puede utilizar un suavizado
o anti-alias que optimiza la presentacién de
pantalla de la tipografia al permitir una gradacién
de color entre figura y fondo. Este puede ser
obtenido mediante los programas de edicién de
graficos. El anti-alias puede complicar la legibilidad
de los textos cuando se trata de tamafios pequefios,
pero resulta muy (til cuando se aplica a tamanos
grandes.

Las propiedades que la tipografia como imagen tiene
son: color, textura, escala, dimensidn y perspectiva,
animacién (escala, rotacién y desplazamiento) y
combinacién figura - fondo, y todas aquellas
posibilidades que permiten los programas de
edicion de grificos.?

‘Hipertexto

Mediante el hipertexto, se rompe con la linealidad
de un texto, al tener la posibilidad de ligarlo a otro
sistema de informacién que esté directamente

relacionado o que sirva de referencia."La idea central
del hipertexto es la de proveer al lector con una
variedad de perspectivas diferentes en un cuerpo de
informacién que puede ser explorado
interactivamente”.*

Un hipertexto, puede poseer las cualidades estilisticas
tipogrificas como ser bold, itdlico o subrayado y
ademis poseer sonidos indicativos. Este puede
encontrarse en mensajes pop-up, en cajas de scroll
bars y en cajas drop- down o desplegables, dentro de
las cuales puede actuar a su vez como hiperlink.®

Otros elementos textuales en pantalla son los titulos, los mends,
los mensajes de ayuda, los créditos, los cuales a su vez deben
estar en concordancia con las propiedades antes mencionadas.
Una adecuado uso y manejo de la tipografia, asi como la
composicion del layout son fundamentales en la efectividad de
la comunicacién multimedia.

Animacién

Los intentos por generar graficas en movimiento han sido de
muy diversa indole, entre ellos se pueden sefalar el kinetoscépio
de Edison en el siglo XIX, el diorama y el panorama. Hoy en
dia el referente inmediato de animacién que se tiene es el de
dibujos animados, que como tales han sido producto de medios
audiovisuales,como el cine;y por tanto se han manejado como
representaciones de historias narradas y dramatizadas, con
personajes y una estructura dramatica. Por ello la animacion
parece indisociable de los medios lineales y por si misma se
percibe como un vehiculo comunicativo de naturaleza lineal.
La animacién ha jugado un papel fundamental en la industria
del entretenimiento y en la educacién, ya que puede
potencializar los aspectos lidicos en los procesos de
aprendizaje,ademas de resultar especialmente Util en el terreno
de la capacitacién. Mediante ella se pueden ilustrar de forma
esquematizada procesos que por otros vehiculos resultarian
muy dificiles de capturar®

En términos de lenguaje, la animacion lineal posee casi las
mismas propiedades que otros sistemas audiovisuales como el
cine o la television, pero ésta ha tomado mayor fuerza por un
lado a través de los recursos expresivos que permiten los



dibujos animados: |a caricatura y el comic y por el otro
debido a su insercidn en los multimedia interactivos de
naturaleza digital.

Al igual que en el cine o el video la sensacion de
movimiento en la animacidén es una ilusion optica,
realizada por la secuencialidad de una serie de imagenes
fijas, cada una en su propios cuadros o frames.

En el cine la ilusién se logra proyectando 24 imagenes
fijas (cuadros) por cada segundo, en el video 30 y en el
ambiente digital se manejan un promedio entre 12y |5
cuadros. A esto se le llama el frame rate(velocidad de
cuadros) o cantidad de frames por segundo (fs). El frame
rate permite crear una ilusion de movimiento natural
que no se perciba acelerada o lenta o en su defecto
usarla para lograr estos efectos de aceleracién o
lentitud.'

Usos y aplicaciones

La incorporacion de la animacion en el ambiente digital
ha supuesto una larga diversidad de usos. Pueden ser
usadas tanto para generar secuencias de full o part —
screen, que narran una historia o que ilustran o explican
un proceso y son visualizadas automatica o
progresivamente en relacién a la interaccién con el
usuario; asi como para generar efectos visuales o para
llamar la atencién sobre un grafico en especifico.

En los interactivos estas fungen como recursos para
llamar la atencion sobre elementos de la interfaz que
facilitan la bisqueda de informacién, como efectos
expresivos y decorativos, como efectos de transicién y
a modo de un feed back o respuesta inmediata; pueden
tener propiedades de auto ejecucion o aparecer por
default funcionando bajo una condicién que le indique
ocupar la pantalla si el usuario decide no ejecutar ninguna
accion para interactuar con el programa, como los
protectores de pantalla.?

Las secuencias de animacién son usadas donde lo
informativo, explicativo o expresivo son necesarios como
valor cualitativo, tal es el caso de la ilustracion de un
sistema o proceso que es muy largo o muy pequefio,
rapido, lento o grande para ser percibido, o que puede
ser mejor visualizado o aprendido en forma abstracta;
por ejemplo el proceso de crecimiento de las células, el

trabajo del sistema digestivo o la combustion interna de
un motor.

Puede auxiliar en la creacion de efectos en una interfaz
a manera de una pequena secuencia repetitiva (loop) y/
o en algln estado de un botdn (up, over, down, press,
etc.) mismo que han sido llamados motion icons o
micons?

Al interior mismo de una secuencia de animacién pueden
existir momentos - espacios interactivos que conduzcan
a otras secuencias de animacién o bloques de
informacion detallada sobre el tema que se trate, es decir,
pueden existir y funcionar interfaces interiores.

Laanimacion puede aplicarse a la tipografia:a los graficos
en una secuencia para titulares, en un head
line(encabezado) dinamico o en un subtitulo, como un
mensaje instructivo o de ayuda para explicar un diagrama
o el uso de cualquier tipo de herramienta de un software.

Puede aplicarse a cualquier tipo de grafico: que acomparie
un track de audio, un mondlogo o algin efecto de sonido,
de forma abstracta o expresiva, como los graficos de un
ecualizador, que siguen el ritmo de la musica.

Una aplicacién muy constante para la que son disefiadas,
es para que estén en continua repeticién (looped
animations). Estas animaciones pueden obtenerse de
generadores de animacién fractal , de los colour look-up
table animation donde una imagen fija es animada
progresivamente alterando los componentes y las
propiedades de color; las animaciones derivadas de
férmulas matematicas y las de generacion numeérica
aleatoria, como los protectores de pantalla o screen
savers.!

La animacion puede ser usada también para generar
efectos de transicion como aquellos que han sido
desarrollados por otros audiovisuales como el cine o el
video: disolvencias, wipes(limpiar), cortes, flasheos(destello),
panneos y sus variaciones; zooms, tumbles(giros), peel-offs,
wraps(envolventes) y pop-ups; asi como los efectos de
multipantallas derivados de las GUl y el video digital, los
cuales son programables. Estos efectos son una forma
de feedback en la cual se deja saber al usuario que el
sistema esta respondiendo a alguna accién o para
ayudarlo a identificar la seccidn en la que se encuentra y
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de la o las que ha partido para llegar hasta alli.

Existen dos tipos basicos de animacién que funcionan dentro
de los sistemas digitales: Bidimensional (2D) y
tridimensional (3D).

La animacién 2D a su vez funciona bajo dos tipos:la animacion
cell o de celda y de path (trazo) o vector. La animacion cell
esta basada en los cambios que ocurren de un frame a otro
para generar la ilusion de movimiento. Cell viene de la palabra
celuloide (hoja de material traslicido) que fue el material
que se uso en un principio para dibujar las imdgenes y
colocarlas en un fondo fijo o estacionario, es decir se colocan
sobre un fondo que permanece fijo en tanto que el objeto
cambia de frame en frame. La animacion de celda en ambiente
digital es hecha, por lo general en programas de animacién o
de autoria.

La animacién de paths (trazos) o vectorial puede mover un
objeto predeterminado alrededor de un trazo que se realice
en la pantalla, el objeto puede ser medificado, escalado o
modelado. Los programas que auxilian en la creacion de
animaciones de vector crean la ilusién de movimiento
mediante el principio de tweening, que implica que se
establezcan dos frames claves o key frames y entre ellos el
programa automaticamente introduzca los cuadros
intermedios faltantes para lograr realismo y continuidad en
el movimiento'.

La animacién 3D es la base sobre la cual muchos multimedias
funcionan, entre los mds importantes destacan los video
juegos. En los ambientes generados en estos multimedias
los usuarios participan activamente, abriendo puertas,
subiendo escaleras, explorando lugares, etc.

Crear animacién 3D es considerablemente mas complejo
que la animacién bidimensional; ésta implica pasos base:
modelado, texturacién, iluminacién,animacién, rendering e
inclusion de audio.

El modelado es un proceso en el que se crean los objetos
con sus vistas (arriba, abajo y secciones cruzadas) y las
escenas, estableciendo puntos base en una reticula o
diagrama, posteriormente se dota a |los objetos de texturas
de superficie, colores, degradaciones y transparencias. Las
vistas son usadas para definir las formas que tomaran los
objetos, su movimiento y la iluminacién. La animacién por
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mientras se mueven. El rendering es el paso final que implica
generar la animacién como pre-visualizacién del resultado final.
Existen diversos procesos de redering, dependientes, por lo
general del software de animacion y de la calidad y cantidad de
animacién que se “renderee”; por lo que para obtener una pre-
visualizacién que ayude al animador a saber como va avanzando
su trabajo, se “renderean” pruebas de baja calidad, para después
“renderear” la animacion final de alta calidad. Finalmente se
incluyen los tracks de audio y la sonorizacién general de la
animacién, como locucion, sonido ambiente, efectos especiales,
musicalizacion, etc.

Video

El video, como ya se habia mencionado, es un medio de
naturaleza lineal en el se exponen secuencias de cuadros que
han sido compuestos de acuerdo a un guién que describe los
cursos de accidn, las caracteristicas técnicas y formales y el
tratamiento general del mensaje; en el video por tanto hay una
serialidad narrativa y una representacion filmica de la realidad.
Como un lenguaje audiovisual, posee signos estructurados y
articulados en cédigos. Estos cédigos han sido resultado de |a
incursién de cine en los medios de comunicacién y de el impacto
masivo que generd la televisién; de manera que otros
multimedias los comparten y a partir de ellos, establecen los
parimetros de produccion.

Este medio lineal, se ha desarrollado hasta hacer uso de las
caracteristicas interactivas, como es el caso de la mayoria de
peliculas en formato DVD que circulan actualmente y al mismo
tiempo los multimedia interactivos han aprovechado las
caracteristicas del video llevado al terreno de lo digital.

El video en un interactivo implica que se puede tener acceso a
secuencias lineales mediante un proceso de seleccion por parte
del usuario, el cual manipula la serialidad de estas secuencias a
su gusto. Esto sin embargo, parece gravemente cuestionable, ya
que la linealidad implica una narrativa continua que es la que
realiza el acto comunicativo de forma efectiva, dota a los
mensajes de un contexto en el cual se desarrollan de forma
fluida y mediante la manipulacién de los elementos que
componen un audiovisual, logra los impactos perceptivos que
se propone. Sin embargo, son precisamente estas cualidades
del video, como un sistema audiovisual, las que pueden
potencializar la efectividad de los interactivos, pueden ayudar a
construir mensajes mucho mas efectivos.

Para ello es indispensable tener un amplio control y establecer



claramente los pardmetros de la arquitectura de la
informacion en un interactivo. Mediante ésta se pueden
orquestar los componentes de la historia o del cuerpo
de datos, de forma que el ambiente resultante sea el
éptimo para que el usuario participe activamente.

El video puede ser presentado como uno o varios
bloques de informacién que contribuyen a enriquecer y
construir esta arquitectura. “El video y el audio serdn
usados para proveer de una narrativa y una guia
instructiva a varias etapas de la exploracién que realiza
el usuario del contexto espacio — tiempo de un programa
interactivo™.'

Con el tiempo y las mejoras en la compresién de audio
e imagen, perfeccionadas por Intel para los DVI y los
CD ROM , por Apple al desarrollar Quick Time y
finalmente el CD Cube de Phillips, el video digital pudo
ser incorporado a diversas plataformas multimedia.?

Algunos de los elementos técnicos que determinan el
adecuado desempefio del video digital en los sistemas
multimedia, estan en relacion directa al peso de los
archivos que se generan, éste a su vez depende
directamente de la calidad que estd determinada por:
El Frame Rate(velocidad): que es la expresion
de cuadros fijos presentados por cada segundo.
La Television y el video usan por lo general
30fps.
Las dimensiones en pixeles:algunos tamafios
estandarizados para la presentacién de video
en pantalla son: 640px * 480px, 320px * 240px,
160px *120px y 80px * 60px, para salidas y
entradas via modem.
La profundidad de color:ya que €| video esta
formado por una serie de imagenes fijas, estas
poseen las cualidades graficas de un mapa de
bit, que ya se habian mencionado. La calidad
total de una secuencia de video esta entonces,
en estrecha relacion con la calidad de cada
grafico que lo compone, es decir con la cantidad
de colores asociados a un pixel.?
Mediante la siguiente férmula se puede estimar
el peso de un archivo de un segundo de video
digital:

Fps * tamafio de la imagen en px *
profundidad de color /8

Asi por ejemplo | segundo de video a |5fps
con un tamafio de 320px * 240px con 24bits
de color serian igual a 3.5 Mb. Esto implicaria
que, por ejemplo, en un CD sdlo pudiesen
almacenarse algunos minutos de video bajo
estos parametros; y el peso del video se veria
multiplicado si se intentara introducir los 30fps
naturales del video,a pantalla completa y mayor
cantidad de colores; esto aunado a la cantidad
de memoria RAM de la que tendria que
disponer la computadora para poderlo
procesar.
Los elementos que ayudan a reducir el peso de un video
para un 6ptimo desempefo son: el uso de tamafios
pequefios y los compresores de video, cuyos resultados
han ayudado a implementar el video en medios como
Internet.
Los programas de compresién y decompresion de video
conocidos como codecs, han sido desarrollados para
realizar dos tipos de compresion: lossless y lossy. En
una compresién lossless se preserva la imagen exacta
con todas sus propiedades antes de comprimir y después
cuando se decomprime, funciona a modo de un
encriptador como WinZip. Este tipo de compresion es
muy Util cuando se presentan graficos que requieren
ser muy precisos y legibles, como texto o diagramas. En
la compresidn lossy hay una eliminacién sistemdtica de
informacion (data) de la imagen y el audio, lo cual resulta
en amplios ratios o margenes de compresién y menos
peso de los archivos, aunque implica una pérdida de
calidad y distorsion (en imagen lo que se conoce como
ruido o pixelgje, en audio hay una reverberancia
exagerada).*
El formato de compresion mas estandarizado para video
es el MPEG (Motion Picture Experts Group), que
reduce el peso de los archivos eliminado informacion
redundante en los grificos, dado que por cada cuadro
los gréficos van duplicando su informacién visual, para
generar una secuencialidad, hay en cada cierto nimero
de cuadros, por lo general entre key frame y key frame,
una cantidad de datos que permanecen inalterables,
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como los fondos; el MPEG identifica estas zonas y las
almacena en bloques de pixeles, en lugar de pixel por pixel,
lo cual reduce notoriamente la cantidad de datos que se
requieren para almacenamiento.

Ratios (proporcién, razén matematica) o margenes de
compresién como 20:1 pueden ser logrados ficilmente sin
afectar sustancialmente la calidad de la imagen, de forma
que IMb se reduce a 50Kb. En adicién a esto MPEG afiade
un proceso de compresién a la imagen fija, cuando ésta se
encuentra en una secuencia de video;esto lo hace rastreando
frame por frame, identificando los key frames y produciendo
los cambios entre uno y otro; en sus primeras versiones
MPEG hacia cambios cada 15 key frames o cada medio
segundo, pero actualmente, con la introduccién al mercado
de MPEG?7 se ha logrado una capacidad de rastreo casi cuadro
por cuadro.!

Las empresas que han permitido la introduccion del video
digital a los sistemas multimedia de pc’s y en funcion de ello
han desarrollado compresores cada vez mas poderosos son:
Apple con su software Quick Time y Microsoft conWindows
Media Player. Otros softwares como DivX manejan grandes
cantidades de informacion y son dtiles en la visualizaciéon de
DVD por ejemplo.

Comunmente Windows utiliza formatos de poca compresion
como AVI (Audio Video Interleave), el cual al igual que el
formato MOV de Quick Time, tiene la propiedad de separar
por canales el audio y el video y sincronizarlos en tiempo
real al procesarios. El tipo de compresién mas estandarizada
en estos codecs es |ossy.Algunos de los formatos de archivo
mas comunes para video digital son: .mov, .avi, .mpeg, .vcd,
.dvd, Dvix, y Real Video.

Audio

El audio es un elemento constitutivo en un multimedia que
contribuye a través de su lenguaje y su sincronia con la imagen
a generar impactos y a hacer mas efectiva la comunicacién
de los mensajes.

Técnicamente el audio se vale de tres recursos sonoros:
|.- El sonido: que es una energia de movimiento
vibratorio que se transmite a través de un medio
(aire, liquidos, sélidos), hasta el timpano. Este tiene,
durante su transmision, un caracter de elevacion y
disminucion periddica del aire o de cualquier otro

INFRASOMNIDO

medio que lo transporte. La velocidad de propagacion
de las ondas sonoras estd en estrecha relacion con el
medio que las propague; asi por ejemplo en el aire la
velocidad a la que viaja el sonido a2 0° C (a2 mayor
temperatura, menor velocidad y viceversa) es 1,200
Kilometros por hora o 332 metros por segundo, en
el agua es de 1,450 m/seg; en la madera de 3,500 m/
segy enel acero es de 5,170 m/seg. Otra caracteristica
del sonido es que posee una longitud de onda, una
frecuencia y una amplitud de onda.? La longitud
equivale a la distancia desde un punto correspondiente
a una onda, hasta ese mismo punto en la siguiente
onda, esto es lo que se percibe como tonos;la amplitud
equivale a |a dispersion maxima de la cresta o energia
de la onda sonora. La longitud se expresa en términos
de frecuencia o ciclos por segundo: Hertz (Hz). El
producto de la frecuencia por la longitud da como
resultado la velocidad de propagacién. ? Asi los tonos
que percibimos aumentan con la frecuencia, al tiempo
que la longitud de onda disminuye. El oido humano en
general es sensible a las vibraciones sonoras cuyas
frecuencias oscilen entre 20 y 16,000 vibraciones
por segundo (en los nifios hasta 20,000). Las
vibraciones con frecuencia demasiado alta, reciben el
nombre de ultrasénicas y a las de frecuencia mas baja
se les llama infrasdnicas.*

ESPECTRO AUDITIVD
ULTrRASONIDD

20Hz 20,000Hz
(L2 voz humana oscila entre las 300 y 3 600 Hz.) Tomado de apuntes Técnicas
hudiovisuales |

El sonido a su vez puede dividirse en:
Sonido puro: que es el que se da en este
rango de audibilidad humana entre los 20 y
20,000 Hz (C medio= 262 Hz a 440 Hz ler
armonico) y que tiene una sola frecuencia.
Sonido complejo: que no se pueden



describir por una sola curva sinusoidal aproximacion al sonido y los valores que le adjudicamos
mediante los tipos de escucha:

simple. La audicién humana casi
siempre descompone un tono
complejo, con lo que se perciben
sensaciones simultineas que
corresponden a los fundamentales y
los arménicos. Los fundamentales son
aquellos de frecuencia mds baja, en
tanto que los armonicos constituyen
frecuencias mas altas y su rango varia
desde los 440 Hz (ler arménico), a
los 880 Hz (2do arménico), los 1320
Hz (3er arménico), los 1760 (4to
armonico), hasta los 20,000 Hz.

Los niveles de intensidad del sonido se miden

en razones potenciales o decibel, que es |la

unidad minima audible (20Hz).'

Las caracteristicas del sonido son:

Grave Altura Volomen  Duracién Timbre Caracteristicas

Agudo

(Senoridad) Tiempe Psi- Psicoacisticas
colagico

Propie- Frecuen- Intensidad  Tiempo cro-  Material Composicion

dades ¢ia
Fisicas

nametrico de |3 onda

Composicion de la onda: Determinada por
el timbre que es la cualidad del sonido que
permite al oido humano distinguir la fuente que
ha producido ese sonido.

2.- El ruido: que lo constituyen las vibraciones
irregulares que el ser percibidas no pueden
descomponerse en sus componentes
fundamentales o armonicos.

3.- El silencio: que implica la ausencia de
sonido o la no percepcién de éste. En cualquier
sistema auditivo, el silencio es fundamental,
mediante éste se crean contrastes, se
establecen las discontinuidades y se hace
posible la creacién de un sistema de sonidos
capaces de operar en armonia,como en el caso
de la mdsica.

Ahora bien, en un sentido semiético hay una

Causal: por la percepcién no
necesariamente intencional que se hace
del sonido objeto que emite un objeto o
materia.
Semdntica: por el significado que se le
atribuye al sonido. En este sentido, y dado
que se habla de una relacién significante
significado, se puede decir que el sonido
se expresa también en términos de signos,
los cuales pueden ser:
Icénicos.- Aunque no en el sentido
estricto que implica un icono visual,
los signos acusticos de este tipo
implican que se establece, mediante
la percepcidn, una relacion referencial
entre el sonido y el objeto que lo
emite como el sonido de un motor o
un aparato. Este tipo de signos
aclsticos implica que existe una
percepcion por analogia entre el signo
en siy las referencias derivadas de su
representacion mental o significado.
Indexados.- Que implican una
referencia préxima con su emisor, por
ejemplo, los tonos de la voz humana
al pronunciar una frase,
Simbélicos.- aquellos que
representan una idea por una
convencion arbitraria en la que se les
ha asignado una representacion
acustica. Por ejemplo el sonido de una
sirena que remite a la idea de peligro,
o el de una campana como llamada (a
misa, a la puerta).
Sefialéticos.- que establecen una
relacién con el referente a través de
ser producto de un reflejo; por
ejemplo un grito en sefal de ayuda.

Sonido Tipo
Concreto Indexado
Habla Simbélico

ONDA SINUSOIODAL

CRESTA

JAMPLITUD

—

VALLE

FRECUENCIA EN CICLDE PDOR SEGUNDO O HERZT
aHz.

Creuta ||_—|

ONGITUD

AMPLITOD

o sn

Descripeidn de Onda Sinosoidal y Frecuencia en ciclos por sequndo. Tomados de 8.5
STEVENS y WARSNOFSKY Fred, Sonido y Audicién en Coleccidn Cientfica Time Life
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Ambiental Indexado
Habla no verbal Indexado
Corporal Simbélico/
Indexado
Animal Indexado /
Simbélico
Cuerpo Sefalético
Silencio Indexado/
Simbédlico
Musica Icénico,
simbdlico,
indexado

Fruicién: que hace referencia al placer
estético de escuchar sonidos arménicos, tal
es el caso de la musica.

Reducida: que indica la percepcién del sonido
tal como se presenta el estimulo tras ser
emitido.'

En un sentido especial la mdsica representa un vehiculo
comunicativo capaz de no sélo funcionar como auxiliar, sino
de ser en si misma la que soporte la mayoria de los
contenidos denotativos de un mensaje. Como tal la musica
es un arte combinatorio que a través del uso secuencial y
discontinuo del tiempo (sonido / silencio) logra establecer
una serie de coédigos expresivos potencialmente
sentimentales y emocionales. Esta tuvo sus origenes desde
la intencion exploratoria e imitativa del hombre paleolitico,
tal vez desde los primero hominidos, para lograr un
conocimiento y reconocimiento de su entorno y con ello
crearse una individualizacién, es decir diferenciarse.

El desarrollo de este arte en occidente estuvo a la par del
desarrollo de la mentalidad, es decir es un arte que a manera
de narracién también es lineal (fluye del pasado hacia el
futuro). Mediante la musica se logré un dominio de la acustica
de los materiales y su maleabilidad para explotar el poder
expresivo de los timbres de los instrumentos; y su
combinacién légica y racional silencio ~ sonido con la cual
se producen armonias, las cuales son la formalizacién en la
que se organiza el tiempo. La musica pues en un sentido
cultural es una indicacién acerca de la forma particular en

hudiovsuales]  que una cultura organiza el tiempo. Dado que la misica tiene
e pp BBl una dimensionalidad espacial, tiene por afadidura:

- Direccion- movimiento expresada en los agudos.
Envolvente o contexto expresada en los graves.
- Perspectiva, expresada en los planos de escucha
y planos de creacion o expresivos.
- Ubicacion.
Por otro lado en términos de su forma expresiva puede ser:
- Mimética como una alegoria a los sonido de la
naturaleza (Pedro y el Lobo).
- Descriptiva como una analogfa de un suceso o
sentimiento(El lago de lo cisnes).
- Programitica como la evocacién de una idea, un
estado de las cosas (Las 4 estaciones).

En los ambientes digitales, la interaccién auxiliada y acompaiiada
de sonido, incluyen el uso de éste a modo de feedback, por
ejemplo, emitiendo un sonido cuando el usuario comete una
accion erronea, cuando éste necesita algin tipo de ayuda;
proveyendo de anotaciones en forma de voz y herramientas
para escoger los tipos de sonidos que se desee. Ademds de
ofrecer la posibilidad de mezclarlos, editarlos y/o crearlos,
controlando su volumen y ecualizacién.

El audio en un multimedia puede tener una funcién narrativa,
de tracks o ambiental y poseer una representacion grifica como
ecualizadores al mismo tiempo que permitir la interaccion
mediante ciertos elementos de la interfaz grafica como
controles de audio; lo que le da la posibilidad al usuario de
navegar auditivamente en el contexto de un sistema multimedia,
permitiéndole escoger qué escuchar y cémo. Otra forma de
audio indispensable es la relativa a la locucion, la cual auxilia en
la narracion de una secuencia ilustrada visualmente, esta
locucién, sin embargo, por su naturaleza interactiva, puede ser
detenida, interrumpida, pausada, adelantada o retrasada, segln
la decision del usuario o de acuerdo a las posibilidades que le
ofrece la interfaz grafica.

La conversion de un audio andlogo a uno digital se realiza
mediante un proceso llamado sampling (muestreo) en el cual
cada fraccion de segundo es grabado en bits digitales.

Hay dos factores que afectan la calidad del sonido digital: el
tiempo que se toma de una muestra de sonido andlogo o sample
rate y la cantidad de informacién almacenada relativa a esta
muestra o sample size. Los sample rates mas comunes estriban
entre los | 1.025 KHz hasta los 44.1 Khz, que como se menciond,
entra en el rango de las frecuencias ultrasénicas. Sin embargo



mientras mas elevado sea el sample rate, mis muestreo
se recupera de sus cualidades sonoras en forma de ondas
y por tanto es mayor la calidad del audio digitalizado. En
el caso del sample size, los mas comunes estriban entre
8bits y 56bits; esto significa que una muestra de sonido
almacenada a 8bits permite 256 valores para describir
el sonido y obviamente entre mayor nimero de bits se
utilicen para almacenar, mayores seran los valores y en
consecuencia la calidad del sonido.!

El cilculo del peso o tamafio en bytes de una muestra
de sonido de | segundo de duracion, se puede
determinar mediante la siguiente formula:

Sample Rate x bits / 8

En este valor influird de manera significativa los canales
de audio: stereo o binaural o monoaural.Al igual que en
el caso del video, estas propiedades del audio llevadas a
lo digital implican el manejo de archivos demasiado
pesados, por lo que de igual manera se hace uso del
recurso de los compresores y codecs. A nivel de
hardware la digitalizacién del sonido se realiza via una
tarjeta de sonido a la cual llega éste desde una fuente
andloga o externa como pueden ser una cinta magnética,
un micréfono o un CD.

Los formatos de audio de mayor difusién son:

MIDI

AIFF

MP3 (formato de compresion lossy)

WAV

DAT (Digital Audio Tape o cinta de audio digital)

CDA

RTTF

Realidad Virtual, Recorridos Virtuales (RY
yVRML)

La realidad virtual como concepto implica una
contradiccion de términos, dado que algo no puede ser
real y virtual al mismo tiempo , sin embargo la realidad
virtual implica la introduccién de sistemas tecnoldgicos
capaces de generar |os atributos de “una realidad objetiva
y verdadera™, sin serlo de facto.

Ya desde finales de los 60 Sutherland habia
experimentado con la RV, desarrollando un casco

visualizador para la NASA adscrito al programa Virtual
Enviroment Workstation.

Hoy en dia, la experimentacién de la RV puede darse en
dos niveles: inmersive-inclusive en donde el entorno
puede ser visto desde el interior por el usuario o no
inmersiva, del tipo tercera persona, en donde el usuario
se sit(a al exterior del espacio en el cual opera.* El primer
tipo de realidad virtual esta asociado al hecho de que el
ambiente virtual es manipulado por el usuario a través
de dispositivos especiales como cascos, guantes u otros
capaces de detectar la posicion y rotacion de diferentes
partes del cuerpo humano. El segundo tipo de realidad
virtual implica que puede darse una interaccién en
tiempo real con personas que se encuentran
virtualmente en un espacio no real sin la necesidad de
dispositivos especiales. Un estandar de creacién para la
realidad virtual no inmersiva es el VRML acrénimo de
Virtual Reality Modeling Language (Lenguaje para Modelado
de Realidad Virtual), aunque propiamente el VRML no es
un lenguaje para programar realidad virtual.®

La RV del tipo inmersive implica una utilizacion de
practicamente todos los sentidos del espectador. Esto a
nivel de representacion estética, ha traido como
consecuencia la pérdida de un marco-encuadre, siempre
presente en cualquier otro tipo de representacion visual,
incluidos el cine y la televisién, que funciona como
elemento referencial para hacer una distincién del limite
entre lo representado y el sujeto que lo observa. Esto
es potencializado por la perfeccion que permiten las
técnicas de representacion tridimensionales al lograr
mimetismos de los contextos fisicos en que un usuario
puede encontrarse (ambientes, perspectivas
panoramicas, texturas, iluminacion, colores, sonidos, etc.)
Y permitiendo ademds que el usuario pueda interactuar
en este ambiente. Con lo que no es posible delimitar
claramente el rol del espectador; al convertirse en actor.

En la fidelidad lograda por ambos tipos RV, han ayudado
por un lado el desarrollo de la animacién 3D y la creacién
de pantallas de alta definicion, planas y anchas (wide
screen), los sistemas LCD y HDTV (High Definition TV).®
En el terreno de los medios de comunicacion, en la RV,
al igual que en la multimedia interactiva digital, “la
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contemplacion aparece reemplazada por la accién y la
narracion es sustituida por la iniciativa personal, en la que el
impacto de la sensorialidad eclipsa la estructura légica o el
relato articulado.! Es por ello que existe una creciente
tendencia a denominar a estos medios interactivos como
self media, en los que la vivencia temporal del usuario es
siempre continua.

A pesar de todo lo anterior, probablemente la RV esté
significando en el arte, la estética y las técnicas representativas
lo que en su tiempo llegaron a representar la fotografia y
después el cine, un terreno fértil que no necesariamente
ofrece copias perfectas del mundo, sino mas bien imperfectas
reelaboraciones técnicas que permiten trabajar al artista
generando nuevos discursos estéticos.

Los tipos mas comunes de RV que se implementan hoy en
dia son los relacionados a la creacién de ambientes y
contextos para los video juegos en los cuales el espacio es
recorrido a través de GUI's como los Joy Sticks o del mismo
puntero del mouse, permitiéndole hacer movimientos
naturales como giros, caminar, correr, nadar, cambiar de
escenarios y movimientos como trepar por una pared o saltar
a la altura de un edificio, etc.

Los VRML han representado una oportunidad de generar
realidad virtual no inmersiva que incluso puede ser
experimentada por medio de Internet. Es durante los noventa
que se comienzan a generar estandares de desarrollo de las
VRML, asi por ejemplo Rikk Carey y Paul Strauss de Silicon
Graphics Incorporated, lanzaron en 1992 el Iris Inventor 3D
toolkit que definia gran parte de la seméntica que hoy en
dia conforma aVRML. Una versién posterior fue la llamada
Open Inventor,que después de varias propuestas se escogié
su sintaxis, como base de un formato de descripcion de
objetos geométricos texturizados, agregando la posibilidad
de combinar objetos guardados remotamente en la red
(mediante hiperlinks como en HTML). De esta manera nacio
VRML 1.0. Posteriormente el VRML 2.0 agregd la posibilidad
de interpolar o programar movimientos. Para la Gltima versién
que adn estd en desarrollo: VRML 3.0, se busca definir
interfaces capaces de soportar la interaccién multiusuario.?
El tipo mids comin de los recorridos virtuales es el
desarrollado en el sistema VR de Apple Quick Time; este
sistema permite, a partir de fotogramas tomados en formato
panordmico, hasta completar los 360° de la vista, montarlos

digitalmente y lograr que mediante la accion del usuario en
relacién al mouse, éste navegue por la vista dandole la posibilidad
de hacer acercamientos y alejamientos de los objetos.? Los
recorridos virtuales han ayudado en el incremento de
informacion visual acerca de un lugar, es especialmente (til en
los museos; el sitio web del museo de Louvre por ejemplo,
tiene amplios recorridos virtuales a los salones y las galerias,
en las cuales se pueden hacer acercamientos a los cuadros.
Otras aplicaciones practicas que se pueden distinguir en la
implementacién de los VR son:

- Demostraciones de productos: donde el usuario
puede interactuar rotando el producto, haciendo
acercamientos a sus componentes y obteniendo
detalles a través de pistas de audio.

- Publicidad.

- Arquitectura: permitiendo la posibilidad de
experimentar el espacio que se estd disefiando
o que se desea visitar.

- Visualizacién organizada de datos.

- Centros comerciales virtuales.

- Visualizacién cientifica, laboratorios virtuales.

- Arte multimedia.

- Entretenimiento, a través de los [lamados juegos
de video.!

La metifora de las imdgenes de los medios como “ventanas” a
un mundo exterior o interior de la imaginacion, es todavia el
modo mas comun de describir la sensacion que obtenemos
cuando observamos una fotografia o contemplamos una pelicula.
Ahora esta metifora es aplicable al software informatico,
mediante el cual se provee de una vista hacia el interior de un
programa, dando acceso a procesadores de palabras o de
graficos; asi por ejemplo cuando se entra a un programa de
edicion de grificos se topa con toda clase de herramientas
metaforicas de las reales, hay un equivalente “soft” de las mismas
y del contexto en el que un disefiador trabaja.
Eventualmente la RV ha logrado colocar y desarrollar pantallas
stereo viewing las cuales ocupan completamente el campo
visual, proveyendo de imagenes tridimensionales no estaticas.
Cuyo sistema de representacién no es necesariamente
simbélico, por analogia o icénico. Estos sistemas podran
trascender los limites de la percepcion humana, llevando a
ambientes tan pequefios como la posibilidad de estudiar una
molécula de ADN o permitiendo viajar a través del sistema
solar o dentro de algln fractal.®



1.2.6.-Guién Multimedia

El guion es un elemento indispensable en la produccién
de los mensajes multimedia, mediante él se establecen
todos los parametros a seguir en el tratamiento y las
condiciones de realizacion. El guién es un instrumento
que debe contener todos los elementos de coordinacion
de audio, video, grificos, animaciones, iluminacion,
movimientos y nimero de cdmaras, la composicién de
cada cuadro y secuencias de cuadros. Cuanto mas
compleja sea la produccién y la composicién, mas
elementos deberd tener el guion en orden de ser mas
preciso y detallado.

Un guidn funciona biasicamente como un trans-
decodificador de una idea que serd desarrollada en
palabras, imagenes y sonidos.

Para elaborar un guién es preciso conocer las
caracteristicas comunicativas, los alcances y las
limitaciones de cada uno de los medios que seran
utilizados.Asi por ejemplo cuando se elaboran secuencias,
se deben establecer tiempos, con su duracion por toma,
ya que éstas estableceran un ritmo y determinaran el
impacto de la presentacién del mensaje.

Es por ello que el guion debe contener:

- Parametros de produccién: donde se
especifiquen todos los factores
ideoldgicos, técnicos y econdmicos que
delimitan la realizacién del proyecto, y se
establezca:

* El medio
- El tema
- El género
: Los Objetivos
- El tipo de publico o usuarios
* Duracién del mensaje o capacidad
de navegacion
El equipo técnico para la
presentacion
- La fecha de presentacién'

- Tratamiento: donde se describe en términos

generales las caracteristicas y el estilo de la

presentacion. Se le da una forma expresiva al
multimedia usando recursos narrativos,
técnicos, estilisticos y formales. En esta fase se

sientan los objetivos de la produccion y se
realiza una sinopsis, en la que se destaca lo
esencial en orden de obtener una idea clara de
la totalidad resultante del producto multimedia.
En un multimedia lineal la sinopsis describe
sintéticamente los momentos narrativos de la
tematica: planteamiento, desarrollo y final. La
sinopsis por tanto, debe ser clara, breve y
concreta, debe facilitar la visualizacion de los
personajes, discursos y/o hechos que se
desarrollen, ya que estos haran materializables
los objetivos del multimedia.

En el tratamiento, se establecen y describen
las secuencias siguiendo la logica del tipo de
montaje en el que se presentaran (cronologico,
expresivo, etc.)

En los multimedia no lineales, se describen los
bloques de informacién y/o secuencias en un
orden de aparicion no necesariamente
cronoldgica, si no organizativa. Esta
organizacion esta estrechamente ligada con la
arquitectura de la informacién y con los tipos
y modos de navegabilidad. En el tratamiento es
importante dejar en claro el valor comunicativo
de los elementos que compenen cada cuadro
y secuencia o bloques de pantallas. Aqui se
describen los elementos necesarios que
contribuyan a connotar y denotar el significado
y la expresividad.?

Dado que esta descripcién detallada responde
a los diferentes aspectos de un multimedia, debe
entenderse que existen en consecuencia,
diversos tipos de guiones, los mas significativos
en la produccién multimedia son:

- El guién literario.- que contienen la
narracion ordenada de la historia , incluyendo
los didlogos y la accién. En este guién no se
especifica ninguna indicacion técnica; solo se
le da la importancia al hecho de la
sincronizacion imagen — texto - sonido.

usE
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Algunas caracteristicas que debe poseer un guidn

literario son:

- Comunicar una accion relacionada a un
personaje.

- Hacer referencia a acciones que siempre
sucederan.

- Recurrir al uso de palabras donde no puede
haber una explicaciéon mediante la accién o la
caracterizacion de un personaje.

- Suprimir todos los elementos narrativos no

necesarios.

- Permitir que los personajes hablen por si
mismos.

- No incluir indicaciones literarias en los
didlogos.

- Laaccion debe ser ininterrumpida.

- Acortar los preambulos y situar directamente
al espectador en la accién.

- Justificar la introduccién de elementos
inesperados.

Por otro lado el estilo en el que se redactan los

guiones literarios contribuye al impacto general que

tendrd el mensaje. En el estilo se comunican con
precisién emociones y pensamientos. Algunos de
los elementos estilisticos éptimos son:

- Claridad

- Concisién

- Sencillez

- Naturalidad

- Originalidad'

Los didlogos son el elemento en el que se expresa

la accion de los personajes. Estos deben redactarse

de forma que describan psicolégicamente a los
mismos y esbocen |a tematica general.

Finalmente es importante sefalar que los didlogos

sirven al desarrollo narrativo y temadtico,

completando la accién, afiadiendo elementos

verbales a las imagenes y explicando al personaje a

través de su caracterizacion.?

- LaEscaleta.- Que divide el relato en acciones
o secuencias. Esquematizada, por lo general,
en tres columnas, en las cuales se incluyen el
tiempo parcial o duracidn de la secuencia y el
tiempo total o la duracién acumulada.?

Secuencia Tiempo Parcial (TP) TiempoTotal (TT)
Sec.| Exterior 5" 5"
Sec. |l Interior 10" 15"

Esquema

Descripcion

El Story Board.- Es aquel que bosqueja la
narrativa visual (secuencial) del mensaje. En él se
describen visualmente la composicion, los angulos,
los planos, los elementos del cuadro. Por otro
lado ayuda a visualizar la accién mediante la
descripcion en palabras que acompana al
esquema.

Un ejemplo de Story Board base es:

Formato para StoryBoard

Tnmadn de AJAME Godard L Avidem pBo

El guion técnico.- Donde se especifican las
caracteristicas y requerimientos para la
produccién creativa. Este tipo de guion es la base
para establecer los pardmetros de disefio e



integracion de cualquier multimedia. Es por
ello que en la blsqueda de lograr un guién
técnico que sirva de base instruccional
para trabajar un multimedia interactivo
digital, se parte de las especificaciones que
presenta el guién técnico para los sistemas
audiovisuales lineales.
Un primer tipo de guidén técnico
audiovisual es el aplicable a los montajes,
que se redacta en dos columnas verticales,
una que contenga los datos relativos a la
imagen:

* Planos

* Descripcidn de la accién

-indicaciones de efectos especiales
Y otra con los relativos al audio:

“Texto

*Dialogos

- Msica

+ Efectos sonoros
El guidn técnico de television aporta datos
sobre:

- NUmero de toma

* Nidmero de camara

- Movimientos de camara

* Descripcién de la accidn

-Tiempo de duracién de cada toma

* Musica

- Observaciones especiales
El guién técnico cinematogrifico, por su
parte, afiade los siguientes elementos:

- Descripcion de interiores y exteriores

-Momento de desarrollo (mafiana, tarde,
noche)

* Locacién (jardin, cocina, salén, etc.)

Ej. Escena 30- interior- mafiana- cocina
En la seccién de imagen se describen
ademds sus transiciones: cortes,
disolvencias, cortinillas, etc. Mientras que
en el audio se afade la descripcién de los
silencios especificos.

De modo que un formato estindar para
guion técnico audiovisual puede
esquematizarse asi:

N° deToma Planos Video Audio

e AUAME Bndard L odons pBl

Y la integracién de un storyboard al guién técnico
audiovisual se ejemplifica asi:

Guién Técnico

Toma Imagen Sonido Tiempo Storyboard
Plano = Video TR |T.Y,
Eacuenma
Descripeian

Tomado de Apuntes de Tecnicas Audiovisuales |

Por otro lado, algunas especificaciones que contienen
los guiones técnicos con respecto al audio son relativos
a
* Los lineamientos dramdticos,
* Las indicaciones sobre la musica, por
ejemplo:
o Puente musical: Bethoveen
“Sinfonia N° 5" primer
movimiento.
Entra musica... sube y baja para:
Musica baja a fondo para:
Musica disuelve a:
Sale mdsica entra efecto de:
indicaciones sobre la locucién, por
ejemplo:
o Voz en off (fuera de la escena)
o A cuadro (para mostrar en
pantalla al que habla o actla)?

“ 0 0 0O

*La

Guion Multimedia

Partiendo de la estructura base que arrojé el guién
técnico de los sistemas audiovisuales, para el guién
multimedia interactivo, se afaden espacios para sefalar Al
el nimero de pantalla, la animacion, el video y la imagen

|:|5
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fija, asi como indicaciones de los loops de audio.
De manera que un primer formato o formato general de
guion multimedia se esquematiza ast:

GUION MULTIMEDIA
N° pantalla Texto Sonido Imagen Especificaciones

El Story Board de un interactivo, presenta en adicién al de un
audiovisual, |a informacion esquematizada relativa al disefio y
composicion de las pantallas, asi como su vinculacién e
interrelacion, de acuerdo a las secciones y sub-secciones que
se manejen.

Composicién Grafica y Vinculacion

Pasiatn de Erdredn Pantan Cumadim

Intro animada Flash

Mand prncpal Mend pringinal
“dinsplagutie desplnshbis
Tamadn de GOINZALEL Serran fiseno Gratico en los Procesos de i Fhotrie
Producciin Mullimedia nfaractiva, Te -a w0 Dissin Grafico ENAP-INAM §
Meico 1998, pl
A este esquema se le pueden afiadir en alglin dngulo un
espacio para las especificaciones acerca del tema que se esta
tratando, dreas para colocar el nimero de pantalla, para el Ry Paigia Contack
texto, espacio para la descripcién del video o la animacién, o
con lo que se puede obtener un formato de guidn detallado Tl o
para cada pantalla, que se esquematiza asi: ==
Guién Multimedia para Pantalla
Seccion Sub-sec.
Pantalla Fecha Haja Dt
Easquema
9 Disscripeidn Hhind pencipsl Meru procipa
Banner Baiieg pomlihster,
Conteoley Contrones
Augie Audia
Intro animada Flash
En el disefio del story board por pantallas, se esbozan los
aspectos mis significativos de la composicion, las ligas entre
pantallas y la interactividad por medio de los botones, el
hipertexto, los hotspots o zonas sensibles y las zonas para
haervaronss imagen fija y/o animada, asi como los controles de audio y video.!

Mend principal
desplegable

Controles
Audio

Mapa o Esquema de Navegacién

Una particularidad de los interactivos es que son navegables,
esta caracteristica permite que el usuario recorra“libremente”
la informacion que se le presenta, a través de opciones
configuradas en la forma de mends, sub-menus, hiperlinks y
controles o botones. La navegacion, en general se configura a



partir de dos principios:

- El principio de estructuracion u
organizacion de la informacion.

- El principioc de estructuracién
programatica o de integracion del
multimedia.

El desarrollador y disefiador de una produccion
interactiva, determina qué pantallas, bloque de pantallas
ylo informacion seran ligadas y como. Para ello es un
auxiliar indispensable esquematizar graficamente un
mapa de navegacion:'

Mapa de Navegacion

Pantalla de Entrada

Intro Animada

Curriculum Portafolio Contacto

TSedidad
Impresos
Fatograﬁa

Por otro lado, los mapas de navegacion se representan
en funcion del tipo y el modo de navegacién que se este
manejando.Asi por ejemplo si se trata de una navegacion
secuencial como la de los video juegos, en los cuales
existen una historia y una serie de niveles consecutivos
que tiene que ir librando el usuario, se introducen
botones como “adelante” y “atrds” o las flechas
indicativas como auxiliares de la navegacion.
Finalmente es importante destacar que el esquema de
navegacion responde directamente a la arquitectura de
la informacidn, esto es a la manera en que se han
planeado y disefiado los espacios que corresponderan
por analogia a los centros de compra, por ejemplo,a las
oficinas o lugares de trabajo, a los museos o las galerias,
o a las bibliotecas; y a la forma en que estos espacios
seran recorridos y accesados.

1.2.7.- Interfaz

El concepto de interfaz esta directamente relacionado
con el uso y funcién de un sistema. Todo sistema
susceptible de ser manipulado por un usuario permite
que éste control se lleve a cabo a través de un mecanismo
expresado grafica y manualmente en una interfaz. De
modo que lainterfaz (del inglés “interface™:entre caras)
se caracteriza por permitir la comunicacién entre
usuarios y creadores o desarrolladores del aparato,
maquina, sistema, programa o dispositivo del cual el
usuario espera tener un control relativo para cumplir
con una tarea determinada. Es asi que la interfaz es un
vehiculo que realiza la comunicacién hombre -
hombre a través de una méquina, aparato, sistema,
programa ylo dispositivo.’

En el ambiente digital, la implementacién de la interfaz
ha tomado una importancia fundamental ya que ésta
funciona como el mecanismo propiciatorio de la
interactividad. La interfaz en los sistemas
computacionales esta basada en la representacién
metafdrica e iconica de los objetos concretos. Asi por
ejemplo, una de las metiforas de mayor importancia, es
la de un drea central y neutral llamada por analogia
escritorio o desktop, desde la cual se puede tener
acceso a una gran cantidad de informacién y se pueden
correr aplicaciones. Cuando la mayoria de las
computadoras son encendidas, lo primero a lo que se
tiene acceso es a un desktop y cuando se cierra alguna
aplicacion se regresa a este desktop. Por esta razon,
alrededor de esta metafora, se construyen las interfaces
grificas de usuario.

La operatividad de una interfaz, en términos generales,
implica que se lleven a cabo procesos que responden al
uso y acceso de informacion a través de las siguientes
caracteristicas: el procesamiento digital, la interactividad,
la hipertextualidad, la distribucién, la difusién, el
transporte y el almacenamiento. Esto esta sustentado
en sus propiedades de uso,acceso y navegacion.

De estas caracteristicas, la mas significativa es la relativa
a la interaccion. Interactividad implica, que los
espectadores se conviertan en actuantes que mantienen
una relacion directa con la computadora a través de los
programas o paqueteria (software) y de los dispositivos
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fisicos de entrada y salida (hardware), que le proporcionan
el acceso informatico al usuario de la maquina.

Interfaces para el manejo de Hardware y Software

En el aspecto fisico o hard la interactividad se realiza a rravés
de los dispositivos de entrada gréfica o graphical in-put
devices (GID), mismos que permiten acciones como
localizacion particular de algin dato, conjunto de datos y/u
objetos. Algunos de los GID més comunes son el mouse, el
teclado, el track ball, la light pen, la tableta y pluma de
dibujo, el joy-stick, las pantallas sensibles, etc. Una
particularidad de los GID, referente a sus usos, es la de la
implementacién de los botones GID, que se refieren al uso
alterno y auxiliar de algin boton o switch: por ejemplo, el
botén derecho del mouse en un mouse de dos botones.'

La mayoria de los GID sirven para propercionar una
informacion de entrada acerca de la posicion espacial, es
decir, para indicar en donde se encuentra el puntero o cursor
en la pantalla. El cursor puede ser representado por una
flecha, una linea vertical, una horizontal, etc. Estas
representaciones indican la interpretacién que el sistema
hace acerca de dénde se encuentra situado el usuario en un
espacio en pantalla por coordenadas. Por tanto el sistema
no despliega mas de un cursor por cada GID a la vez.?
Otros GID como el tablero acceden informacidn expresada
en un sistema de escritura, al tiempo que permiten también
el uso de los short-cuts o atajos de teclado, que son aplicados
en el control del software, aunque su utilizacion no estd
totalmente estandarizada y llega a ser ambigua, de acuerdo a
la aplicacion que se esté manejando, Los short-cuts mds
comunes son los relatiyos a la combinacién de las teclas:
Control, Shift, Alt, Supr, comando, barra espaciadora y las
teclas de funcion (FI-F12).

El teclado se controla mediante la accidn base de presionar
o tap. El tap se aplica en general a una tecla o un switch que
cuando se apriefa y suelta regresa a su estado, posicion o
estado eléctrico original. Otra accién de control es el click
o pulsar, que implica posicionar el GID en pantalla y hacer
tap. Al hocer click también se puede arrastrar un objeto o
arrastrar el cursor para fograr una seleccion (drag). De esta
misma forma hacer doble click es posicionar el GID y
después realizar un doble tap sin que intervenga un
movimiento de desplazamiento, ?

En su aspecto soft |a interfaz se expresa en forma esquematizada
en la Interfaz Gréfica de Usuario (GUI Graphic User
Interface). En una GUI la interactividad se realiza mediante
tres elementos minimos: un atajo de teclado, un icono y/o un
ment. Estos elementos responden a las formas basicas que han
caracterizado al uso y acceso a los sistemas computacionales,
los cuales trabajan bajo metiforas de uso de imagenes para
expresar conceptos, funciones y significados en pantalla.*

Consideraciones psicolégicas y perceptivas para el
disefio de Interfaces.

El ysuario promedio presenta ciertas limitaciones cognitivas y
fisicas. Estas van desde lo consciente e inconsciente —conciencia
empirica e inconciencia empirica- hasta lo ergonémico o sus
capacidades fisicas para la manipulacién de los controles de
una interfaz.

Un proceso mental inconsciente es aquél en el que no se estd
alerta de lo que ocurre. Por definicion no se puede tomar cuenta
de un proceso inconsciente, éste es una accién automadtica
desatada por estimulos. Mientras se estd aprendiendo algo, se
puede reaccionar de acuerdo a lo aprendido mediante un
proceso de atencion consciente, pero en cuanto esta accién se
convierta en algo mecénico y automdtico, pasard a ser un
conocimiento inconsciente. Existe un cierto grado en el que lo
inconsciente se puede traer al consciente, sin embargo, no se
puede deliberadamente hacer inconsciente |o consciente.
Algunas propiedades del consciente y el inconsciente, en
relacidn a los estimulos son:

Propiedad Consciente Inconsciente
Lo Novedaso Repeticion
Desatada por Emergenda Eventos esparados
Peligro Seguridad
Usado en Nueva»s Circunstan- Sltpamones de
cias rulina
Manejable Decisiones Tareas inmediatas
- . Tareas logicas e
Aceptable Proposiciones logicas isconsoierios
Opera Secuencial Simultaneamente
Controla Voluntad Habitos
Capacidad Poca Mucha
Persiste 10 seg. Largo plazo
Tormado de RASKIN Jef. / 16




Estos datos resultan significativos para el disefio de
interfaces ya que permiten generar focos de atencién
para el usuario en ciertas dreas que apelen en un primer
momento a que éste centre su atencién en ciertas
regiones de control o manejo significativas, para que las
tareas que renga que realizar en relacién a ellas pasen al
inconsciente, convirtiéndose en procesos mecanicos y/
0 automdticos, facilitando con ello el uso de cualquier
maquina, programa o dispositivo. La atencién que se
presta a un area determinada, puede ser activa o pasiva.
Esta Gltima es aquella accién en la que se sigue una
corriente, no hay una iniciativa ni un proceso creativo
de construccion de conocimiento, Experimentos neuro-
psicolégicos han demostrado, que un signo que
represente un objeto, puede ser generado y transmitido
por el nervio dptico, aln sin que la persona lo note,
porque este signo no constituye un foco de atencién.
Estos signos actUan repetitivamente, como pueden ser
el sonido de un motor o un color constante y uniforme.
Cuando los estimulos son interrumpidos o aleatorjos,
es cuando se los toma en cuenta. Un ejemplo de estimulo
constante es la ilusién que causa la secuencialidad de
los fotogramas en una pelicula, creando la sensacién de
moyimiento real.'

En particular la percepcion visual decae en tipicamente
200 milisegundos con un rango de 90 milisegundos a
1,000 milisegundos. Mientras que la percepcién auditiva
decae en tipicamente 1,500 milisegundos con un rango
de 900 milisegundos a 3,500 milisegundos.?

Otro factor es el relativo a la memoria, lo percibido no
pasa inmediatamente a ser recuerdo, la mayoria de lo
que se percibe es perdido después que la percepcién
decae. Una implicacion en el disefio de interfaces de esta
decadencia en |a percepcion es que no se puede asumir
que porque alguien ha visto o escuchado un mensaje en
particular 5 segundos antes, lo recordara efectivamente.
Especiaimente en lo relativo a los valores denotativos
del mensaje. Por ejemplo: el mensaje “Report error type
39-152".3

Conforme en la interfaz se van asignando jerarquias
visuales y auditivas a la informacion, se pueden generar
focos de atencién que progresivamente se mueven a la
memoria a corto plazo donde pueden persistir por |0
segundos, y si son presentados constantemente, podran

pasar a formar parte de un habito. La practica se vuelve
algo habitual y entonces la tarea se puede llevar a cabo
sin siquiera pensar en ello.* Un ejemplo concreto lo
constjtuyen el uso y manejo de los jconos.

Como resultado del comportamiento auromatico, se
adquiere la habilidad de realizar dos o mas tareas
simultaneas; sin embargo, el desempefio en alguna de
ellas puede verse afectado, dado que no se puede ser
conciente de mas de una tarea en ninguna fase de la
accion.

Es entonces que en el uso y operatividad de una interfaz
intervienen factores psicolégicos relativos a la
percepcién humana gque han sido ampliamente
estudiados para lograr la creacion de interfaces que se
adapten y congenien mejor con las capacidades y
habilidades cognitivas de los usuarios.Asi por ejemplo,
si se sabe donde se encuentra situada la atencion del
usuario, se pueden generar una gran diversidad de
procesos alternos en los que no necesariamente tiene
que involucrase él, en aras de que el sistema trabaje
mejor y realice procesos de depuracién simultineos.

- Timings
Uno de los problemas mas importantes en el uso e
implementacion de interfaces es el referente al tiempo
que le toma al sistema usuario-computadora realizar una
serie de acciones para completar una tarea determinada.
Los investigadores han encontrado que analisis
comparativos de tareas que implican el uso del teclado
y un GID, tienen una serie de tiempos tipificados que
responden a diferentes acciones del usuario promedio:
~  Keying: tiempo que toma pulsar una tecla
(0.02 seg.) Se ha demostrado que el teclear
ciertas palabras, como las direcciones de
correo electrénico le toma a los usuarios
un promedio de 0.75 segundos o mas por
caracter, dependiendo de su acomodo
|6gico o su rareza, como la @.

-  Sefialar: El tiempo que toma realizar esta
accion o posicionar el cursor en algin
punto (1.1 seg.)

-~ Homing: El tiempo que toma a la mano
del usuario moverse del teclado a algin
GID como el mouse o del mouse al teclado
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(0.4 seg.)
- Preparacién mental: El tiempo que tomaal
usuario prepararse para el siguiente paso (1.35
seg.)
- Respuesta: El tiempo que el usuario debe
esperar para que la computadora responda a
su accion de entrada. La duracién del tiempo
de respuesta de un sistema puede tener
efectos negativos en el usuario. Si un usuario
opera un control y nada aparece en la pantalla
por mas de aproximadamente 25 milisegundos,
se convierte en algo dificil de usar, se vuelve a
intentar y después se comienza a preguntar
por las fallas del sistema. Dado que es muy
dificil crear dispositivos que reaccionen o
completen una accién dentro de ese rango
tiempo, la interfaz actia como auxiliar para
proveer una respuesta que |e indique al usuario
que la maquina y/o el programa estin
trabajando y pedirle su paciencia, o
proporcionarle datos acerca de cuanto tiempo
tomara el proceso, ademas de indicarle el
porcentaje que se tiene de avance.'
Es indispensable advertir que en estas cantidades hay una
infinita diversidad de variables que pueden intervenir
alterandolas. Es por ello que no pueden ser usadas como un
modelo simplificado para obtener tiempos con absoluto grado
de certeza. Sin embargo pueden ser la base para formular
un promedio de tiempos de trabajo y desemperio de los
sistemas.

Elementos auxiliares en el disefio de la Interfaz.
‘Acciones elementales
El esquema de acciones elementales que un usuario puede
realizar, ya estd construido y considerado cuando éste utiliza
un sistema. Estas acciones tienen variaciones semanticas que
responden al uso que se les da en un determinado momento
ylo aplicacion. Estas acciones elementales son aplicables a
un contenido, el cual puede ser:
- Indicado
- Seleccionado: distinguido de otro contenido
- Modificado
*Generado: modificado de vacio
a no vacio

* Borrado: De no vacio a vacio

+ Movido: insertado en un lugar y

borrado de otro

“Transformado: Cambio de tipo de

dato

+ Copiado: Enviado o recibido

desde un dispositivo externo o

duplicado desde una locacidén

interna a otra o a una externa; por

ejemplo, impreso, enviado por

correo, almacenado en disco duro

o copiado a otro documento
Estos contenidos en adicién pueden tener un query
(cuestionamiento), que implica proporcionar informacién
adicional u opciones a un objeto, pero también puede ser una
operacion mediante la cual un objeto puede hacer visible otro,
por ejemplo, el click derecho del mouse.?

La accién indispensable que realiza un usuario en una interfaz
es la relativa a la seleccién y marcaje de objetos, Los métodos
mds comunes para seleccionar y marcar son:

-  Highlighting o reasaltado.- que es afiadir por
cualquier medio una distincién reconocible al
objeto que se ha seleccionado. La semantica que
adquiera ese objeto estard en relacién a su
naturaleza y el contexto en el que se encuentre.
Algunos ejemplos son: la reversién negativo -
positivo, cambio de color; de contraste, subrayado,
parpadeo, recuadro estitico o animado o algin
tipo de desplazamiento, asi como los resultantes
de una accién roll-over o imagen de substitucion.
El resaltado puede funcionar tanto para una
accion de seleccion indicativa, como para una
accion de seleccion de procedimiento, o cuando
el usuario ha realizado otra accién adicional como
ejecutar, cortar, pegar, etc. Cuando una seleccion
se ha procesado y se realiza una nueva seleccién,
la anterior tiene una marca distintiva que le indica



al usuario que ya accedid a esa opcion.

- Seleccién compuesta.- Consiste en una
unién de selecciones, por ejemplo,aquellas
que se hacen con la combinacién de la
tecla Shift y el puntero del mouse. Incluye
los métodos para deshacer como la
combinacion Ctrl + z y los de rehacer Shift
+ Curl + z, los cuales funcionan como
auxiliares en los errores cometidos por
los métodos de seleccion. Otro método
de seleccion compuesta es |a de cardcter
por caracter, que se realiza con la
combinacién de las teclas Shift y barra
espaciadora ylo flechas,

- Comandos.- Son combinaciones de teclas
aleatorias, determinadas por el
desarrollador del sistema. Algunas ventajas
que implican el uso de comandos: no son
modales, son acomodables a cualquier
combinacion de teclas, se pueden invocar
sin quitar las manos del teclado, no
requieren del uso de teclas especiales y
no son indispensables para acceder a
menus como los desplegables.'

-El Layout

El GID en el cual se presenta y realiza la interactividad
es la pantalla, mediante ésta se obtiene una salida visual
de las posibilidades de accién e interaccién que puede
realizar el usuario y se visualiza |a entrada de informacién,
asi como las acciones de entrada en forma grafica,

La pantalla ha manejado formatos estandar de tamafio
que van desde el mas comin de |5 pulgadas hasta 30
pulgadas y mucho mads. Esta medida es la longitud de la
diagonal resultante del cruce de un extremo inferior al
opuesto superior del rectangulo de drea visible efectiva.
Actualmente se han introducido en el mercado pantallas
de visién amplia o wide screen, resultado de la asimilacién
con el formato de pelicula para cine, cuya diagonal se
acerca mas a los 30°. En tanto que una pantalla estindar
maneja proporciones como 4 unidades de ancho por 3
de alto, la pantalla wide srcreen o ancha maneja
proporciones como |6 de ancho por 9 de alto. Formato
patentado por Panavision y cuyo alcance de vision esta

muy cercano al campo de vision humano.?

El elemento estructural sobre el cual se realiza el
acomodo de los grificos en pantalla, lo constituye, en
analogia con el disefio editorial, el layout o trama
compositiva.

El layout formalmente trabaja bajo las consideraciones
geométricas de los rectangulos estaticos y/o dindmicos.
Los rectdngulos estaticos son aquellos en los que “la
relacion entre el lado mayor y el menor es un nimero
entero o fraccionario, pero racional, o sea, que los dos
lados son conmensurables. Los rectangulos dindmicos
son aquellos cuya relacién entre sus lados mayor y menor
no se puede expresar con un numero finito (racional),
puesto que dividiendo la medida de cada uno de sus
lados mayores por la de uno de sus lados menores, se
obtiene siempre un cociente con un resto.”’

En la actualidad el formato estindar de resolucién de
pantalla es de 800 x 600 pixeles, aunque esta resolucion
estd avanzando progresivamente, con lo que en poco
tiempo se trabajard con un estindar de 1024 x 768
pixeles. En un layout para pantalla,es importante trabajar
siempre con pixeles, ya que estos permitiran especificar
donde se va a situar un determinado elemento en
relacion con los demds elementos que constituiran la
interfaz grifica.

Una reticula para pantalla que use rectingulos
estdticos para generar modulos se realiza de la siguiente
manera:

La pantalla de 800 x 600 pixeles se divide en rectangulos
estaticos de 80 x 80 pixeles (2.822 cm x 2.822 cm); estas
medidas producen un médulo que se repite, uno junto
al otro horizontalmente 7.5 veces y verticalmente 10
veces, con o que se obtiene una reticula de 10 x 7.5
modulos. De alli se trazan diagonales de los dngulos
perpendiculares al centro, obteniendo intersecciones que
pueden tomarse como apoyo para la diagramacion de
espacios para texto y/o imagen.*

La pantalla de 800 X 600 pixeles se divide en
rectiangulos dindmicos trazando diagonales de vértice
a vértice, obteniendo el punto central del rectingulo, de
donde se trazan las perpendiculares para dividir en
cuadrantes la pantalla; se trazan lineas que van de cada
vértice y a partir de las intersecciones se trazan

DIABRAMACION EN RECTANGULOS ESTATICOS
PARA PANTALLA BO0 X 600 PIXELES 1:2
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DIAGRAMACION EN RECTANGULOS DINAMICOS
PARA PANTALLA BOO x 600 PIXELES 1:2
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perpendiculares y se obtiene una reticula de rectangulos es decir, se hace disponible, y de una visibilidad para hacerla

dindmicos que sirven de apoyo a la composicion.'

La colocacién de objetos se puede trabajar a pixel o por
porcentaje. En el primer caso se determina la posicion de
los objetos en relacion a sus acompafantes, a través de
medidas especificadas en pixeles. Por lo que este orden esti
en estrecha relacién con la dimension y la resolucién de
pantalla del usuario promedio. Si se visualiza en pantallas de
dimensiones menores y se usa un navegador, apareceran las
barras de desplazamiento o scroll bars y los usuarios con
resolucion y dimension de pantalla mayores, veran un espacio
lateral e inferior vacio o sin utilizar.? Si los elementos se
definen de acuerdo a un porcentaje del espacio disponible,
estos se colocardn en la pantalla en funcién de su resolucién
especifica. En este caso el disefic se adapta al tamafio de la
ventana del navegador también. La desventaja que trae
consigo el trabajar con porcentajes es que existe la posibilidad
de que el disefio pierda integridad y proporcion.?

* Visibilidad y disponibilidad

Al momento que un producto es susceptible de manipulacion,
éste debe dejar en claro de cudntas funciones puede disponer
el usuario, qué hacen y como pueden ser accesadas. Una de
las funciones basicas de la interfaz es la de proveer de
visibilidad a las capacidades y habilidades de un sistema, y de
informar acerca de la disponibilidad de éste. “La visibilidad
indica el mapeo y navegacién entre accidn proyectada,
planeada o potencial y la que de hecho se realiza.™

El dotar de visibilidad a cada funcién de un dispositivo, sistema
o método de operacidn, para la cultura determinada en la
que va a operar; por el hecho simple de ser susceptibles de
percibirse por los sentidos; es hacerlos disponibles. La
disponibilidad provee de pistas para la operacién de las cosas:
los enchufes son para conectar un aparato o los botones
para presionarlos, por tanto su apariencia deber ser
presionable. El que una funcidn posea cualidades de
disponibilidad perceptible, depende de la experiencia y los
antecedentes del usuario que explotara el producto en el
contexto en el cual aparecen sus funciones y su
disponibilidad.®

Al disefiar interfaces, se pregunta: jcémo es que el usuario
puede llegar a saber que una accién es posible?Y en relacién
a la respuesta, se dota a cada funcién de una forma de acceso,

reconocible.

Las formas de acceso mas comunes son:

Los iconos: que resumen en cualidades graficas,
la sintesis formal de los objetos de uso cotidiano,
los espacios fisicos y las funciones. Los iconos
han sido considerados como el elemento de una
interfaz con mayor potencialidad visual, pero esto
no es siempre asi, ya que visibilidad implica mas
que sélo detectar la existencia o presencia. Un
elemento de naturaleza icénica, debe ser visible
en el sentido de que retina las cualidades graficas
necesarias para funcionar como un indicador e
identificador de una funcién, objeto u espacio
especificos en un contexto determinado y
apelando a los cédigos comunes de una o varias
culturas. Desde 1900 la primera Guia Roja
Michelin de hoteles y restaurantes habia hecho
uso de un sistema de pictogramas a manera de
presentacién de la informacion y habia
demostrado las ventajas de su caracter sintético.
Para los afios 70 numerosos aeropuertos y
espacios publicos hacian uso de sistemas de
sefales y simbolos con base pictogrifica e iconica.
Paralelamente, a partir de esa época comienza a
cuestionarse el valor de estos sistemas, dado la
diversidad cultural en la que eran y son utilizados,
asi como el ripido cambio de criterios en los
habitos de los usuarios. De estos
cuestionamientos resultaron algunas de las
cualidades que deben presentar los iconos en
orden de funcionar correctamente:

- Enfasis o compresion

- Comparacién o estructuracién

-Agrupacién u ordenacién

* Opcion por reconocimiento

inmediato
En general se puede decir que el modelo
conceptual que representen debe estar
encaminado a mostrar la informacion de la forma
mds simple, clara y sin ambigliedades. Los
iconos deben referirse de forma sucinta e
inmediata a conceptos y/o funciones.® La eleccion
de una forma de expresion visual determinada



estd dictada por el grado de abstraccion
que requiere la informacion. Asi por
ejemplo, la siguiente tabla extraida por
Mijksenaar de un manual de Zikkenheimer
para la producciéon de materiales de
aprendizaje visuales, rescata las cualidades
y calidades de las formas de expresion en
relacién a su valor comunicativo para la
realizacién de un proceso didactico:
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Con todo, las combinaciones mas efectivas
para esquematizar instrucciones o para
generar analogias por reconocimiento,
deben incluir una combinacion de grafica
y texto explicativo, siendo las imagenes las
que muestren una visién distinta de las
cosas que necesita y motivan al usuario.

Enlaces de hipertexto: que permiten
construir una relacién aleatoria entre los
diferentes bloques de informacién. En la
web, por ejemplo, se pueden enlazar una
pagina principal a las subsiguientes y éstas
asu vez a algun lugar del ciberespacio. Para
este efecto se dispone de puntos de anclgje
(anchor) que se utilizan para navegar al
interior de un mismo bloque de
informacién. El navegador se desplaza hacia
donde esta referido ese anclaje dentro de
un mismo archivo, pagina o bloque de
informacion.'

Botones: que funcionan como

hiperenlaces, para enviar y borrar
informacion en un formulario que llega a
un servidor o para desatar la ejecucion
de alguna operacion o funcion. Existen
también los botones de seleccién que
permiten al usuario escoger entre un
listado de opciones. Los botones pueden
implementarse con las imagenes de
sustitucion o roll overs: un roll over es un
boton que cambia después que el cursor
es arrastrado por encima de él, sin tener
que pulsar o hacer click. Las aplicaciones
mas comunes incluyen botones que se
iluminan, cuando el cursor pasa sobre ellas,
imdgenes vinculadas que pasan de un tono
de color a otro para mostrar que estan
activas, imagenes de productos que se
alteran, desplegando su precio o
especificaciones, etc.? El roll over funciona
normalmente en el estado de un botén.
Los estados de un boton son la forma en
que se encuentran por la accién o la no
accion del usuario: up(sin accion del
cursor), over (pasar encima del boton),
down (una vez que se ha presionado el
botén, sin soltarlo), press (presionar el
botén), release(presionar y soltar el
botén), release outside (presionar y soltar
fuera del boton), roll out (arrastrar por
fuera del rea botén), entre otros. En base
a estas acciones del cursor asociadas a un
botodn se pueden programar la ejecucion
de operaciones y opciones de
interactividad.
El estado de los objetos: Los objetos
tienen la propiedad de ser:

- Bloqueados: que pueden ser vistos,

seleccionados y copiados, pero no

pueden ser modificados o movidos,

por ejemplo, el texto plano.

* Unlocked o desbloqueados

- Bloqueados mediante un password

o palabra clave

* Desblogueado mediante una palabra
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‘Screen locked y Screen Unlocked, bloquear
y desbloquear la posicién de un objeto
seleccionado con respecto a su
movimiento en la pantalla.
-Transparentes, controlando la opacidad
de un objeto, como cuando se despliegan
mensajes de error o alerta o en
aplicaciones como el reproductor de
audio Winamp.'
Marquesina y Banner: La marquesina es una
linea de texto horizontal deslizante que se
utiliza para captar la atencion del usuario y
proporcionar informacion concisa. El banner
responde al mismo principio de captacién de
atencion y proporcion de informacion, pero
para reforzarlas, se vale de imégenes, fijas y/o
animadas y no se presenta necesariamente en
un formato horizontal, pero si en un punto
clave de la composicién en pantalla, para
generar un foco de atencién.
Sistemas de biasqueda: Un string o serie es
una secuencia de caracteres que por lo general
forma palabras y oraciones de cualquier idioma.
Las busquedas de string se realizan a partir de
una serie, generalmente de texto, una instancia
especial que el usuario ha especificado, esta
instancia es llamada pattern o patron ; cada
parte del texto buscado que concuerde con
el pattern es llamado target o blanco y las
concordancias que se obtienen son exactas,
semi-independientes o pueden representar
unma relacion entre el pattern y el target. Un
sistema de buisqueda interactta con el usuario
bajo la premisa de la minima unidad de
significacion de la informacién de entrada, asi
por ejemplo se realizan busquedas a partir de
caracteres, palabras y/u oraciones.
El sistema de mends: El mend es una
estructura en la que se encuentra organizada
de forma esquemitica la informacion para ser
presentada y accesada via una interfaz.La meta
principal al disefar un menu es que éste
presente de manera comprensible y

memorable la informacién organizada en bloques.
Estos bloques o modulos responden a un orden
semdntico y jerarquico. Por tanto existen tipos
de mends:
Mens simples:Aquellos que contienen uno
o dos moédulos que pueden requerir de mas
de una pantalla para presentar la informacion
o pueden permitir selecciones multiples. Los
menus simples deben permanecer siempre
en la pantalla y estar disponibles en el drea
mientras la informacién va cambiando. Este
tipo de menl es generalmente el mend
principal.
Mends con maltiples elementos: Donde
se presentan mas de dos opciones, que no
contienen definiciones explicitas acerca del
contenido o la accion que se va a acceder o
realizar.
Mends extendidos:Aquellos que requieren
mas de una pantalla para ser accesados o
que se extienden por una accion, como los
desplegables o Pop-up menus, en los cuales
la seleccién se realiza moviendo el puntero
sobre las opciones que ofrece el mend,
opciones que a su vez pueden contener
menus internos o sub-menus igualmente
desplegables.
Mends de seleccién miltiple:Aquellos que
permiten realizar |a seleccion de mas de un
elemento u opcién que ofrecen. Por lo
general la seleccidn se realiza mediante
pulsaciones del mouse o GID y realizando la
accion o acceso a la informacién mediante
un botén especialmente disefiado para ello.
A pesar de los inconvenientes que pudieran
representar los menus, estos han sido
sistemas de organizacién y estructuracion
de los datos que los hacen accesibles y
disponibles, ademas de proporcionar una
retroalimentacién o feedback al usuario.
Algunas consideraciones en el disefio de
menus son:
|.- Crear grupos logicos y similares en la
informacion que contienen.



2.- Formar menus que agrupen todas
las posibilidades de acceso y
navegabilidad de la informacion.

3.- Asegurarse de que los elementos
de un menu no se traslapen y repitan
sin ningun propdsito especifico.

4.- Usar terminologia y analogias
familiares al usuario, al tiempo de
asegurarse que cada elemento del
ment sea distintivo.'

Modos de Interfaz

Son aquellos en los que se representa grificamente la
condicién en que una interfaz responde a las acciones
del usuario. Por cada accién particular, la interfaz toma
un modo determinado, respondiendo a la interpretacién
que el sistema realiza de la accion que el usuario
interpuso. Un ejemplo muy simple de modo de interfaz
lo constituye el apagador de la luz, cuando se presiona,
la luz se enciende, cuando se presiona en otro sentido,
se apaga, los dos estados del botén corresponden a dos
modos en una interfaz. En un modo presionar el botén
implica encender la luz y en el otro indica apagarla.
Un problema muy comuin con los modos en que se
encuentra una interfaz aparece cuando se le presentan
al usuario un menul siempre constante y éste accede a
las secciones sin un orden especifico, cuando regresa al
mend, el usuario no sabe realmente a cuales secciones
ya accedid, por lo que la navegacion se vuelve confusa y
repetitiva. Por ello, ya sea mediante el estado grafico del
botén, los bookmarks o marcadores de paginas u otras
advertencias, se proporciona al usuario un registro de la
informacion a la que ya accesé, al mismo tiempo que la
interfaz esta disefiada de acuerdo a una arquitectura y
jerarquia de informacion, de forma que tanto visualmente
como por contenido, el usuario tiene una guia en la
navegacion.?

En este sentido, el feedback o respuesta es el resultado
de cualquier accidn que realiza el usuario, y como tal,
provee de unindicador de cualquier tipo (audio o visual)
del estado del sistema o interfaz.’ Un ejemplo de estos
indicadores son las formas que toma el cursor o las
etiquetas que se despliegan por encima de él, cuando se

acerca a un botén o cuando hay la posibilidad de realizar
una entrada de informacién con el cursor en L.
Algunas formas de cursor son:

XY & &
[ »» X+

Existen también modos secundarios de una interfaz, que
implican los casos en que se puede tener acceso a ciertos
bloques de informacién u obtener un cierto feedback, a
través de realizar acciones como pasar por encima
(rollover), presionar (press) o presionar y arrastrar
(press and drag).

En relacion a estos modos secundarios, es indispensable
considerar, que en cualquier sistema digital, existen sélo
2 tipos de entrada: uno relativo a crear contenido y un
segundo relativo a controlar ese contenido. Los modos
alternos de una interfaz, sirven exclusivamente para
controlarlos, en tanto que no permiten que se realice
una entrada de informacion simultinea.*

Criterios de valor en el disefio de
interfaces.

- Monotonfa

Esta se da al dar una sola respuesta a una accién
determinada y no prevenir una respuestaalterna en caso
de que la entrada de informacion contenga errores;
implica que una determinada respuesta sélo se obtenga
por una determinada via o accion.Y por el contrario la
monotonia también se puede dar cuando existen
demasiadas respuestas a una accion, lo cual causa
confusion e indecisién en el usuario. Por definicion la
mayoria de los softwares y sistemas operativos, tienen
interfaces monétonas, pero sin alguna implicacion
negativa, ya que esta monotonia les permite que el
usuario, al tener que escoger entre métodos de acceso,
mantenga su foco de concentracién y atencion en una o
varias tareas, sin que el hecho de operar el sistema le
represente algin obsticulo, porque lo ha conocido y
reconocido de manera que trabaja en él
automaticamente. Cuando una interfaz mondtona se
convierte en algo habitual y de uso automatico para el
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operador, el manejo de la maquina en si no le representa un
obstaculo en su trabajo.

* Unificacién

Cada interfaz es disefiada con un fin especifico, para que
este fin se cumpla de manera optima es indispensable plantear
las posibilidades de estructuracién, partiendo de la
observacion de las limitaciones de hardware (ancho de banda
y la diversidad de las caracteristicas de sus computadoras) y
software(capacidad operativa y usuarios).

Es por ello que antes de la interfaz en si, es indispensable
alertar al usuario acerca de los requerimientos de sistema
para que éste funcione correctamente en su computadora.
El siguiente paso es lograr que la interfaz realmente cuente
con los elementos necesarios llevados al méximo de su
simplificacién y sintesis visual, en orden de ayudar a los
mecanismo de navegacion, entrada y salida de informacién
asi como al dinamismo. Para lograr esta uniformidad es
indispensable por el lado del hardware contar con
dispositivos de entrada y salida o GIDs que al menos sean
capaces de realizar una entrada de texto,que pueden suponer
incluso micréfonos o pantallas sensibles al tacto; y uno de
salida como lo son la pantalla o las bocinas.

Otro aspecto que contribuye a la uniformidad en una interfaz
consiste en generar reglas de uso que se apliquen de la misma
forma en todos los casos, por ejemplo, cada vez que se sefiala
un texto y se aplica la tecla Del o Supr, éste se elimina, o el
uso de la combinacién Ctrl + v, para pegar, etc. Por afadidura,
el disefio de interfaz implica que cada objeto o grupo de
objetos, que se parecen, son el mismo objeto o el mismo
tipo de objeto, de manera que el usuario no tenga que adivinar
al momento de manipular la interfaz.

En el trabajo con las interfaces grificas de usuarios estos
aspectos son evidentes y deben tomar una forma simbélica,
es por ello que “en la pantalla, todas las matematicas, la
ingenieria electrénica, las grandes complicaciones técnicas
desaparecen para reaparecer convertidas en simbolos,
reducidas a palabras o iconos, parpadeantes a la espera de
nuestro préximo paso. Es la ventana que da acceso.”' De alli
su importancia fundamental en la operatividad de cualquier
méaquina o dispositivo y de alli también la necesidad de
generar estandares de comunicacidn, codigos que por
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que faciliten el trabajo.

Por Ultimo es necesario sefalar que el disefio de interfaces
debe basarse en un conocimiento acerca de la cultura y los
habitos de los usuarios para los que servira. Desde este punto
de vista se puede afirmar que no es posible formularla desde
una base intuitiva del disefiador acerca de las necesidades del
usuario, sino sobre la de un conocimiento sélido y racional
acerca de los procesos comunicativos que se desatan y el bagaje
cultural del que dispone el operador para establecer las
analogias que se espera que establezca, Sin embargo, los
estidndares aplicables a las interfaces que se han implementado,
responden basicamente a los canones de occidente, ya que es
alli donde se ha desarrollado con mayor fuerza la computacién,
al menos en el terreno de la comercializacion por su valor de
uso.De aqui viene la idea de que una interfaz funciona de manera
natural si opera de forma que el usuario no necesite de una
instruccion previa. Esto es totalmente refutable, si se consideran
dos aspectos fundamentales del usuario: que como humano
tiene cultura, educacién y experiencias previas y que por tanto,
independientemente de su capacidad para manipular una
interfaz por via institucional, puede llegar a hacerlo por via
empirica, estableciendo las analogias propias para su cultura.
De aqui la importancia de disefiar para un usuario promedio
en especifico.



1.3.- Internet (Interconnected Networks)

Internet representa al mismo tiempo un medio de
difusién potencialmente masivo, aparentemente sin
fronteras, y una estrategia de control e instrumento de
los mercados globales.

En la actualidad funciona gracias a la inversién sostenida
de grandes empresas, mismas que financian su desarrollo
y los proyectos de investigacion que se llevan a cabo
para perfeccionarla. En ese sentido también representa
una basta comunidad de investigadores trabajando en
conjunto.

La historia de esta red informatica tiene sus bases en la
tecnologia bélica, a raiz de proyectos realizados e
impulsados por la defensa de los EE.UU. en plena guerra
fria,mismos que fueron incorporandose progresivamente
a los estudios académicos de las universidades e
institutos, hasta desarrollar lo que hoy se conoce como
Internet, la cual ocupa un lugar imprescindible en el
comercio y la economia mundial.

Su historia es significativa para la presente, porque
Internet se ha transformado en un medio de
comunicacién potencialmente masivo y de muy largo
alcance, cuyas cualidades de impacto audiovisual e
interactivo han ido en aumento en un periodo
relativamente corto de tiempo.

Conocer los antecedentes de Interconnected Networks,
conduce directamente a la compresion de sus
caracteristicas actuales y su importancia en materia
cultural, como en los @mbitos comunicativos y de
comercio.

1.3.1.- Breve Historia

El primer prototipo de red informatica se llamé
“National Global or Galactic Information
Infrastructure”. Su influencia fue fundamental, ya que
trascendié el campo de las comunicaciones
computacionales y senté las bases de las implicaciones
sociales al acelerar algo que hoy dia es cotidiano: el uso
de herramientas “on line” para llevar a cabo elintercambio
de informacion en linea a tiempo real.!

El término de la segunda guerra mundial trajo consigo la

creacion de fundaciones dedicadas a la ciencia y a
desarrollar tecnologia enfocada a la guerra. Tras la
revolucién que implicd la segunda guerra mundial, EE.UU.
se consolidé como potencia mundial, y por tanto invirtié
mucho capital en la creacién de nueva tecnologia bélica
que preservara su hegemonia. La guerra se
institucionalizé y con esta institucion surgieron
programas como la ARPA (Advanced Research Projects
Agency), donde se gesté lo que después de algunos afios
seria Internet. La ARPA fue creada bajo el gobierno de
Einsenhower, una vez que la Unién Soviética lanzara su
satélite Sputnik en 1957.2

Para 1962 J.C.R. Licklider del Massachussets Institute of
Technology, comienza a discutir sobre el concepto de
desarrollar una red informatica de trabajo o Galactic
Network Una red que estuviera interconectada
globalmente a través de la que se pudiera tener acceso
a datos y programas. Alternativamente Licklider fue el
responsable del programa de investigacion en
computadoras de la DARPA (Defense Advanced
Research Projects Agency).’

Para 1965,Roberts logra conectar una computadora TX2
en Massachussets con una Q-32 en California, a través
de una linea telefénica conmutada de baja velocidad,
creando la primera red de drea amplia; estas
computadoras trabajaban conjuntamente ejecutando
programas y recuperando datos a discrecion en la
maquina remota. Una vez que Roberts se traslada a la
DARPA para desarrollar el concepto de red de
computadoras, comienza a confeccionar lo que seria la
ARPANET. De aqui es importante sefalar que se
comienza a hablar de red de conmutadores de
paquetes, lo que permiti¢ que la velocidad de lineaa la
que seria inicialmente, disefiada la ARPANET, aumentara
de 2.4kbps hasta 50kbps. Es entonces cuando la UCLA
es seleccionada para ser el primer nodo de la ARPANET
en Septiembre de 1969. Quedando conectada al primer
ordenador “host”. Standford fue el segundo nodo y
patrocind el primitivo sistema de hipertexto,al tiempo
que el Network Information Center, liderado por
Elizabeth Feinler desarrolla funciones tales como:
mantener tablas de nombres de host para la traduccién
de direcciones, asi como un directorio RFC (Request
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For Comments). Un mes mas tarde el primer mensaje host
a host es enviado y se afiaden mds nodos en la Universidad
de California, Sta. Barbara y la Universidad de UTA. Estas
dos dltimas incorporan proyectos de visualizacién de
aplicaciones, mecanismos que incorporan “buffers” de
motorizacion distribuidos en red para facilitar el regreso de
la visualizacién. Alli mismo Robert Taylor e Ivan Sutherland
investigaban métodos de representacion grifica a través de
la red.!

Para finales de 1969, 4 computadoras host son conectadas
conjuntamente a la ARPANET, con lo que se hace realidad
una embrionaria Internet. Asi se siguieron conectando
computadoras en los afios subsiguientes, con vistas a
completar un protocolo host a host funcionalmente
completo, asi como software.En diciembre de 1970 el
NetworkWorking Group (NWG) acaba el primer protocolo
para la ARPANET llamado Network Control Protocol
(NCP).*

En 1971 se crea el primer programa para enviar correo
electrénico por Ray Tomlinson, perfeccionado mas adelante
por Roberts, con lo que se aceleran y revolucionan las formas
de trifico persona a persona. En este mismo afio un grupo
de investigadores del MIT presentan la propuesta del primer
protocolo para la transmision de archivos en Internet, basado
en el sistema de correo electrdnico, mismo que sienta las
bases del futuro protocolo de transmisién de archivos o
FTP (File Transfer Protocol).}

Es claro, que desde entonces Internet esta basada en la idea
de que habria miltiples redes independientes, empezando
por ARPANET como la red pionera de conmutacién de
paquetes, pero que pronto incluiria redes de paquetes por
satélite, por radio y por otros tipos.

Las redes entonces debian, por fuerza, ser de arquitectura
abierta, de modo que facilitaran la conexién. Sin embargo, el
protocolo NCP no tenia la capacidad de direccionar redes y
maquinas mas alld de un destino al interior de la ARPANET.
Por esta razén Kahn desarrolla una nueva version del
protocolo que denomina Tranmisson-Control Protocol |
Internet Protocol (TCP/IP), que actuaba como un driver
de dispositivo y como un protocolo de comunicacién al
mismo tiempo. Con todo, TCP era entonces demasiado
grande y complejo para funcionar en una computadora

personal. Por esta razén David Clark del MIT desarrolla una
implementacion primero para el modelo ALTO de Xerox y
después para la PC de IBM; y con esto demostraba que las
estaciones de trabajo, al igual que los grandes sistemas, podian
ser parte de Internet.

Durante los afios setenta se generan diferentes redes y
protocolos como, el protocolo de voz en redes (NVP) Telnet;
Bob Metcalfe inventa Ethernet, de manera que pronto habia
una gran variedad de redes alrededor del mundo, que sin
embargo permanecian incomunicadas entre si porque utilizaban
protocolos o estandares para transmision de datos diferentes.
TCP entonces se aplicé como un estindar de comunicacién
mediante el cual las diversas redes pueden conectarse a una
verdadera red de redes, conectarse a INTERNET. A esto hay
que agregar que el Departamento de Defensa de EE.UU. hizo
obligatorio el uso de TCP/IP en buena parte de sus adquisiciones
de software. *

Para 1975 se funda Microsoft y para 1976 Apple.

En los ochenta el desarrollo de LAN Pc y de las estaciones de
trabajo, permiten que la naciente Internet prolifere. Para 1983
laARPANET se separa de |a red militar que la origind, el primer
nodo militar se desliga, dando paso a las empresas, universidades
e instituciones. En este mismo afio se anuncia la primera versién
de Windows que saldra al mercado dos afios después.®

La tecnologia de Ethernet, toma la delantera en Internet.

La red de redes alcanza dimensiones que obligan a asignar
nombres a los hosts de manera que no fuera necesario recordad
los IP o direcciones numéricas. Esto lleva a la invencién del
sistema de denominacién de dominios: DNS (Domain Name
System) por Paul Mockapetris. Que permitia un mecanismo
escalable y distribuido para resolver jerdrquicamente los
nombres de los hosts en direcciones de Internet. ®

Es en los afios ochenta, cuando las politicas de uso de Internet,
sufren grandes transformaciones, que pasaron desde una politica
aceptable de uso, que prohibia su utilizacién para fines que no
fueran de apoyo a la investigacién y a la educacion, hasta aquellas
que promocionaban su uso comercial a niveles locales y
regionales, mediante el financiamiento de proyectos de
educacién. Esto estimulé la aparicién y expansién de grandes
redes privadas competitivas como PSI, UNNET, AS CO+RE,
entre otras. La gestion de redes no se ve mejorada hasta 1987
con la implementacién del protocolo SNMP (Single



Management Protocol) disefiado buscando la
simplicidad y la universalidad.

En 1986 se crea la NSFNET, que establece centros de
super computadoras para proveer un alto poder de
proceso de datos;se incorporan a Internet diversas redes
de Europa y para 1987 se crea la primera aplicacion
informatica de hipertexto: Hypercard para Macintosh,
pensada para crear y compartir pilas de informacion,
dentro de las cuales podia haber vinculos de hipertexto.'
El proceso de inclusion de financiamiento privado llevé
a largas discusiones durante 1988, cuando un comité
del National Research Network, presidido por
Kleinrock y entre cuyos miembros estaban Clark y Kahn;
elabord un informe titulado Towards a National
Research Network, informe que sentaba las bases de la
futura“autopista de la informacién”. Comienza entonces
la privatizacion de Internet, que culmina en Abril de 1995
con la venta de la NSE

Paralelamente a fines de los ochenta se publica Cuckoo's
Egg de Clifford Stoll, que relata la historia real de un
grupo de Crackers que logran acceder a varios
organismos estadounidenses, aparecen entonces, de
manera paralela a la privatizacion y el control de acceso
a Internet los hackers. Para 1988 un virus gusano ataca
a 6000 de los 60,000 hosts de Internet (el gusano
Morris).?

Entre 1986y 1995 la NSFNET, obtiene un financiamiento
de 200 millones de ddlares.

Para 1990, usando hipertexto,Tim Berners-Lee crea una
nueva manera de interactuar con Internet: World Wide
Web, cuyo sistema facilita el compartir y encontrar datos
en Internet. Con ésta se utilizan tres nuevos recursos:
HTML (Hyper Text Markup Language), http
(Hypertext Transfer Protocol) y un programa
navegador o web browser.Asi para 1993 se desarrolla
en el National Center for Supercomputing
Aplications (NCSA), un programa navegador llamado
Mosaic. Su creador, Mac Andreessen, se separa de la
NCSA y junto con Jim Clark fundan Netscape, cuya
primera versién de navegador sale al mercado en 1994.2
En 1995 la WWW supera a FTP-Data, convirtiéndose
en el servicio mis popular de la red. El registro de
dominios deja de ser gratuito, opera la primera estacién
de radio exclusiva de Internet (Radio HK).Se desarrollan

los motores de bisquedas en varios idiomas. El lenguaje
JAVA comienza a desarrollar tecnologias como entornos
virtuales (VRML). *

Comienzan los primeros virus HTML, macroincrustados
en documentos de Word que se transmiten por correo
electrdnico, como archivos adjuntos ejecutables.

Para 1996 existian 90,000 sitios en la WWW,
actualmente, se calcula que el trifico dentro de internet
se duplica cada dos meses Y llega a cientos de paises, el
volumen de datos generado por la red en lineas
telefénicas esta superando progresivamente a los de voz®.
El 24 de Octubre de 1995 FNC (Federal Networking
Council) acepté unanimemente una resolucion
definiendo el término Internet hace referencia a un
sistema global de informacién que:

|.- Esta relacionado légicamente por un Unico espacio
de direcciones global, basado en el protocolo de Internet
(IP) o sus extensiones.

2.- Es capaz de soportar comunicaciones usando el
conjunto de protocolos TCP/IP o sus extensiones u otros
protocolos compatibles con IP.

3.- Emplea, provee o hace accesible, privada o
publicamente servicios de alto nivel en capas de
comunicaciones y otras infraestructuras relacionadas.®

Unas de las recientes tecnologias estdn representadas
por los protocolos WAP (Wireless Aplication Protocol)
que permiten acceder mediante dispositivos inalimbricos
a la red, con el respaldo de numerosas compafiias de
software. Surge entonces el WAP Forum que agrupa a
90% de los fabricantes de teléfonos moviles y cubre unos
100 millones de teléfonos en todo el mundo. Producto
de esta entrada de la tecnologia mavil es el desarrollo
de paginas WML preparadas para ser leidas desde
cualquier terminal WAP, con servicios de todo tipo.”

Para 1997 la censura se convirtié en uno de los temas
de discusién mas importantes, dado que los sitios
pornogrificos comenzaban a tener un numero
significativo de hits, sin control acerca del tipo de usuario.
En EE.UU. hubo un llamado a crear un Internet seguro
para los nifios, cuyas duras propuestas de legislacién
incluian la integracién de un chip v que omitiera y
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detectara el material para adultos o prohibido. Para 1998 el
Departamento de Defensa de EE.UU. deja de involucrarse
en el asunto de la designacion y adjudicacion de dominios.
Con lo que se forma un consorcio internacional privado
llamado Network Solutions —precedente de Nic- para en
adelante registrar los dominios de Internet. Esto fue
acompanado por el incremento de tipos de dominios como
.org, .net, .edu, .gov, etc. En ese mismo afio el nimero de
usuarios se eleva a |00 millones en el mundo, el doble del
afio anterior. Uno de los mayores retos para el desarrollo de
la computacién en general, pero con especial incidencia en
internet, lo representaron en el afio 2000 los sistemas no
compiladores del Y2K.'

Es asi que Internet se ha convertido en un servicio de
disponibilidad generalizada par usuarios y buena parte de la
atencién se ha centrado en el uso global de la infraestructura
de informacion para el soporte de servicios comerciales. A
esto ha contribuido la rdpida y amplia adopcién de
visualizadores y de la tecnologia aplicada a la WWW,
permitiendo a los usuarios acceder ficilmente a informacion
distribuida mundialmente.

Asi Internet ha pasado de ser la creacién de un pequefio
grupo de colaboradores de investigacion hasta convertirse
en un éxito comercial con miles de millones de délares
anuales en inversiones.Y ya que ha tenido su origen y
evolucién en las computadoras, cambia y evoluciona de
acuerdo a los cambios de éstas y de su industria.

Ahora provee servicios como transporte en tiempo real de
audio y video.

La disponibilidad de redes penetrantes y omnipresentes,
aunado a la disponibilidad de potencia de calculo y
comunicaciones, accesibles desde maquinas como
computadoras portitiles, los PDA y los teléfonos celulares;
esta generando nuevos paradigmas en la informatica y las
comunicaciones inalambricas. Esto posibilita la telefonia
Internet y la television Internet.

Al mismo tiempo estd permitiendo formas mas sofisticadas
de aplicacién comercial,acomodando una nueva generacién
de tecnologias de red, con distintas caracteristicas y
requerimientos: desde el ancho de banda a satélites, fibra
optica y nuevos modos de acceso y accesibilidad.

A pesar de este progreso, uno de los cuestionamientos mas

importantes de Internet,a la par de su evolucién tecnoldgica,
es el de jcomo se gestionard esta evolucion?

El futuro de Internet se centra por el momento en la ampliacién
del ancho de banda. Se ha implementado ya en México Internet
2, que entre otras muchas cualidades, acelera aplicaciones de
video-conferencia de alta calidad y la telefonia inalambrica. El
|15 de Abril de 1998 el vicepresidente de EE.UU. anuncié la
creacién de Internet 2, mencionando que desde 1996
universidades de todo el mundo estaban creando la
infraestructura de hardware y software para soportarlo.
Internet2 serd una red de alta velocidad entre 100 y 1000 veces
mas rapida que cualquiera de los anchos de banda actuales,

A partir de la iniciativa de 7 de las universidades mds grandes
de México, interesadas en trabajar en proyectos de investiga-
cién conjunta (tanto a nivel nacional como internacional), sur-
ge la necesidad de integrar y dar coherencia a los esfuerzos
que venian realizando cada una de ellas,a través de un organis-
mo que tuviera personalidad juridica semejante a la de orga-
nismos internacionales dedicadas a coordinar los trabajos de
Internet 2 a nivel internacional. El 8 de abril de 1999 se institu-
y6 la Corporacién Universitaria para el Desarrollo de Internet
CUDI. La Mision de CUDI es promover y coordinar el desa-
rrollo de redes de telecomunicaciones y cémputo, enfocadas
al desarrollo cientifico y educativo en México.?

En especifico, en la UNAM se encuentra el Centro de Opera-
cion de Internet 2, localizado fisicamente en Ciudad Universi-
taria, México Distrito Federal, que es operado por personal de
la Subdireccion de Redes, DGSCA-UNAM desde la formacion
del proyecto de CUDI. Creado inicialmente para brindar servi-
cios de administracién y operacién de manera temporal al
backbone de la red Internet 2 en México y con el uso de
tecnologia de punta y personal altamente capacitado.’ La UNAM
también participa en proyectos de Internet 2 que incluyen bi-
bliotecas digitales, catalogacion de acervo de objetos espacia-
les y control remoto del telescopio ubicado en San Pedro Mar-
it



1.3.2.- Internet en México

Internet como medio, funciona bajo tres principios que
abarcan la realizacion, obtencién y transaccion de
informacion. Matizada con las particularidades culturales
que caracterizan a cada nacion y que tienen incidencia
directa en las funciones, formas y usos de este medio.
La tecnologia aplicada a los medios de comunicacién,
los han dotado de verdaderas caracteristicas masivas de
alto impacto social. México no es la excepcion, pero su
caso es particular. Aqui han convivido una muy larga
tradicién de imagineria con los sistemas audiovisuales
implementados desde principios del siglo XX.Algo que
caracterizé particularmente al cine durante la primera
media década de este siglo, fue la creaciéon de modelos
de conducta estrechamente ligados con una idea
romdntica de nacionalismo. El México rural, los
campesinos e incluso los indigenas idealizados,
respondian y actuaban conforme un conjunto de valores
y normas, en los que permeaba lo cristiano y catélico,
como eje rector de la moralidad de los personajes. Con
la introduccion de la television, comenzoé a generarse
una “cultura electrénica con pocos nexos nacionales,
cuyos valores se centraban en la ciudad, la tecnologia,
las ilusiones de consumo y la asimilacion de los
estereotipos generados por sociedades como la
norteamericana.”'Esta imagen triunfalista comienza a
formar parte de los valores de la gran diversidad de
mexicanos, desde las clases mas empobrecidas.Al tiempo
que sirve como instrumento del poder constituido,
propagando una imagen que sirve para, neutralizar y
canalizar, “las aspiraciones mas dispares; una imagen
niveladora destinada a suscitar un consenso construido
sobre un modelo universal de inspiracién
estadounidense.”

Las imagenes del México contemporaneo entonces, estdn
destinadas a dejar de lado a lo rural e indigena,a participar
del “suefio americano™ y a imponer esto como una
realidad cotidiana obsesivamente aspirada.

Esto resulta significativo, cuando se toma cuenta de
que ha llevado directamente, a una
descontextualizacion,destructuracion,
reaprovechamiento y reestructuracién de los

lenguajes auditivos y visuales.

Propiciando una confusién y mezcla de valores étnicos
relativos a la identidad, creando una imbricacién entre
lo vivido y la ficcidn.“...la occidentalizacion del planeta,
occidentalizacion que, por sedimentaciones sucesivas, ha
utilizado la imagen para depositar y para imponer sus
imaginarios sobre América. Imagenes e imaginarios
repetidos, a su vez, combinados y adulterados por las
poblaciones dominadas.”

De la misma forma que la television estd estrechamente
ligada a su naturaleza tecnoldgica y necesita de una amplia
infraestructura que la soporte, Internet esti
indisolublemente ligada a las tecnologias informaticas que
hagan posible el funcionamiento de esta red.

Quiza dos aspectos sean los mas relevantes al abordar
la realidad de Internet como medio en México. Uno es
el relativo a la accién y reaccion social (antes esbozada
con relacion a la televisiéon). Esto implica
cuestionamientos del orden de: ;Cémo y para qué es
usado Internet en Méxicol, jQuiénes lo usan? y ;Qué
parametros de conducta o accién ha generado en los
usuarios mexicanos! Y el relativo a los aspectos
econémico y comercial.Aqui se implica lo relativo a los
cuestionamientos en el orden de infraestructura
tecnolégica y econdmica para soportar el
funcionamiento de lared a lo largo del territorio nacional
y abarcando la gran diversidad de usuarios posibles. Esto,
naturalmente involucra una diversidad de tematicas que
serian imposibles abarcar en este apartado, pero se
espera al final,aportar puntos de reflexion para el trabajo
del disefio y la comunicacion en Internet y su importancia
en el contexto de un pais como México.

Panorama mundial.

Un primer aspecto relativo al uso y operatividad a nivel
mundial de Internet, estd en estrecha relacién a la
extension de aplicaciones que se han implementado a
esta red. La gran mayoria encaminadas a generar
estindares de comunicacion y transaccion comercial.
Esto trae consigo dos conceptos que constituyen los
temas mas importantes de discusion relativos a Internet
hoy en dia. Uno es el de la generalizacion y
estadandarizacion o la contextualizacién de esta red
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como instrumento de las politicas de globalizacién a nivel
mundial. En adicion a esto, es importante destacar la compleja
dependencia que tiene la economia internacional con el
sistema electrénico de comunicacion global. “La exclusion
sistemitica de tal fuente de mercado para la informacion,
continuard viendo significativas inequidades, no sélo por
ventajas econdmicas competitivas, sino por el acceso a los
medios de adquisicién de los cambios de vida necesarios
para aspirar a una efectiva participacion econémica y politica
en el sistema global.”! El otro concepto, es el del
mantenimiento y establecimiento de la infraestructuraa nivel
estado-nacion para el eficaz funcionamiento de la red. Esto
implica también las formas de filtraje a la informacién como
modos de censura, de acuerdo a los cuales, se instrumentan
politicas de accesibilidad a Internet tendientes a evitar el
libre transito, realizacion y obtencién de datos.
Por otro lado la falta de conocimientos y material
tecnoldgicos para la implementacién y manejo de la red, han
generado la incursion de las trasnacionales en paises en vias
de desarrollo, haciéndolos cada vez mds dependientes de
los modos de produccién globales. Incluyendo la produccién
simbolica como epitome de las comunicaciones electrénico-
digitales.
Datos como el que el 80% de la poblacion mundial nunca ha
hecho una llamada telefonica?, pone en entredicho el tan
aclamado “progreso” de las telecomunicaciones, incluidas en
ellas el Internet. Esto conduce a la posibilidad de afirmar
que:

* El flujo de informacion a través de las fronteras

tiene implicaciones politicas.

* Hay una creciente necesidad de estandarizacién

técnica.

*Hay un peligro de estandarizacién cultural.

* El establecimiento de la infraestructura requiere

de cooperacion internacional.

*La administracion de la red en si misma requiere

de flujos de capital y financiamiento.

-Tal administracion también requiere crecimiento

en los sectores de servicio para manejar los
ed procesos.’

71 Organismos como la ITU (International Telecomunications
nlif  Union) han generado estindares para el uso y aplicacin de
STEFK Mark e il tecnologias, los cuales no resultan lo suficientemente

compatibles en todo el mundo. De esta forma en toda la
tecnologia informdtica se usa un solo alfabeto estindar y un
idioma general para los términos técnicos: el inglés. Dejando
de lado otros sistemas lingliisticos completamente diferentes
como el chino o el arabe.Todo ello para llevar a cabo no sélo la
conexion a la red, sino para operar y comprender los protocolos
de manejo de software.

Esto lleva a pensar que sélo ciertos sectores al interior de los
paises en vias de desarrollo, pueden tener acceso a estas
tecnologias. En todos estos procesos, influyen también, una larga
lista de intereses que generaran una marcada asimetria en el
uso y aprovechamiento de Internet.

De los casi 200 paises reconocidos por la ONU, solamente
alrededor de 120 tienen alguna forma de acceso a Internet.
Algunos de ellos incluso no tienen acceso a informacion abierta
como servicios de correo electrénico o de manejo y realizacion
de transacciones o uso de motores de blsqueda.*

Por otro lado el funcionamiento efectivo de la red estriba en
que la entrega y comunicacion de los mensajes se realice en
tiempos, lo cual depende de tres factores:

- Lacomplejidad de los paquetes para entregar un
mensaje en particular.

- La calidad de la linea. Si un paquete no puede
llegar a través de un nodo especifico, éste seguira
intentando y esperando hasta que la obstruccién
de la linea le permita llegar. Esto se traduce en
largos periodos de descarga, particularmente en
areas rurales, donde las lineas telefdnicas se
encuentran deterioradas y en las que la conexién
a Internet requiere de llamadas a larga distancia,
en ocasiones internacional.

- lLarapidezdel hardware que recibe la informacién:
la capacidad del modem y la velocidad del
procesador de la computadora.®

En otro sentido -como se expuso en el apartado de
comunicacién de este capitulo- la comunicacion requiere de
elementos bésicos para llevarse a cabo: evocar cédigos comunes
y ser perceptible bajo la forma de un mensaje que se emite por
un medio o canal. Puede decirse entonces que internet
constituye un medio o canal por el cual se emiten mensajes
codificados que llegan a los usuarios a través de dispositivos de
entrada y salida, por los cuales pueden ser percibidos. Sin
embargo, a lo largo de este proceso, intervienen factores que



hacen “ruido” y no permiten que la comunicacion sea
efectiva. De ellos el mads importante quiza, consiste en
las implicaciones culturales que detentan los codigos,
cuya unidad elemental es el signo. De modo que los signos
que se manejan en la informdtica no resultan del todo
comunes ni comprensibles, Esto implica que por un lado
ciertos aspectos culturales no puedan ser traducidos o
explicitados por esta via; y que solamente ciertas
personas puedan encodificar los mensajes, ademas que
se requiere de una cierta instruccién para comunicarse
via Internet, que en si, puede adquirirse empiricamente.
Si se considera que en los paises en vias de desarrollo
existen todavia un alto grado de analfabetismo y una
gran diversidad cultural, se puede concluir que estos se
encuentran en una relativa gran desventaja ante aquellos
que han formulado y desarrollado los estindares de la
computacion en el marco de su cultura, y que por lo
tanto, el competir en estos términos traeria consigo una
pérdida de diversidad cultural. Lo cual es eminentemente
un enorme peligro,

“Los paises de |la OCED (organizacién para la
cooperacion economica y el desarrollo) estan por
obtener grandes ventajas econémicas de la globalizacién,
a expensas de |as crecientes oportunidades de trabajo
de la poblacién doméstica, a través, de una decreciente
diversificacion de la actividad productiva. Esto puede
llevar a ciclos de deuda y pobreza estructural, asi como
a una creciente dependencia del Banco Mundial y a la
creacion de patrones de economia global que estin
totalmente fuera del control de los paises en vias de
desarrollo.”!

Panorama Nacional

Mexico se inscribe en el uso y aplicacion de Internet a
un nivel potencialmente importante, pero todavia las
inversiones y aplicaciones en este rubro son pocas,
debido a la situacién socio-econdmica del pais y a la
falta de infraestructura necesaria para que opere a
grandes escalas. Se ha considerado que en los paises de
America Latina, el potencial de Internet esta sustentado
en la base de las transacciones economicas y el comercio.
Dado que Internet representa una ayuda en la
disminucion de costos de comunicacion interna y una

ventaja como medio de comunicacion directa con el
consumidor. Con lo que se invierte principalmente en
aquello que implica flujos de informacion directa.? En
este orden de ideas es que muchos servicios, como los
financieros se han digitalizado y son accesibles via
Internet, pero siguen representado peligros en la
seguridad, por lo tanto, siguen siendo proporcionalmente
poco utilizados. Otros rubros de desarrollo que se han
descuidado son los relativos a la educacion, la salud y el
gobierno, porque naturalmente, estos requieren de
inversiones sostenidas y capacitacion a las grandes
burocracias del pais que “por su propia inercia
corporativa, han delimitado su desarrollo y frenan la
posibilidad de usar tecnologia para fines comunitarios.”

Algunas cifras tomadas del Instituto Nacional de
Geografia e Informatica INEGI http://
www.inegi.gob.mx/difusion/espanol/fdieti.html

son representativas de la situacion del medio en México:

El primer dato relativo a la densidad telefonica, se refiere
a la cantidad de lineas funcionando al afio 2002 en el
pais por cada 100 habitantes, con lo que se puede aclarar
el acceso a la telecomunicacion en proporcion a la
poblacion del pais. De esta cifra tendrian que
considerarse la densidad telefénica por entidades
federativas con lo que se observa mayor densidad en las
ciudades en comparacion con el campo. Es entonces que
la introduccion de Internet en los contextos rurales del
pais se topa con un primer obsticulo, las lineas
telefonicas.

I,
Hilda, Repen

sy, Miden

rla Red Rewsta Dia Sie

M Hilda ddam p /B

No

ann S Mexio .0

D?E



nvE

DENSIDAD TELEFONICA EN MEXICO 1994-2002
(Lineas por cada 100 habitantes)
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S

p/ Preliminar. a/ Cifras el mes de junio.

NOTA: A partir de 1999 se incluye a los nuevos concesionarios de telefonia local.
FUENTE: Direccion General de Tarifas e Integracion Estadistica, COFETEL, con informacion
proporcionada por los concesionarios. Fuente: http://www.cofetel.gob.mx

Quiza el dato mas significativo es el referente a los usuarios registrados en México de Internet. Las cifras indican un
porcentaje relativamente bajo, comparado con la cantidad de habitantes en el pais, (alrededor de 100 millones). Lo cual
muestra el poco aprovechamiento que se le da a la red, enfocada principalmente a los negocios y las transacciones
comerciales. Cifras, como el aprovechamiento de Internet para la educacion, ponen un punto de reflexion para el uso
extendido de las cualidades de Internet en México. La ausencia de otros datos, como el aprovechamiento con fines de
salud u otros rubros sociales, resultan alarmantes en tanto el manejo de la red a niveles corporativos, pero poco
generadores de beneficios sociales, en el contexto de la situacién socio-econémica del pais.Aun cuando se observa el
progresivo y aparentemente acelerado crecimiento desde 1998, este no ha representado cifras significativas en los
rubros de desarrollo social.
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USUARIOS DE INTERNET EN MEXICO, 1995-2001 (Miles)

94

1995

187

1996 1997 1998 1999

3636

2712

1821
1222
596
2000 200

1

FUENTE: Direccién General de Tarifas e Integracion Estadistica, COFETEL, con base en
informacion de Select-IDC. http://www.cofetel.gob.mx.

USUARIOS DE INTERNET POR SECTOR DEACTIVIDAD, 1995 -2001 (miles)

Sector
de 1995

Actvidad
Total 94
Gobierno 3
Hogar 10
Educacién 33
Negocias 48
P! Pradirriner.

1996 1997 1998 1999 2000 2001 P/
187 598 1222 1821 2712 3638
5 14 31 167 19 284
29 141 297 478 | 066 1 3%0
69 142 I 166 276 354
84 299 740 1010 1177 | 608

FUENTE: Direccitn General de Tarffus e Integracion Esmndemcn, COFETEL, con base en informadién de

SelactdDC
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ESTRUCTURA PORCENTUAL DE LOS USUARIOS DE INTERNET POR SECTOR DE
ACTIVIDAD, 2001 P/

Gobierno

Negocios i
442 (

Hogar
38.2

Educacién
9.7

P/ Preliminar.

FUENTE: Direccion General de Tarifas e Integracion Estadistica,
COFETEL, con base en informacion de Select-IDC.
http://www.cofetel.gob.mx.

El uso y aprovechamiento de Internet esta en estrecha relaciéon con el acceso a las tecnologias mediante las
cuales se puede conectar a la red. Los siguientes datos muestran la cantidad de computadoras conectadas a
Internet. Nuevamente, es logico pensar que estas cifras se concentran en las ciudades.



COMPUTADORAS PERSONALES CONECTADAS A INTERNET POR SECTOR
DE ACTIVIDAD, 1997

e ol o o
Total 276 ND [
Negocios 184 79
Hogar 49 82
Educacion 36 48
Gobierno 7 64

ND No disponible.
FUENTE: Select-IDC, citado an Comision Federal de Telecomunicaciones.
http/internet2.edu.mx/InterCS/sid023 himl

Dado que Internet en México muestra una conectividad relativamente baja en proporcién a la cantidad de
habitantes y el contexto en el que estos se concentran. Las cifras correspondientes a los servidores que
prestan servicios de hospedaje y mantenimiento de sitios, es representativa de las estadisticas de acceso,
introduccion y manejo de informacion en México al 2001. Naturalmente, observando el comportamiento de
incremento en los hosts en los Ultimos afios se puede concluir que éste ha aumentado exponencialmente al
2003. Aqui se incluyen también los datos relativos al registro de dominios correspondientes al .mx, que
exponen el creciente desarrollo y disefio de sitios en el pais y para el pais. Ademas se exponen las cifras

comparativas con la cantidad de servidores registrados en el mundo.

NUMERO DE HOSTS EN MEXICO, 1997-2001

1000 000
918 268
900 000

800 000 |
700000 |
600 000 559 165

500 000

404873
400000 4
300000 -

200 000
112620
100000, oo I
0 ]
1997 1998 1999 2000 2001

FUENTE: International Telecomunications Union, (ITU).
htpi/fwwwiitu.org.
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DOMINIOS .MX REGISTRADOS, 1991-2002

Afio |.com.mx .gob.mx .net.mx .edu.mx .org.mx .mx Total

1991 0 0 0 0 o | |
1992 | 0 0 0 o o |
1994 5 | 0 0 0 44 50
1995 180 12 20 0 13 101 32
199 2286 75 143 130 1420179 2838
1997 6043 201 262 168 389 188 7 25|
1998| 10661 350 395 359 622|189 12576
1999 25026 510 639 557 1221|177 28 130
2000 56769 935 761 855 2399177 61 896
2001 61496 1278 662|245 2759|177 67617
12002 63418 |1 418 653 | 361 2905 177 69 932
P/ af
P Prefimanar.
al Cliras ol mcs de marzo.

FUENTE htqp/fwww nicmadegifeuantos deminios

SERVIDORES WEB EN MEXICOY EN EL MUNDO, 1999-2001

Periodo México al En el mundo b/
1999 14 968 8972063
2000 20 345 9231 584
2001 5289%6 26 386 934
o Pora 1999, cifras a agosto: para 2000 y 2001, a febrero.
b/ Para 1999, cifras a diciembre: para 2000 y 2001, a enero.

FUENTE NIC-México http:l. www.netoraft.comisurveys.

COMPARATIVOS CON PAISES DE AMERICA LATINAY DEL MUNDO

Aqui se exponen cifras comparativas que muestran la situacion de México en relacién a la conectividad, el uso, manejo
y aprovechamiento de Internet en relacion a los paises de América Latina y en relacion a su contexto en la economia
global, comparando las cifras de aquellos paises con mayor infraestructura y aprovechamiento de Internet. Ademas del
uso de la pirateria en el mundo y el lugar que ocupa México.



USUARIOS DE INTERNET EN PAISES DE AMERICA LATINA, 2001 (Miles)

f )
Bfasu l : L .' .: : :E 5 . 5 | ; =l . . [ i ‘:m
México |fEnilEmislind hisegi e SUREEIS0| 3 636
Chile | 3102
Pert } S : - 3000
Argentina 3000
--—-l—-n——n o
Venezuela ' 4 1300
Colombia = 1154
|
Puerto Rico | 600
Uruguay _ 400
Panama = 90
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7 000 8 000
\ - - — T —_
FUENTE: International Telecomunications Union, (ITU). :

|
L htep://www.itw.int/ITU-D/ict/statistics/at-glancefinternetO| .p




PRINCIPALES PAISES CON POTENCIALIDAD EN CONEXION A RED
Y LUGAR QUE OCUPAN ALGUNOS PAISES DE AMERICA LATINA, 2001-2002

Potencialidad en

Lugar Fal conexién a red a/
| Estados Unidos 6.1
2 Islandia 60
3 Finlandia 59
i 'Suecia 58
5 Noruega 57
6 Paises Bajos 57
7 iDinamarcza 56 |
8 :Singapur 55|
9 ‘Australia 53|
10 'Reino Unido 53
32 ‘Argentina 4.0
34 Chile 40
37 'Uruguay 38
38 Brasil 38
44 México 3.6
45 Costa Rica 36
47 Repﬁblica Dominicana 35

|al Definida como la capacidad de los paises en la explotacion de oportunidades que ofrecen las TIC y primer
‘esqueleto global para planear factores que contribuyan a esta capacidad.

| FUENTE: The Global Information Technology Report 2001 -2002: Readiness for the Networked World.
http:/iwww.cid.harvard.edu/crigitrr_030202.htrml.



PRINCIPALES PAISE§ EN E-COMMERCEY LUGAR QUE OCUPAN
ALGUNOS PAISES DE AMERICA LATINA, 2001-2002

Lugar

50

Pais

Estados Unidos
Finlandia
Alemania
Suecia

Reino Unido
Canada

Paises Bajos
Francia
Islandia
Suiza
Brasil

Argentina

Chile

México

Panama
Uruguay

Venezuela

Indice de capacidad de los
paises para la explotacion
' delas TICen e-

Commerce a/

4.9

49

49
47
46
45
45
45|
44
44
42
38
35

34

32|
32

3.1

al Considerado dentro del indice de Networked Economy, definido como la parﬁci]:aﬁm del sector pl.'bl.ico b

privado en el mundo de |a conexion a redes y la calidad y disponibilidad de infraestructura complementaria.
FUENTE: The Global Information Technology Report 2001-2002: Readiness for the Networked World.

http:/iwww.cid harvard.edufcr/gitrr 030202.htmi.
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PRINCIPALES PAISES EN INFRAESTRUCTURA DE INFORMACION
Y LUGAR QUE OCUPAN ALGUNOS PAISES DE AMERICA

LATINA, 2001-2002
* Indice de alcance y calidad |
isdip Pais |del uso de las TIC en
g |Infraestructura de .
Informacién a/ i
| Finlandia ' | 6'.7;
2 iSuecia \ 66 |
3 ‘Dinamarca ‘ 6.5 i
4 Estados Unidos | 65
5 \'ﬁoruééa - _'|' - 64|
6 Canadi | 64
7 ‘f’afses Bé}os i 63
8 "tsl'a'hdia ' | - 6.3
9 "Hong Kong ' : 62
~ 10 [ReinoUnido | 62
27 'Chile 5.5
28 - !Argentina - 54
38 ;Uruguay ' 5.1
39 iMéxIco 5.1 |
40 'Venezuela 50
41 |[Brasil ' 50
45 |Repiblica Dominicana | ' 49

a/ Considerado dentro del indice de Nac;l:ked;éc_e?s‘ definido como el alcance y calidad de la infraestructura
en conexion de redes y |a existencia de equipamiento, programas y servicios de porte que ofrecen las TIC para |
ser usadas,

FUENTE: The Global Information Technology Report 2001-2002: Readiness for the Networked World,
http:/fwww.cid.harvard edufer/gitrr 030202 html.



PRINCIPALES PAISES CON APRENDIZAJE EN CONEXION A RED
Y LUGAR QUE OCUPAN ALGUNOS PAISES DE AMERICA

Lugar

NNy s W N

=)

28
33
36
38
45
47
52

LATINA, 2001-2002

Pais ' Indice de Aprendizaje
en Conexién a Red a/

Finlandia 6.2
Suecia 6.0
Estados Unidos 6.0
Islandia 59
Singapur 59
Canada 5.7
Paises Bajos 5.7
Dinamarca 5.6
Reino Unido 56
Taiwan 54
Chile 46
Costa Rica 43
Brasil 4.1
Argentina 4.0
Uruguay 39
México 3.8
El Salvador 35

a/ Considerado dentro del indice de Neetworked Society, definido como |a evaluacidn en la calidad del

aprendizaje usando las TIC, la extension de sus usos en el proceso de aprendizaje, la extension de oportunidades

en la industria de las TIC y factores sociales y demograficos.

FUENTE: The Global Information Technology Report 2001-2002: Readiness for the Networked World.
http:/fwww.cid.harvard.edu/crigitrr_030202.htrml.
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PRINCIPALES PAISES CON CAPITAL SOCIALY LUGAR QUE OCUPAN
ALGUNOS PAISES DE AMERICA LATINA, 2001-2002

Lugar'
I

V0 NN | W N

)

36
39
42
44

47
53

55

Pais " Indice de capital social a/
'Finlandia 6.7
'Noruega - Y
:Suiza 6.6
Repuiblica Eslovaca 6.5
' Dinamarca 6.5
'Austria 64
Paises Bajos - 64
Islandia 64
Canada 64
‘Alemania 64
iUlruguzz)‘! _ 53
| Argentina 5.1
Costa Rica 50
‘Panama 4.7
Chile 46
| México 4.3
Perd - B 4.



TASA DE PIRATERIA DE SOFTWARE EN PAISES SELECCIONADOS,

1995-2001

| Pais 1995 1996 1997 1998 1999 2000 = 200|

Alemania 42 36 33 28 27 28 34
Argentina 80 71 65 62 62 58 62
|Australia 35 32 2 33 n 33 27
‘Brasil 74 68 62 6 58 58 56
Canads 44 42 39 40 41 38 38
[Colombia 72 66 62 60 58 53 52
\Chile 68 62 56 53 ] 49 51
China 9% 9% 9% 95 9l 94 92
Esparia 74 65 59 57 53 51 49
|Estados Unidos 26 27 27 _ 25 25 24 25
Francia sl 45 44 43 39 40 46
Italia 6l 55 43 45 44 46 45
Japén 55 41 n o3 31 37/ 37
‘Corea 76 70 o7 e 50 56 48
‘Malasta 77 80 70 73 71 66 70
México 74 67 62 59 56 56 55
Nueva Zelanda 40 35 M n 3l 28 26
Paises Bajos 63 53 8 45 44 40 39
Panamé 77 74 72 70 66 64 6l
Perth 84 74 66| 64 63 6l 60
Puerto Rico 71 50 49 49 48 46 47
Reino Unido 38 34 31 29 26 26 25
Rusia 94 91 8 9 89 88 87
Singapur 53 59 56 52 51 50 51
Suecia 54 47 43 38 35 35 30
‘Uruguay 84 79 74 7N 70 66 63
Venezuela 72 70 64 62 60 58 55
Total Mundial 46 43 40 38 36 37 40

| FUENTE: Seventh Annual BSA Global Software. Piracy Study. Business Software Alliance, june 2002.
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Se puede concluir entonces, que en México queda una larga
carrera en materia de uso, manejo y aprovechamiento de
Internet y que en este sentido, hay una falta de inversion
sostenida en los rubros sociales, dentro de los cuales se
contextualizan la educacion y la salud. Para los que Internet
puede significar una gran ventaja. Esta ventaja estriba en que
Internet puede funcionar al mismo tiempo como instrumento
en y para la construccién de conocimiento y como una red
que participe activamente en la superacién de los rezagos
sociales. Y aunque en México, la competencia de las
transnacionales en materia de implementacion de las tele-
comunicaciones ha traido consigo beneficios, éstas
transnacionales, entre ellas y sobre todo Telmex, deben ser
vigiladas por el estado y su actuacion debe estar bien regu-
lada, a pesar de que son el principal proveedor de infraes-
tructura en materia de telecomunicaciones.

Por otro lado es importante destacar lo que estas cifras
estan indirectamente informando que México,
comparativamente con otros paises incluso de Ameérica
Latina, tiene graves faltas en la infraestructura para Internet,
con lo que las mayores inversiones corren a cargo de la
industria privada, lo que se traduce en que el
aprovechamiento de Internet en México esta en funcién de
crear una red eficiente para el manejo de datos financieros y
para la realizacion de transacciones comerciales.

En materia de desarrollo economico y social, en México,
como en muchos otros paises,aun hay graves faltas en materia
de legislacién de las redes informiticas. Por lo que es
necesario formular nuevas bases que regulen el uso y
aprovechamiento de las tecnologias de la informacién en
todos los rubros y desarrollar nuevos conceptos en materia
educativa, econémica, social y politica que se adapten a los
cambios tecnolégicos, donde la sociedad tome plena
conciencia de los alcances y riesgos que estos pueden llegar
a representar.

Finalmente es fundamental destacar la importancia que tienen
estos datos en el marco del desemperio profesional de los
comunicadores grificos en México, ya que son una base a
partir de la cual se pueden generar temas criticos en materia
del disefio y desarrollo en México de Internety la capacidad
comunicativa -fincada en la infraestructura con que se cuenta

que puede llegar a tener en un futuro no muy lejano. Temas
como la infraestructura tecnoldgica, el ancho de banda, la
capacitacion para el manejo de estas tecnologias, el
aprovechamiento y la censura, adn estan en las mesas de debate
y significan grandes retos para el establecimiento y desarrollo
futuro de Internet en México, de lo cual invariablemente
participaran los comunicadores y disefadores graficos como
encodificadores del medio y por tanto, como tales, deben estar
al tanto de su realidad en el pais.



1.3.3.- Criterios para el disefio y desarrollo
de un sitio web

Algunas de las preguntas mas importantes de las que se
parte en términos de objetivos y propésitos en la
realizacion de una pagina VWeb son:

+ jCual es el propdsito de la persona, organizacion o
empresa que lo solicita o lo realizara?

+ {De qué manera o como contribuira la construccion
de un sitioWeb a apoyar este propésito?

+i{Cudles son los objetivos a corto, mediano y largo plazo
que se perseguiran?

- jQué estrategias relacionadas con la red se pueden
utilizar, para lograr los objetivos?

- iCoémo se medira la efectividad del sitio?

De las respuestas resultan dos conceptos guias:

- Los objetivos: los cuales consisten en hacer
una declaracién de las estrategias especificas
que definiran la construccién del sitio, en ellos
se deben calendarizar y definir los tiempos que
correspondan al disefio, la construccion y la
evaluacidon del sitio. Todo ello bajo la
consideracion de que los sitios Web no son
proyectos definitivos que contienen contenidos
definitivos y por tanto requieren de
mantenimiento,

- Pidblico: Es necesario identificar a los usuarios
potenciales del sitio, y asi este quedara
estructurado en base a sus expectativas y
necesidades.'

A partir de la informacién que arroje lo anterior, se
continta con el proceso de desarrollo de un sitio Web
que sigue por lo general 6 grandes fases:

|.- Definicién del sitio y planificacion.

2.- Arquitectura de la informacion.

3.- Disefo.

4.- Construccion.

5.- Marketing o promocion.

6.- Rastreo, evaluacién y mantenimiento.

|.- Planeacién
Aqui se establecen los objetivos y las metas para el sitio,
se comienza a recoger y a analizar la informacion que
sera necesaria para justificar el presupuesto y los
recursos humanos que se requieren. Se define el alcance
de los contenidos y los apoyos en funcionalidad y
tecnologia interactiva; la amplitud y profundidad de los
recursos de informacion que se necesitan para satisfacer
las expectativas de los usuarios.
De ello resultan:

- Laplaneacién para el desarrollo de paginas

estaticas y/o dinamicas.
- Anidlisis de Disefio y Contenido?

2.- Navegabilidad y Arquitectura de la
Informacién.
En un sitio Web la navegabilidad se realiza por dos
elementos: los enlaces y los elementos graficos para la
navegacion, que hacen que la pigina sea accesible a los
usuarios. En este sentido, el contar con un conjunto de
botones de navegacion consistente, ofrece al usuario una
manera de percibir la estructura y organizacién del sitio,
manifiestado visualmente. De manera que toda pagina
Web debe proporcionar al usuario las claves para situarse
en contexto y lograr asi, que este conozca la estructura
y organizacion de la informacion. Se generan entonces
botones de paginacién y enlaces a la pagina principal y
paginas de contenidos. La estructura de navegacién de
una pagina Web, permite que el usuario acceda a la
informacién en el orden que él establezca.?
Por otro lado la arquitectura de la informacion referente
al la planeacion, disefio y asignacion de los espacios que
toma la informacion, asi como a las formas de acceso a
ella. Se lleva a cabo por un proceso que consiste en el
diseno estructural de pagina que puede formalizarse asi:

.- Divisién del contenido en unidades |égicas

2.- Establecimiento de una jerarquia de

importancia entre las unidades.

3.- Utilizacién de esta jerarquia para estructurar

los vinculos entre unidades.

4.- Construccion de un sitio que siga de cerca

la estructura de informacion propuesta.

5.- Anilisis de la operatividad funcional y

estabilidad del sistema.*

EIBE
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Hasta aqui queda claro que una manera de presentar la
informacién de un sitio estd determinada por los objetivos,
la logistica practica del medio (Internet) y el publico al que
va dirigido.

3.- Disefio audiovisual de:
* Interfaz de usuario
*Animaciones
- Catdlogos de Productos
* Banner estitico y dinamico
- Edicién e integracién de Audio y video

Internet es un medio con caracteristicas particulares las
cuales le permiten contar con usuarios, en vez de sdlo
espectadores o lectores; es decir, permite que exista una
interactividad real que se formaliza en documentos de
hipertexto cuya interfaz grifica de usuario, constituye un
componente fundamental en la experiencia del usuario con
el sitio; los componentes grificos y audiovisuales son de una
importancia primaria, al constituir la forma de acceso a la
estructura de informacion de un sitio.

- Justificacién a la implementacion del disefio grafico
en documentos de Hipertexto.

El disefio grafico ha permitido la distribucién espacial y
estructural de los contenidos de cualquier documento visual,
verbal o no.Los medios a partir de los cuales la comunicacién
grafica se ha ido conformando, hasta llegar el punto en el
que la importancia de la imagen es determinante, han
“evolucionado” desde la imprenta hasta los documentos de
hipertexto y la transmision de imdgenes por ondas. Todos
estos medios tienen como comln denominador que han
permitido y acelerado la comunicacién humana en formas
verbales e icénicas y su importancia radica en su propiedad
de accesibilidad.

El disefio grafico de una pagina, genera una |égica visual, cuya
premisa es la utilizacion de recursos estéticos como formas,
colores, contrastes,acentos, etc. Un documento de sélo texto,
denso y extenso, resulta mucho maés dificil de leer sin un
estimulo visual y una adecuacion espacial en pantalla que
responda a las posibilidades de lectura del usuario.

En este sentido se debe tener en cuenta las restricciones
que impone el medio, una de ellas y quizi la mds importante
es la velocidad de conexidn del usuario o ancho de banda,

de manera que la importancia de que el peso los grificos,
animaciones, audio y video debe disminuir conforme el ancho
de banda es menor, de otra forma, el usuario nunca tendrd una
visualizacién del sitio y no podra navegarlo.

De manera que algunos pasos a considerar en el proceso de
disefio audiovisual son:

- Establecer una jerarquia visual fuerte y
consistente donde se enfaticen los
elementos importantes y se organicen
los contenidos de forma légica y
previsible.

- Generar un contraste visual que
permita que queden bien definidas las
areas de la pdgina y se adecue a los
usuarios a los que esta dirigido.

- Establecer una reticula base y un estilo
para los textos y elementos grificos,
aplicando estos parametros para
construir un ritmo y una unidad a lo
largo de las paginas del sitio.

Es entonces, que un sitio Web posee también una identidad
particular que lo diferencia y crea memorias visuales en los
usuarios, mismos que al aproximarse a la composiciéon y la
navegacion del sitio se adaptan a este y lo adoptan con mayor
facilidad,'

Los lineamientos estructurales a seguir en cuanto a disefio
grifico de una pégina son:

Dimensiones de la Pagina

Posicionar grificos no mas all de la zona visible de un monitor
de 14” o 15", que es el que poseen la mayoria de los usuarios.
Reconocer las zonas de grificos seguros, mismas que se
establecen a través de dos factores: el tamafio minimo de
pantalla de uso corriente en la actualidad: 800px * 600px y el
ancho del tamafio de papel que se usa si se imprime una pagina
(carta). De esta manera se evita la aparicién de las barras de
desplazamiento (scroll), sobre todo la horizontal.

*Reticula de disefio para paginas

Ya en la seccion de Interfaz de la presente, se propusieron un
par de reticulas, como guia en la composicidn en pantalla, de
las dos, las mas accesible para la web, consiste en trabajar con



rectangulos dindmicos que resultan de las
perpendiculares trazadas a partir de las diagonales
dibujadas desde los extremos de la pantalla. Esto implica
que se puede adaptar al espacio efectivo de disefio en
pantalla para 800 px * 600 px, que es de
aproximadamente 762 px * 540 px. Debido a las
reducciones de espacio por los marcos del navegador,
las barras de desplazamiento, |a barra de estado y la de
herramientas de la interfaz grifica del programa que se
esté usando para navegar.

Las reticulas de disefio permiten establecer las relaciones
espaciales entre los elementos que aparecen en pantalla,
los cuales,debidoa la interaccion con el usuario, cambian
constantemente de posicion, en un sentido podriamos
decir que son dindmicos.

A este efecto el lenguaje HTML (Hyper Text Markup
Lenguaje, Lenguaje de Marcado de Hipertexto) permite
tener un control,que aunque no es muy abierto, es capaz
de dotar de un orden visual y una composicién a una
pagina, para ello se vale de tablas y layers o capas, por
otro lado se pueden usar estilos (css) determinados para
mantener un control sobre el tamafio, la familia, el color
y el estilo de la tipografia, asi como de las cualidades de
las tablas y capas.

El primer paso consiste en establecer una reticula de
composicion basica, asi se podra decidir como se
relacionaran los bloques de texto e imagenes entre ellos
y generar lineas maestras de estilo para todas las paginas,
utilizando titulos,subtitulos y enlaces para la navegacion,
hasta aqui es conveniente probar las posibilidades mas
sencillas de combinacién al interior de la composicion.
Aunque una pagina Web puede ser tan larga como se
desee, sélo se dispone de 80 centimetros cuadrados,
que es lo que alcanza a captar la vista de un usuario
promedio, mientras se descarga una pagina. El usuario
solo visualiza una pagina cada vez.Y es importante tomar
en cuenta que cada que se desplaza hacia abajo de la
pagina se establece un nuevo entorno grafico. Asi la
composicion de una pagina que crece alo vertical, puede
desarrollarse, partiendo la pagina en diversas unidades
funcionales y visuales.'

Longitud:

La longitud de una pagina estd en proporcién a 4 factores:
|.- La relacion entre pagina y tamafio de
pantalla,

2.- Los contenidos de la pagina

3.- Si el lector va sélo a consultar los
contenidos, si los va a descargar o imprimir.
4.- El ancho de banda del que disponen los
usuarios.

Con todo las paginas demasiados largas no son
recomendables, ya que producen sensaciones de
desorientacion y descontextualizacion del espacio en
pantalla, por otro lado, se adquiere |a sensacion de que
los contenidos de las paginas son interminables, lo que
conlleva a la pereza del usuario por leerlos. La Unica
ventaja que puede ofrecer una pagina larga es que son
mas ficiles de manejar para los editores y mas rapidas
de descargar para los usuarios, de manera que una
manera de solucionar sus desventajas consiste en colocar
botones de"salto al inicio” o anclas, con lo que el usuario
puede regresar a la parte inicial de la pagina.

Finalmente, en general se utilizan paginas cortas para:
- Paginas principales y paginas de menud o
navegacion.

- Documentos para ser consultados o leidos
directamente en red.

- Paginas con elementos graficos de gran
tamafo.

Y en general se utilizan paginas largas para:

- Darles mantenimiento de manera mas sencilla.
- Imprimir y guardar facilmente.

rEstilo Gréfico y Editorial

Este es el sello personal del sitio, por esta razén debe
evolucionar como consecuencia natural de un manejo
eficaz de los contenidos y la composicién de la pagina.
En este sentido la importancia de las areas superiores
de pantalla son fundamentales en el ritmo de lectura y
el estindar de uso y manejo de un documento,
establecido tradicionalmente por el disefio editorial.

- Editorial
En un sentido la Web no permite por su salida, que el
usuario sea un lector de textos extensos, es decir, la

GUNWRIGHT Jerry, Mg ppbdl
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Web requiere que se desplieguen contenidos resumidos,
directos, con enlaces hipertextuales, claros, precisos y
concisos. Asi mismo se debe mantener una forma narrativa
que no compela al usuario a una blsqueda continua de
informacion. Por esta razén es conveniente que los datos
estén jerarquizados. A este efecto es fundamental que existan
titulos, listas o indices y énfasis tipograficos para destacar
ciertas secciones o parrafos.
Para ello el disefio y arreglo tipografico en la web, se vale y
basa en muchos de los fundamentos creados para el disefio
editorial de impresos, por lo que, a lo largo de un sitio se
puede mantener una generalidad estilistica que lo dote de
unidad y continuidad.
Ejemplos de generalidades estilisticas que pueden ser
aplicadas a los textos de un sitio son:
- Estilo de Titular: en negrita y la inicial de cada
palabra en mayusculas. Aplicado a:
- Titulos de documento
- Referencias a otros sitios Web
- Titulos de documento que se
mencionan en el texto
-  Nombres propios, nombres de
productos, marcas, etc.
- Estilo Central: en negrita y en maytscula sélo la
primera palabra.Aplicado a:
- Subtitulos
- Referencias a otras secciones internas
de la red
- Pies de imagen
- Listas, etc.
Con referencia a los colores del texto, es importante
considerar que en el trabajo con colores luz, resulta mas
conveniente generar el mayor contraste posible y hacer un
balance figura fondo en cuanto a cajas de texto se refiere y
procurar que los colores, al ser luminosos, no dificulten la
lectura del usuario.A este efecto hay que destacar que deben
quedar bien establecidos por el disefiador, los colores de los
enlaces, enlaces activos y enlaces visitados. Asi mismo es
importante utilizar caracteres que sean reconocidos por los
estdndares de HTML y que no presenten errores formales
que dificulten su lectura, como pueden llegar a ser algunos
tipos display.
En el caso del texto HTML se pueden definir tipologias por

idemn plh - grupos de fuentes a utilizar, ya que éste texto toma las que

se encuentran instaladas en el sistema para operar. Algunos
grupos de fuentes mas usadas para HTML son:
Arial, Helvetica, sans-serif
Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif
Geneva, Arial, Helvetica, san-serif
Times New Roman, Times, serif
Georgia, Times New Roman, Times, serif
Courier New, Courier, mono
Que como puede observarse, estin agrupadas de
acuerdo al tipo de fuente que se trate:serif o romana,
sans serif o mono. Estas son aplicadas en funcién de
su legibilidad y maleabilidad, por lo que pueden tener
cualidades como bold o italic.
Algunas formas de control de texto usadas en la web son:

+CSS (Cascading Style Sheets)
Es posible mediante las hojas de cascada de estilo (CSS) generar
tipos de texto que pueden usarse continuamente a lo largo de
todo un sitio. Estas constituyen un lenguaje de escritura
auténoma que permite el control del estilo de los textos, su
alineacién y su interlineado, mediante el cual se obliga a un
navegador a utilizar una fuente especifica si se encuentra en el
sistema. Una tabla de valores jerirquicos indica que
instrucciones se deben seguir en caso de conflicto, con las css
se puede establecer una superposicion por capas de los
elementos.' En adicién a esto las css permiten etiquetar los
contenidos para que estos reflejen la estructura logica de la
informacion y permiten la libertad de poder especificar como
debe mostrarse de forma exacta cada una de estas etiquetas
en HTML.?
Ejemplo:
Estilo]
{
COLOR: #003366;
FONT-FAMILY:Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
FONT-SIZE: | 1 px;
FONT-WEIGHT: normal
}
Estilo2
{
COLOR: #ffffff;
FONT-FAMILY:Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
FONT-SIZE: 13px;
FONT-WEIGHT: bold}



‘TrueDoc / WebFont

El sistema Bitstream TrueDoc reduce la carga debido a
la sobrecarga de fuentes enviando dnicamente los
caracteres y estilos relevantes. Con sus aplicaciones
como WebFont graba las formas de los caracteres
necesarios y produce una estructura compactada de
datos llamada Portable Font Resource (PFR).

‘OpenType /WEFT

Utilizando una aplicacién llamada Embedding Font Tool
(WEFT) un sitio se puede escanear y los archivos
comprimidos de objetos se descargan como si fueran
un archivo GIF o |PEG, posteriormente el navegador los
descomprime y almacena de la misma forma.'

- Grificos

En este punto es importante destacar ante todo, la
importancia de manejar técnicas de optimizacidn y
compresion en apariencia y peso de los grificos de un
sitio. Por esta razén es importante conocer las
caracteristicas de estos graficos, tomando en
consideracion su total dependencia a las variantes de
monitor, plataforma, velocidad de conexion y
procesamiento de datos de la computadora de cada
usuario.

‘Color

Para poder controlar el color en cada uno de los pixeles,
la computadora utiliza memoria de video RAM, la cual
reserva un bit de memoria en su forma mas simple, es
decir, para proporcionarle a un pixel dos colores: blanco
o negro. Esto es porque cada bit de memoria puede ser
o bien positive o negativo. En tanto se reserven mayor
numero de bits de memoria, mayor nimero de colores
podra desplegar el monitor. Cuando se destinan 8 bits
de memoria porcad cada pixel, éste puede desplegar 256
colores. En relacion al nimero de colores por pixel o la
profundidad de color, se clasifican las paletas de colores.

ColoresWeb-Safe

La gama de colores que ésta paleta maneja son 216. Los
colores web-safe, ayudan a solucionar la proyeccién de
color en monitores de las diferentes plataformas, ya que
es la cantidad minima de bits que reservan en memoria

de video actualmente las computadoras para el manejo
de color. Una forma de manejar los colores Web-Safe
sin afectar en mucho la calidad de los grificos es:

EL Dithering o fusién del color
Este es un proceso de yuxtaposicion de pixeles de dos
colores distintos para crear la ilusion de estar viendo
un tercer color. Las fusiones de color, sin embargo,
generan pérdida en la calidad de la imagen en términos
de nitidez y en ocasiones la trama granulada aparece
demasiado acentuada. La extension de archivo mas
utilizada para el dithering es .gif.?
Un gréfico gif llega a pesar menos y permite fondos
transparentes, con todo el formato gif no utiliza
necesariamente sélo colores web-safe.?
Estos colores estin definidos numéricamente para poder
trabajar con ellos mediante sus valores RGB o mediante
codigo HTML.
En el primer caso los valores se agrupan en relacién a
cada componente, rojo, verde y azul para construir un
color concreto, asi por ejemplo los valores por
componente correspondientes al blance son:
255 255 255, resultante de la adicion de todos
los colores. En esta logica, los correspondientes
al negro son:0 0 0, resultante de la no utilizacién
de colores. *
En el segundo caso, la etiqueta de color para HTML, se
expresa en una combinacién alfanumérica que debe estar
acompanada del signo #.
Asi por ejemplo al blanco le corresponde:
H#HFFFFFF y al negro #000000.
En cualquier color web-safe, estos valores son siempre
simétricos, por ejemplo: #6699FF, para un tipo de azul.
En ambos casos se toma como base un sistema
hexadecimal (en incrementos de 33) en el que las cifras
indican los valores de RGB para crear un color concreto.®
Cuando estos valores no son simétricos por
sus binomios, entonces el color no es un color
web-safe. Se puede hablar entonces de un color
adaptado o adaptive, que constituyen una
paleta de colores amplios, pero que requieren
de mayor profundidad de color para
desplegarse.

PRING Roger: wwwcolu
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*Formatos de Archivos Grificos
Los diferentes tipos de archivos grificos, utilizan modelos
de compresion distintos que estan disefiados para resolver
los problemas de optimizacion, de acuerdo a las diferentes
necesidades en la web.
Archivos GIF
(Graphic Interchange Format), creado por Compuserve en
los ochenta. Es un formato estindar que usan todos los
navegadores. Incorpora un esquema de compresion para
reducir su tamafio desde un minimo de 256 colores,ademds
puede adjudicarle transparencia a los colores o definir en
qué forma se descargan a través de un progresivo o
entrelazado.
GIF utiliza un sistema de compresién conocido como LZW
(Lempel Zev Welch) que funciona mucho mejor en zonas de
color homogéneo y es menos eficaz al momento de
comprimir imigenes mas complejas con muchos colores y
texturas.
Existen dos tipos de estandar GIF, conocidos como Gif-87a
y GIF-8%a
El GIF interlazado o interlaced.
La informacion contenida en él se almacena de
manera que permite al navegador empezar a
construir una imagen en baja resolucién, mientras
se descarga la imagen real, la mayor ventaja es que
despliega una visualizacion previa. El proceso de
interlazado rompe la imagen en bandas alternativas
de un pixel de alto, y el navegador recibe primero
las pares y luego las impares. Generalmente es
utilizado en imagenes de mayor tamafio a los de
botones o iconos.
El GIF Transparente
Formato de imagen GIF89A permite escoger los
colores que se desean convertir en transparentes,
es recomendable utilizarlo para colores de fondo.
En este formato es necesario tomar en cuenta el
dithering que genera colores intermedios.
El GIF Animado
Permite combinar diferentes imagenes en un Gnico
archivo para crear asi una animacion; sin embargo
esta animacion es dificilmente controlable y el peso
que puede llegar a tener esta clase de archivo es
considerable.'

JPEG

(Joint Photographic Experts Group) Para imagenes con mayor
profundidad de color (24 bits) sin afectar gravemente el tamafio
de los archivos. Existe también el JPEG progresivo, que al
igual que el GIF interlazado tiene un tiempo de descarga mayor,
aunque facilita la pre-visualizacién.

La compresién JPEG utiliza una sofisticada técnica matemitica,
denominada transformacién discreta de cosenos, para producir
una escala de compresion grafica en varios niveles, cuanto mas
se comprime el archivo, menor es la calidad del mismo. El poder
de compresion de un JPEG permite reducir hasta cien veces el
tamano del archivo original.

Este formato permite trabajar con imdgenes fotograficas o
ilustraciones con transiciones de tono y color y que contengan
pocas zonas con contraste acentuado y bordes definidos.

PNG

(Portable Network Graphic) especialmente desarrollado para
gréficos de Internet, como una alternativa al formato GIF y
nativo del software para edicion de grificos de Macromedia
conocido como Fireworks. Las ventajas que ofrece son: una
gama completa de profundidad de color, apoyo a sofisticadas
propiedades de transparencia, un progresivo mejor resuelto y
correcciones automaticas del factor gamma de las pantallas, en
ellas se puede incluir una breve descripcion de su contenido.
PNG utiliza una técnica de compresion muy sofisticada que
llega a generar archivos un 30% menos pesados que GIF o un
JPEG.?

GrificosVectoriales

También conocidos como PostScript, se componen de
descripciones matematicas de las lineas y las formas. Son
visualizadas en los navegadores mediante un plug-in o adaptador
que generalmente es para el formato de compresion Shock
Wave Flash (SWF). La gran ventaja que representan es que son
resampleables, es decir, pueden cambiar de tamafio sin pérdida
de calidad.

Es importante guardar los grificos originales de alta calidad.
Trabajarlos siempre en alta calidad hasta que llegue el momento
de comprimirlos, de manera que si las imagenes requieren de
cambios posteriores, estos puedan llevarse acabo sin pérdidas
de calidad, ya que los archivos comprimidos, decir, de bajo
pixelaje, no pueden recuperar pixeles y adquirir calidad, el
proceso de compresion es irreversible. Es importante notar



también que se tiene a favor el hecho de que la luz que
transmite un monitor aporta una gama de color mas
intensa y dinamica que la de los impresos.

*Uso y aplicacién de grificos:

Fondos

Los fondos en color permiten cambiar la apariencia de
una pagina sin utilizar mucho espacio en ancho de banda,
pueden incrementar la legibilidad de la pagina al afadir
contraste y complementar el material grifico, asi como
cambiar de contextos entre secciones de un mismo sitio.
Su etiqueta en HTML es <BODY COLOR="#FFCC66">
Una de las prioridades debe ser la legibilidad del texto,
lo importante es generar el mayor contraste posible
ayudindose de los tamanos de fuente y colores
contrastantes, siendo que entre mas tienden al oscuro,
mas ilegibles se tornan, aln los textos blancos.

En los grificos de fondo, es recomendable generar
imagenes pequefas, que el navegador acomodard en
forma de mosaico y para ello es importante utilizar
texturas homogéneas que no hagan evidente este
acomodo.

Slices o particiones

Es de gran importancia partir las imagenes mediante
“slices”, de manera que cada una de estas particiones
sea un archivo de imagen cuyo peso sea relativamente
pequefo, de manera que cuando se retnan todos estos
archivos en una tabla generen imagenes de tamafios
considerables. Estas particiones son de ayuda en el uso
de roll-overs o imagenes por sustitucion creados por
un software de edicion como Photoshop o Fireworks.
Otra ventaja que ofrecen es el despliegue progresivo de
cada pedazo de imagen, de manera que se tenga una
visualizacion en tanto la imagen completa esta
descargando. Aln cuando se ha demostrado que su
despliegue es mas lento debido a la cantidad de archivos
que se generan.

‘Arreglo de Marcos (Frame set)

Los frames o Marcos son metadocumentos que muestran
varios documentos HTML en una misma ventana del
navegador. Un arreglo de marcos no contiene etiquetas
HTML, sino solo los parametros que definiran a cada
uno de los marcos y las direcciones URL de los

documentos HTML que deberan llenarlos. Los arreglos
de marcos proporcionan consistencia narrativa y de
disefio a un sitio, asi se puede utilizar uno o varios marcos
para la navegabilidad y otros para mostrar los contenidos.
Aunque estos arreglos pueden imponer ciertas
limitaciones en el disefo de la interfaz, estos pueden ser
salvados gracias a la habilidad del disefiador al disfrazar
la estructura del arreglo. Representan también un
inconveniente en los bookmarks o sefaladores de
paginas, o cuando se avanza o retrocede mediante los
botones del navegador.También es importante considerar
las barras de desplazamiento que se generan en cada
uno de los marcos y es por eso que los espacios de
pantalla deben estar bien definidos y las dimensiones
perfectamente establecidas de acuerdo a estas
consideraciones.

Los marcos permiten que se desarrolle una mayor y
mejor interactividad, aunque generan una cantidad
multiplicada de documentos HTML y actualmente estin
cayendo en desuso.'

Otro uso ya documentado en la seccion de elementos
técnicos y formales y del cual se hablara en el apartado
que hace referencia al software flash, es el de las
animaciones.

‘Componentes légicos y funcionales.

Plataformas

Es importante destacar la importancia de las versiones
y tipos de navegador que se utilizan para el despliegue
de la pagina, las diferencias entre estos pueden hacer
que las paginas sean completamente ilegibles y por lo
tanto navegables, por ejemplo, el lenguaje JavaScript no
es completamente compatible con los sistemas de las
computadoras Macintosh, por lo que si existe algin menu
desplegable generado en JavaScript, éste no se podra
visualizar en Mac correctamente. Asi mismo las versiones
anteriores a la 4 de los navegadores mas comunes como
Explorer o Netscape, presentan incompatibilidades con
lenguajes de programacion y ciertas aplicaciones de
software. Por otro lado presentan variaciones de
desplazamiento de las tablas que conforman una pagina,
de manera que los graficos se pueden presentar
seccionados.
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Los lenguajes de programacion en web, varian de acuerdo a
las aplicaciones a desarrollar, algunos de los mas usados
actualmente son:
HTML (Hyper Text Markup Language o Lenguaje de
marcado de hipertexto) es un lenguaje para creacion y
manipulacién de hipertexto, es decir, texto presentado en
forma estructurada y ldgica, con enlaces (hyperlinks) que
conducen a otros documentos o fuentes de informacién
relacionadas y con inserciones multimedia (graficos, sonidos,
video, etc.) Este lenguaje es interpretado por un programa
llamado navegador (Netscape, Explorer, Mosaic). Basado en
un sistema de etiquetas o tags que especifican las cualidades
de los objetos en la pagina como el estilo y tamafio de la
tipografia o la localizacién de los grificos, asi como la
organizaciéon de todos los datos necesarios para la
construccion de una pagina.
HTML usa diferentes componentes |éxicos del lenguaje, es
decir, distintas entidades o elementos que pueden emplearse
en los documentos. Los més importantes son:

- Caracteres

Cada documento escrito en HTML puede emplear

un juego de caracteres distinto. De cualquier modo,

todas las marcas se pueden escribir usando el ISO-

646, el mismo juego de caracteres aceptado por

los lectores de correo.

- Marcas

Las marcas delimitan elementos de un documento

como cabeceras, parrafos, etc. La mayoria de marcas

constan de una inicial, que da el nombre y atributos

del elemento, seguida del contenido y una marca

final.

Las marcas iniciales se escriben entre los simbolos

“<*y“>" (menor y mayor) y las finales entre “</" y

“>" (menor barra y mayor). Por ejemplo,

<H I>Contenido</H | >,indica que “Contenido” es

una cabecera de nivel uno.

Algunos elementos sdlo tienen una marca inicial

(por ejemplo la marca <HR> que representa una

linea horizontal) y otros, aunque disponen de ambas,

se suelen expresar solo con la inicial.'

- Nombres

Los nombres consisten en una letra seguida de

letras, digitos, puntos o guiones. Los ejemplos H1 y

HR anteriores son ejemplos de nombres.
-Atributos

Cuando una marca inicial admite atributos, éstos se
escriben a continuacién del nombre del elemento.
Generalmente los atributos tienen la forma nombre,
signo igual, valor del atributo aunque en algunos casos
basta con el nombre del atributo. Se pueden poner
espacios en blanco antes y después del signo igual.

- Comentarios

Para incluir comentarios en HTML se emplea la
declaraciéon de comentarios. Una declaracién de
comentarios comienza con <!, le siguen uno o varios
comentarios y termina con >. Cada comentario
comienza con — e incluye todo el texto hasta la
siguiente aparicion de — . Dentro de una declaracién
de comentarios, se pueden poner espacios en blanco
después de cada uno de ellos, pero no antes del
primero.Toda la declaracién del comentario se ignora.?

Todos los documentos en html deben tener la siguiente
estructura:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Mi pagina</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Aqui va todo el contenido del programa.
</BODY>

</HTML>

Este formato debe seguirse siempre como una regla. El uso de
las demas etiquetas y el contenido del programa ird dentro de
la etiqueta <BODY> </BODY>.?

HTML tiene la ventaja de ser compatible y prestarse a la
hibridacién con otros programas mediante incrustaciones en
el cédigo que pueden contener las indicaciones de presentar
una imagen de substitucién o roll-over, contadores de visitas
hits, animaciones, etc.*

Lenguajes para el manejo e insercién de Bases de Datos en
sitios Web:

ASP (Active Server Pages). Es una tecnologia de paginas activas
que permite el uso de diferentes lenguajes de programacion



(Java Script, Visual Basic, Perl), asi como componentes
(Active X), y que en conjunto con el HTML muestra
paginas compiladas dindmicamente desde el servidor.
Una de las ventajas de esta tecnologia es que los procesos
los realiza el servidor y el cliente sélo recibe una
respuesta HTTP con codigo HTML, permitiendo mayor
seguridad para el programador y para el servidor, por
otra parte, quitando procesos al cliente. ASP permite
programar diversos procesos entre los cuales se
encuentra el acceso a bases de datos con cualquier
fuente ODBC. Esta tecnologia trabaja sobre una
plataforma Windows, aunque existen desarrollos para
Linux.

SQL o “lenguaje de consulta estructurado” como
interfaz para el disefic de la pagina. Permite ingresar a
cualquier base de datos sin importar el manejador con
el que se cuente. Con ello la migracion de la base de
datos se realiza de forma transparente para la aplicacion
Web.

Access, manejador de archivos planos que se encarga
del control de los datos asi como de atender las
peticiones HT TP hechas con SQL. Configurando el DSN
o alias de la base de datos podemos ingresar a esta, a
través de codigo SQL escrito dentro de aplicaciones ASP.

Software de Autoria y Edicién:

FLASH, uso e implementacion de Action Script. Flash
ha permitido en mas de un sentido revolucionar las
formas y modos de presentacion de los documentos en
Internet, mediante este software se pueden generar sitios
enteros sin mas necesidad que ser insertadas en un
documento de HTML, mediante su lenguaje de
programacion basado en JavaScript: ActionScript, se
logran aplicaciones que permiten dotar de dinamismo a
la pagina y agudizan la interactividad con el usuario. En
su version mds reciente se pueden lograr aplicaciones
importantes, con relativa facilidad, tales como tiendas
virtuales, control de pistas sonoras, e-learning o sistemas
de aprendizaje en linea, formas de contacto, etc.

Para reforzar visualmente el aspecto interactivo de la
Web, flash permite generar animacion vectorial 2D, que
hace que las paginas adquieran nuevas dimensiones

estéticas, permitiendo que los disefios se vuelvan cada
vez mas complejos y completos y dando paso a
experimentaciones audiovisuales que no eran posibles
en la red. El estimulo visual generado en flash enriquece
e incrementa el impacto y la memoria visual de las paginas
al hacerlas verdaderamente dinamicas, es decir al permitir
que el espectador vivencie las dimensiones y los alcances
de este medio Unico. Es importante destacar que Flash
requiere de un plug-in o un programa que debe estar
instalado previamente para que los contenidos generados
en este programa puedan ser visualizados. En la
actualidad, alrededor de 414 millones personas en el
mundo cuentan ya con este plug-in que es gratuito.'

JavaScript.

“JavaScript es un lenguaje de guiones que aparece en la
escena de Internet a finales de 1995. En ese entonces
tenia el nombre de LiveScript, un producto de la empresa
Netscape.”

A diferencia de otros lenguajes de programacion,
JavaScript no genera ejecutables, por lo que requiere de
un programa navegador para ser ejecutado.

“La importancia de este lenguaje radica en la posibilidad
de agregar respuestas inmediatas en las paginas HTML,
pues antes de la utilizacion de este lenguaje la
interactividad se limitaba a la activacion de vinculos de
hipertexto para llegar a otras paginas.”

El inicio de un guidn JavaScript empieza con la etiqueta:
<script language="JavaScript”>

y se cierra con: </script>

JavaScript funciona con dos elementos:

Variables: que es una unidad minima de memoria
disponible para almacenar valores aleatorios y
convencionales que son alfa-numeéricos.

Cadenas: Que es |a agrupacion de variables.

Software de Edici6n para Web

Front Page, cuya Ultima versién es la XP. FrontPage
representa una ventaja en el uso de hojas de cascada de
estilo y facilita la manipulacion de los componentes de

una pagina.

Adobe GolLive.Aqui el acceso a comandos complejos
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y al uso de las css es muy intuitivo, por lo que resulta accesible
a los diseniadores. De igual forma se pueden controlar
integralmente los componentes de la pagina.
DreamWeaver, cuya ultima version MX es la herramienta
de la marca de software Macromedia usada para la edicion y
desarrollo de un sitio web, asi como para, la integracion de
las tecnologias antes mencionadas. DreamWeaver permite
en un solo ambiente disefar, desarrollar,integrar y administrar
un sitio. Se puede tener total control del disefio y el codigo
de la pagina, ademds de que es capaz de compilar lenguajes
como XHTML, XML, ASPASPNET, |SP,PHP.Soporta J2EE™
y .NET, corre enWindows® y Mac®,y ofrece una integracion
abierta con los productos Macromedia.'

Un esquema general de los resultados de estas etapas es:
-Detallada organizacién y ensamblaje de los componentes
referentes al contenido.
*Texto editado y corregido.
- Especificaciones de disefio grafico para cada uno
de los tipos de paginas:
- Elementos gréficos de las paginas, plantillas,
acabados
- Elementos grificos del encabezado y pie de
pagina, asi como botones, logotipos y fondos.
Composiciones en detalle de las paginas o ejemplos
acabados de las principales paginas:
- Libro de estilos grificos para sitios
complejos.
*Disefio de la interfaz y pagina con plantilla maestra
acabada.
- Pagina plantilla en HTML finalizada
- llustraciones
- Fotografias
-Componentes |égicos y funcionales.

4.- Construcciéon

Fase en la que se construiran el grueso de las paginas con
sus contenidos correspondientes, en este punto ya se cuenta
con una arquitectura detallada del sitio, las puntualizaciones
sobre contenidos y las estrategias sobre resolucién de
problemas. En este momento se debe estar preparado para
generar cambios significativos en el disefio y estructuracién
de los componentes fundamentales del sitio, de modo que

se analicen cuales son sus puntos débiles y se corrijan a tiempo.
Una vez construido el sitio, con todas las paginas acabadas, los
enlaces, enlaces a bases de datos y elementos de programacién,
se puede lanzar una version beta, que se someta a pruebas
constantes y de diferentes grupos de usuarios;donde se evaltien
los fallos de programacidn, las erratas de texto, el disefio y la

efectividad del sitio.
Un esquema general de los resultados de esta
i{Encuentra lo que busca facilmente?

§ i
§ No

iCon qué tipo de conexién cuenta?
Considera que la pagina se despliega...

§ Rapidamente
§ Regular
§ Lentamente

iQué servicios le gustaria encontrar en este
sitio?
: TiendaVirtual.
: Bolsa de trabajo.
. Bases de datos.
Sistema de Encuestas.
Reloj y fecha.
Envio de correo electrénico a través de un
sitio WEB.
. Buscador interno.
. Links.
. Foro de discusion para clientes con
administraciéon  interna.
' Calendario personalizado de
actividades y eventos,
Ligas de contacto directo a través de
un mail.
Bases de Datos para los catdlogos.
Otro

i{Qué buscadores le parecen convenientes
para este sitio?



{El disefio grafico de esta pagina le

parece?
§  Funcional y bueno
§ Bueno
§ Regular
§ Malo

j{Reconoce con facilidad las imdgenes
que se le presentan?

Los iconos son reconocibles

§ s
§ no
Comentarios

Monitoreo para el mantenimiento a Disefio
yAplicaciones de acuerdo a:

HERRAMIENTAS

HARDWARE
- Servidor
SOFTWARE
- Macromedia
Flash
Dreamweaver
Director
- Adobe
Photoshop
llustrator
Acrobat
- Microsoft
Office

- Steinberg Wave Lab (edicién de
sonido)

APLICACIONES
- Animaciones 3D
- Integracion de video
- Desarrollo de aplicaciones con Action
Script
- Optimizacion de aplicaciones para
el comercio electrénico, etc.

SOPORTETECNICO
Consiste a grandes rasgos, en la
configuracién, desarrollo, y buen
funcionamiento en la red, que incluye
el soporte a hardware y software.
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2.1.- La tecnologia, la estética y su
vinculacién con el cartel

‘Tecnologia

La idea de tecnologia como un producto del pensamiento
humano a través del cual se llega a la materializacion de
instrumentos Utiles, después de una sucesion logica de
procedimientos, y la acumulacién de un conocimiento
de los materiales y herramientas que generen esta
materializacion; es producto del pensamiento positivo,
influido por la creciente importancia dada a los productos
del trabajo mecanizado e industrial. Este concepto de
tecnologia contribuyé en gran medida a formular los
estindares de ideales como el progreso y el avance social,
sin embargo, tras ella hay un largo proceso histérico
que se fue dando desde los primeros momentos de
simbolizacion, apropiacion, adecuacién y transformacién
de la naturaleza que rodea a las sociedades.

La tecnologia entonces como forma conceptual ligada
al utilitarismo, a la materializacién y objetuacion, ha
sufrido variaciones de acuerdo al momento histérico
en que se ha formulado. Asi por ejemplo, en el
Renacimiento, la idea de tecnologia se encuentra ya
implicita en los procesos de cambio e implantacion de la
producciéon mecanica, es pues fundamento, sustento y
legitimacion ideoldgica de la imprenta, y lo es,al mismo
tiempo, de los avances en materia de navegacién y
comercio que llevaron a Europa a su creciente expansion,
La tecnologia es en gran medida la base estructural sobre
la que se construyen y distribuyen las funciones sociales,
sus instituciones y entidades. Esta en estrecha relacion
con la economia, la organizacion social y todos los modos
de produccién' que a partir de la revolucién industrial
son masivos y seriales, por lo que este concepto de
tecnologia basado en el materialismo histérico se aplicaba
con relativa certeza, por las circunstancias en que se
estaba formulando: los momentos mas criticos de la
revolucién industrial, la segunda mitad del siglo XIX.
Ampliando el concepto para su adecuacién a un esquema
general de aplicacién, la tecnologia implica
ciertamente una serie, no necesariamente
sucesiva ni légica, de acciones racionales, pero
también una intencionalidad y una técnica que

es el resultado de una actitud creativa que
combina un plan mental, un propésito y un
proyecto de adecuacién de los medios a los fines
y de éstos a los medios.’

Ya antes se habia descrito la funcién y vinculacién de los
medios o canales en el proceso comunicativo. En la
tecnologia, los medios o canales actian como un enlace
fundamental en el proceso creativo, en el desarrollo y
concrecion de una idea que no necesariamente toma
una forma material. Los medios se valen de los vehiculos
de comunicacién para generar protocolos de
transferencia de informacion, en el proceso de
creacion, la forma y el modo en que estos
vehiculos actian para la comunicacién de
mensajes, es lo que se denomina tecnologia.
Naturalmente estas formas y modos van
transformindose y esta transformacién no se
corresponde necesariamente con los cambios de otra
indole que pueda sufrir una sociedad, al tiempo que
puede o no, influir en los aspectos ideoldgicos de la
misma. Esto es, que no existe una dependencia
determinante de [a tecnologia en las sociedades ni en la
apropiacion de ella por parte de las mismas.

Con el desarrollo de los sistemas de producciéon
industrial se fueron generando maneras de apropiacion
social de la tecnologia a niveles masivos, que llevaron
directamente a |a generacién de nuevas conductas como
el consumismo, esto es, a partir de la aplicacion y
apropiacion de los productos de la tecnologia como el
cartel policromatico y de gran formato, la fotografia, el
cine, la television, etc; se generan imagenes que implican
“la categoria de los puros signos y simbolos que se dirigen
al conocimiento e inciden directamente en la cultura
comportamental como el reflejo del imaginario
colectivo”.? Sin embargo ésta, no es sino una forma de
apropiacion y aplicacién de la tecnologia, es por ello que
resulta innecesaria una polarizacion con respecto al
concepto de tecnologia y se requiere si, sin duda, un
estudio profundo de las implicaciones sociales al
respecto.

La tecnologia tiene una estrecha relacion con las ciencias
(este encuentro formal entre ciencia y técnica, puede
verse ya en las maquinas de medir tiempo y los proyectos
de autématas del siglo Xll), de las cuales se vale, pero a
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las cuales también afecta fuertemente, y al mismo tiempo la
tecnologia es realizada gracias a la accién del disefio en un
sentido proyectual y estratégico.! Por lo cual hay una
incidencia reciproca en los procesos de prefiguracion,
configuracién y modelacién que sigue el disefio, al tiempo
que esto se refleja en los productos del mismo, los cuales se
transforman, cambiando asi sus propiedades figurativas,
perceptivas y formales, las cuales estdn estrechamente ligadas
a los valores y formalismos culturales del momento.

Hoy en dia la tecnologia se inscribe como la generadora de
los procesos de produccién y apropiacion de los productos
que, “del ciclo acelerado de produccion-consumo estamos
pasando al reciclo de productos y a la transformacién del
propio comportamiento del consumidor y usuario, a todo
lo cual pasa de este modo de la cultura de la cantidad
(consumo salvaje de los afos 80) a la cultura de la calidad
(consumo selectivo), y de la cultura de lo material (consumo
de productos y bienes) a la cultura de la informacién (el
consumo de signos intangibles, imigenes).”

La tecnologia es, pues, un proceso que media en la generacion
de productos, pero también en la regulacion y estructuracién
de los medios que comunican esos productos que en Ultima
instancia estin encaminados a suscitar conductas. El cartel,
como vehiculo comunicativo, no puede ser ajeno ni dejar de
ser susceptible a las incidencias de la tecnologia en los
aspectos de prefiguracion, configuracién y modelado de los
mensajes que soporta, es por ello que en la presente, se
muestra una sucesién casi cronoldgica de las incidencias de
la tecnologia en los procesos histéricos de transformacién
y conformacién del cartel como vehiculo, lo cual, ademds de
ser un auxiliar en el conocimiento del mismo, ayudara también
a prefigurar, configurar y modelar otro vehiculo como es la
pagina web, con las caracteristicas figurativas, de lenguaje y
estructura propias del cartel.

+Estética

Al igual que con el concepto de tecnologia, los campos de
aplicacion y ocupacion de la estética, como rama de |a filosofia,
han variado con el tiempo. Del momento en que se estaba
generando la revolucion industrial, filésofos como Kant
(1724-1804) definian a la estética como la rama de la filosofia
que se ocupa de lo belio, lo bello como aquello que place
universalmente sin concepto, es decir sin necesidad de tener
un conocimiento previo del objeto.? Con ello Kant establecia

una plena diferenciacién entre lo sentimental y lo racional,
siendo que la vida del hombre oscila entre ambos. Para Schiller
(1759-1805), contemporaneo de Kant, la diferenciacion entre
lo racional y lo estético era salvada por el arte como la
culminacién de la sintesis armonica de materia y forma, que
constitufa una verdadera libertad del hombre. Dado que el
hombre vive sélo a través de sus sentidos, es mediante el
ejercicio de la modelacién de la forma, que éste se suma en la
tarea espiritual de conocer el mundo por la via sensible.*
Para ambos, Kanty Schiller;la materia de estudio y conocimiento
de la estética es la belleza, el mundo de los sensible, con ello
vienen implicitas las ideas de contemplacién, universalidad y
desinterés, mismas que no perderan algunos filésofos del s.
XX como Kainz quien dota del calificativo estético a todo
aquello que posee una significacion subjetiva, que es susceptible
de apreciacion y que implica“una manera de concebir la vivencia
de la captacion de los valores y del comportamiento cultural-
espiritual”.® Si bien para él ya hay una implicacién cultural en
los sentimientos y en el acto de percibir y apreciar, su idea de
la estética como accion, sigue basada en el acto mismo de
contemplar, en la vivencia de gozo y placer que produce el
hecho estético de la contemplacién, y ain cuando reconoce
que existe una estructura psiquica que produce la satisfaccion
del espiritu, ésta sélo es activada por la contemplacién que
deleita o conmueve. La contemplacién entonces, es un “acto
de captacion y asimilacién espiritual”, en la cual, al igual que
afirmaba Kant, no debe influir ningiin concepto de finalidad o
utilidad practica del objeto contemplado, ya que esto hace que
el comportamiento sea del tipo prictico y no estético.”El objeto
no es un medio para un fin,sino un fin en si.”® En este referente
de |a estética y de los comportamientos estéticos, el eje base,
consiste en la contemplacion y el desinterés como sus
caracteristicas esenciales, con lo cual el objeto queda
descontextualizado de los aspectos culturales y psicoldgicos
que directa o indirectamente lo han creado, generando con
ellos sus cualidades estéticas.

Estas tres concepciones sobre la estética como rama filoséfica,
son |a base de la que se parte para mostrar la transformacion
y apropiacién de la misma en su aplicacién al disefio en general
y al desarrollo y conformacién del cartel en particular. Primero
porque se centran en la idea de la contemplacién como
suscitadora del acto estético, después porque esta
contemplacién se hace en referencia a un objeto, siendo la
objetualidad del mismo susceptible de contemplacion estética



s6lo por la via de la desapropiacién de su valor de utilidad.
Entonces estos tres elementos constitutivos del hecho
estético: observacion, objeto y utilidad pueden ayudar a
abordar una estética que constituya un marco referencial
para el conocimiento y la apropiacion de las cualidades
visuales de los carteles como objetos Utiles susceptibles
de observacion.

La estética parte en este caso, de la experiencia visual
en donde todo pensamiento, incluido el analitico, estd
encaminado a la comprension de tal experiencia. Esta
como Ya se dijo, esta sujeta a las concepciones que cada
cultura en determinado momento se ha formulado. Si
bien estética implica abordar la disciplina desde su
concepcion misma, en el contexto helenistico, esto no
necesariamente traerd consigo una definicion aplicable
al conocimiento del desarrollo y conformacion del cartel,
en tanto ho muestre que han sido los valores estéticos,
sus categorias y discursos formales, los que han afectado
este desarrollo y conformacion.

Aln cuando se continda con la idea de que la estética se
desenvuelve en el terreno de la valoracién subjetiva de
la seleccién y la preferencia:“el gusto”. Esta se ocupa de
los hechos visuales abarcando el campo de andlisis y
estructuracion de las representaciones visuales en el
contexto del momento histérico de su creacion y
apreciacion. Las obras de arte y los objetos susceptibles
de apreciacién y contemplacién estética, creados,
modificados y/o descontextualizados por el hombre,son
al mismo tiempo documentos histéricos vy
manifestaciones materiales o inmateriales de la cultura
que los ha producido.

En los hechos visuales, sus propiedades simbdlicas y
significativas son resultado de la mentalidad, las formas
de ser; pensar y sentir, la cosmogonia y la cosmovision
de un individuo o grupo social.“Las sensaciones ideadas
son las imagenes de las sensaciones que las mismas
representaciones ofrecen en tanto hechos visuales u
obras de arte.”'

Ahora bien el objeto estético, sélo puede estar en
relacién con el sujeto estético que lo produce, es
producto de su sensibilidad. Esta relacién entre sujeto y
objeto, se realiza a través de lo intersubjetivo, en donde
se manifiestan las condiciones sociales de la subjetividad
y lo objetual, que se refiere al hecho u objeto en si.“En

la objetivacion el sujeto se manifiesta, produce y
transforma la realidad y lo social, en la subjetivacién la
realidad produce, constituye y transforma al sujeto”.?
Hay por tanto, una serie de procesos que no pueden ser
desligados, de igual forma que sus manifestaciones u
objetos estéticos, no pueden ser descontextualizados
del tiempo y el espacio como marcos fundamentales de
la creacion. El primero implica la configuracién del mundo
desde una ubicacién y el segundo desde los
acontecimientos no necesariamente sucesivos Yy
secuenciales. Se requiere ademds, para completar la
experiencia estética, de los sentidos a través de los cuales
son percibidos los objetos, la percepcion de la forma,
que estd determinada por cédigos y convenciones
culturales y la carga emotiva del sujeto que percibe.
De todos ellos, el hecho trascendental que marca a la
estética es el de las condiciones culturales, ya que éstas
determinan incluso la manera de percibir el espacio y el
tiempo, las sensaciones del cuerpo, las extension de los
sentidos y la aprehensién de formas y manifestaciones
emotivas. “La cultura, antecede a todos los a priori del
cuerpo y de la intuicion sensible.”® Esto es aplicable
también a las nociones y preconcepciones que se tienen
acerca de lo bello, como factor fundamental de la estética,
en donde el sujeto establece una relacion de apreciacion
con respecto al objeto desde un contexto cultural que
le indica las valoraciones y apreciaciones que debe
mantener,

Como manifestaciones de su momento y su contexto
cultural, los hechos visuales, han sufrido
transformaciones. La idea misma del objeto estético, la
intencionalidad de representacion, la apreciacién y
apropiacion de las obras de arte, han pasado desde el
momento de la nocidn de objeto, de materia y
materializacion, a la representacién simbdlica, que en
occidente, se fue generando hasta llegar a la Edad Media,
en donde los objetos eran vistos por el detalle, por sus
atributos de una realidad Unica e inmutable: las esencias.
Posteriormente, en el Renacimiento, hay una inclinacién
a la representacion por lo pintoresco y variado, hay la
idea de diversidad y mutacion, ademds de una creciente I
necesidad de documentar y representar esta realidad !
diversa y cambiante. Mds adelante, en la modernidad, hay JINENEZ
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un andlisis agudo de las sensaciones, la idea fundamental de
que el hombre es el transformador de su universo, idea
derivada de la produccion mecanizada e industrial.' Es asi
que la estética ha tomado como materia descriptiva el sisterna
de sensaciones, su integracion en la manifestacion
representativa u objetuacion,asi como la apropiacion de estas
manifestaciones por parte de los grupos culturales en su
contexto histérico y los esquemas que suscita a nivel
perceptivo y epistemoldgico.

En adicion a todo lo anterior, estd la relacion entre estética
y tecnologia. Estética y técnica estan concatenados de modo
que “cuando se produce una verdadera variacion en orden a
los poderes de transformacion de la materia por el hombre,
es necesaria una variaciéon correspondiente en el
pensamiento figurativo.”? Estos cambios en las
manifestaciones figurativas son sintomaticos de las nuevas
posibilidades de conformacion, figuracién y objetuacién de
los hechos visuales y los objetos estéticos, que a su vez
inciden y responden a los cambios de habitos y formas
estructuradas de la actividad y organizacion de las sociedades.
La estética entonces trasciende el estudio de la belleza como
preconcepto intuitivo y esencial, para situarlo como una
propiedad perceptiva de las figuraciones que responden a
los aspectos culturales, asi como a las predisposiciones y
preferencias psico-perceptivas del individuo.

En la elucidacion del hecho visual se ponen de manifiesto las
propiedades visibles (perceptibles) del mismo. Posee una
forma, un color, cualidades perceptivas como dinamismo,
intensidad, direccion y magnitud, todo ello interactuando al
efecto de la representacion ,dotando al objeto de valores y
cualidades.

Uno de los elementos mds importantes de las
representaciones visuales radica en la composicion espacial,
es decir, en la relacién de los objetos o elementos que la
constituyen en un contexto formal, que a lo largo de la
historia, sélo pudo alcanzar la simulacién de Ia
tridimensionalidad en la bidimension hasta el Renacimiento
y esta experimentacion se fue desarrollando progresivamente
hasta que la tecnologia fotogrifica permitié una separacion
de la representacion mimética por parte de otras artes
visuales, lo que propicid la aparicién de los estilos
representativos de la transicion del siglo XIX al XX y de las
primeras décadas de éste.’ Estos estilos son los que

influencian de manera determinante el desarrollo y la
conformacién del cartel como vehiculo comunicativo y es a
través de ellos que se puede describir su evolucion estética, asi
como sus transformaciones formales y expresivas, que como
se observa, responden al cambio de mentalidad de las sociedades
que lo han producido.



2.2.- Desarrollo Historico del Cartel

2.2.1.- Desarrollo Tecnolégico

Los origenes y la naturaleza de las caracteristicas
definitorias del cartel, como vehiculo de comunicacion,
pueden situarse desde los primeros vestigios de
comunicacion humana, cuando se buscaban hacer
plblicos y comunes los mensajes simbolizados.
Posteriormente surgieron los sistemas de signos como
la forma més eficaz de comunicacion. Con el nacimiento
de la escritura, estos sistemas alcanzaron mayor
perfeccién y hubo entonces la necesidad de generar
medios o canales capaces de llevar los mensajes cifrados
en signos lingtiisticos.

Sumerios

De entonces, destacan elementos comunicativos con
fines de lograr una comunicacion publica en la historia:
el codigo de Hammurabi (2067-2025 a.C.) donde se
buscaba mostrar y hacer publica la imagen del rey,
mediante trazos de escritura cuneiforme. En esta
escritura, se redactaron contratos, documentos juridicos
y se empled en las actividades religiosas.Ya para entonces,
el medio permitio la transportacion de los mensajes, ya
que la escritura cuneiforme se trazaba en tablillas de
arcilla himeda con la punta de una cafia.!

Egipcios

Los egipcios comenzaron a usar soportes como el papiro,
cuyo uso se extendio hasta el mundo griego y el romano.
Escribian en él mediante un junco y tinta hecha de hollin.
El papiro representé la ventaja de ser un material
maleable que podia plegarse sin romperse y con él se
formaban rollos. Fue un material ampliamente utilizado,
de tal manera que el Ultimo documento conocido en
papiro data del afo 1057 d.C. y corresponde al Papa
Victor I1.2

Griegos

Mas adelante, los griegos generaron la comunicacion por
soportes que fue la génesis de los medios. Con su
creciente comercio y sus consecuente expansion en
ciudades mercantilistas, surgieron los sistemas de

medidas, la moneda y el sistema bancario regulado. Hacia
el afio 300 a. C. Se formaron en Grecia los gremios de
purpuristas y tintoreros de lana e hilos para tapices; y
con ellos surge también la necesidad de promover y
promocionar los servicios en un proceso de competencia
interna, que se materializé en soportes portatiles como
el pergamino, la arcilla, el tejido, la ceramica, el metal, la
madera, el papiro, etc.“Los tablones en las plazas publicas
con informacién para los viandantes fueron verdaderos
antecesores de los carteles.™

Romanos

A partir del siglo | se desarrolla un nuevo material para
la escritura: el pergamino, que consiste en una piel de
res de |a que se obtenia la vitela que se raia, se adobaba
y estiraba, para formar una superficie lisa sobre la que
podia aplicarse tinta. Sirvié sobre todo en la transicion
que llevaron a cabo los romanos del rollo al cédice. A
partir del s. X|l la escritura de los cédices se vuelve laica
y aparece entonces la industria de los fabricantes de
pergaminos. Aunque se sabe que desde el siglo Il a.C.
Pérgamo fue un centro importante de produccién de
pergamino. El pergamino podia ser cortado en
dimensiones necesarias para escribir por ambos lados.
La introduccién del papel y la imprenta acabaron con el
uso de este material, pero su uso se extendié al terreno
de los anuncios publicos de lugares como tabernas,
ademds de contribuir enormemente al desarrollo del
libro, al ser el cédice la simiente de su forma actual.

Estarcido

La serigrafia es un proceso derivado del estarcido, que
consiste en la estampacion de imagenes por interferencia
de un objeto, donde no se encuentra éste, la tinta o
pigmento se aplica. El uso del estarcido se remonta a
miles de anos, en las cuevas se han encontrado manos
estarcidas. En China, en las cuevas de Tun Huang, se
hallaron imagenes de Budas estarcidos. De igual forma,
en las Melanesias, los habitantes de las Islas Fidji
decoraban los textiles por medio de unas perforaciones
o recortes hechas a las hojas de plitano, sobre las que
estarcian tintas que marcaban las telas. En Egipto se
realizaron estarcidos en las decoraciones murales y en
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la ornamentacién ceramica. Posteriormente los japoneses
utilizaron hojas duplicadas de papel delgado que recortaban
y cuyas partes sueltas eran unidas por medio de hilos de
seda o cabellos y con este método comenzaron a estampar
hasta con cinco colores. En obras de Petronio (66 a.C.) y
Plinio (79 a.C.) se menciona que en Roma los estarcidos
eran usados en la reproduccion de imagenes. En el arte
bizantino y el gético a lo largo de la Edad Media en Alemania,
Espafia, Inglaterra, Francia e Italia, eran combinados los
estarcidos con impresiones de xilograficas en el artey en la
estampacion de naipes e imagenes religiosas. En el siglo XVI
su realizacion era un oficio gremial. Durante los siglos XVIl y
XVIIl tuvo gran auge en la realizacién de papel tapiz, para
muebles, biombos, cortinas, textiles, etc.

A fines del siglo XIX y principios del XX se produjo un
método de estarcido llamado Pochoir: la Serigrafia, derivacion
reformada del proceso de estarcido, donde se pasaba el color
por medio de una brocha sobre una plancha recortada, en
aquella se transmite, a través de un tejido o tamiz de seda y
obligado por un medio que lo presiona a todo lo largo y
ancho de un marco o bastidor que sostiene y tensa la malla.
En 1907 Samuel Simon de Manchester obtiene la concesion
de una patente para el uso de un tejido de sedaa manera de
serigrafia, con lo que nace el procedimiento de pantalla o
planografia.

Desde la primera década del s. XX la serigrafia evoluciona y
se desarrolla experimentando nuevas técnicas y materiales,
interviniendo en su produccion los procesos industriales,
con lo cual se convierte en un medio eficaz en la produccién
de una gran diversidad de soportes y aplicaciones,
permitiendo estampar cualquier superficie.'

En el plano artistico tuvo su auge con el desarrollo del arte
pop y durante las décadas de la post-guerra, sin embargo, su
aplicacion se extiende a la fecha, ya que permite gran variedad
de recursos expresivos tanto por las propiedades de los
materiales y superficies en las cuales se puede trabajar,como
en las cualidades de sus tintas y su relativa facilidad técnica,
a la que se han incorporado los procesos fotomecanicos
que permiten una mayor fidelidad en la reproduccion ademds
de ser susceptible de generarse industrialmente. Es a partir
de los afios cincuenta, que se aplica con mayor fuerza para
generar nuevos cualidades expresivas en los carteles y su
uso se ha continuado generando una vasta produccion.

Chinos

En el norte de China en Pachiao (Shensi) alrededor de 150 a.C.
fue inventado el papel. Este se fabricaba a base de fibras de
seda y vegetales, aunque las mejores fibras han sido el cdfiamo
y el algodon. Después de su invencion, el papel, tardaria més de
mil afios en llegar a Europa, a través de los drabes en Espafia en
el 1150, después pasé a Montefano y Venecia en el 1270, para
llegar finalmente a Colonia en Alemania en 1320 y a Inglaterra
en 1494

En adicién a esto los chinos desarrollaron dos procesos de
gran importancia en la produccién de libros: uno en el que
grababan bloques de madera para imprimir laminas completas
(xilografia) y otro en el cual emplearon tipos moviles, inventados
por PiSheng en 104| d.C. Para 1403 los coreanos moldearon
los primeros tipos moviles de metal.?

Xilografia

Inventada en China en el afio 594 a.C. Consiste en rebajar un
bloque de madera, cuyas partes sin rebajar almacenan la tinta a
imprimir en un soporte plano. Unas de las xilografias mas
antiguas que se conocen corresponden a Japén, donde la
emperatriz Shotoku (765-778) dispuso que se realizaran un
millén de estampas con temas budistas.*

La primera xilografia europea data del afio |1370: Centurién y los
dos soldados, hallada en la Abadia de Le-Ferte-Sur- Grosne. La
xilografia alcanza un alto grado de perfeccién durante el
Renacimiento. Se comienzan a realizar estampas de color con
motivos religiosos. Los primeros libros impresos se realizaron
bajo esta técnica, con planchas grabadas en un solo bloque. El
primer libro xilografico europeo fue la Biblia Pauperum impresa
en 1430.En 1480, con la imprenta de tipos méviles estos libros
xilograficos desaparecen en Europa, aunque en Japon se sigue
explotando ampliamente esta técnica en la produccién de
estampas. Mas adelante, durante la produccién de los incunables,
las ilustraciones de los mismos, eran realizadas en xilografia
que podian llegara contarse por cientos en un mismo volumen.
Un ejemplo de ellos es el libro del Apocalipsis ilustrado por
Durero. La xilografia llega a Espafia alrededor de 1493 y su
papel sera fundamental mas adelante en los procesos de
evangelizacion de América.

Para 1477 se introduce el grabado en cobre para las
ilustraciones, vifietas y letras capitulares de los libros, y no se
retoma hasta el siglo XVI.5



A fines del siglo XIX se empiezan a reproducir fotografias
mediante técnicas realistas, entonces proliferan los
talleres de xilografia y se empieza a experimentar con
sus aplicaciones a diversos soportes promocionales,
entre ellos el cartel.

Edad Media

Durante toda la Edad Media se realizé un progresivo
uso del cédice que supuso la creacién de una manera
de acceso y consulta de informacion que se formalizo
en el libro, con amplia capacidad de escritura que se
transportaba y almacenaba cémodamente. Entonces se
crearon reglas de disposicién y composicion de las
laminas de los libros, algunas de las cuales se usan a la
fecha, como la distribucién en columnas y los margenes.
Para el sigloV se introdujeron los titulos y la foliacion de
paginas. Inicié también el oficio de los amanuenses y los
miniaturistas, quienes se encargaban de trazar las figuras
e ilustraciones, asi como los iluminadores, encargados
de aplicar el color. Esta labor fue llevada a cabo
exclusivamente por los monjes hasta el siglo XIl cuando
surgen los scriptorios laicos.' A la par de la importancia
del codice en la Edad Media, se hace publica la escritura
a través de los heraldos y edictos plblicos, que sin
embargo, todavia no podian ser leidos por sectores
significativos de la poblacion.

Prensa Mecanica

Posteriormente la importancia de la creacidn e
implementacién de la imprenta en Europa, asi como el
desarrollo de la tipografia, marcaron el comienzo de la
comunicacion realmente masiva y publica,al tiempo que
asequible en términos de reproduccién. A lo largo de
los siglos que siguieron a la imprenta, se generaron
estindares de comunicacién que formularon las bases
para la creacion de un vehiculo de comunicacién como
es el cartel. La ilustracion de portadas de libros, la
necesidad de difusion y comunicacion de las normas y
estatutos legislativos,asi como los anuncios de servicios
y productos, fueron configurando la creacion de este
vehiculo comunicativo adscrito a los muros.

Para 1439 Johann Gensfleisch zum Gutemberg ya usaba
todos los materiales e instrumentos necesarios en la

imprenta como presas, moldes, plomo, etc. Al parecer
llevaba ya tres afios imprimiendo. Gutemberg fue el
inventor europeo de los tipos moviles que adaptoé una
prensa de uvas para la impresién en Estrasburgo. Para
1452 publica la Gnica obra que se le atribuye con
seguridad en materia de impresion: la Biblia de 42 lineas
o Biblia Manzarina, de la cual se cree que imprimieron de
100 a 300 ejemplares, parte de ellos en pergamino.

La realizacion de libros impresos, significo una aceleracion
en las formas de produccion que fue llevando lentamente
a generar modos de distribucion y promocion de los
libros, cada vez mas ripidos y efectivos. Con la
reproduccién mecénica se eliminé el trabajo manual de
los copistas o amanuenses e inicié una nueva etapa en la
historia, marcada el surgimiento de la mentalidad
occidental, que sélo pudo ser posible gracias al
pensamiento del Renacimiento y a las necesidades
expansionistas y las politicas comerciales-colonialistas
de Europa.

En 1461 Albrecht Pfister publica en Bamberg las primeras
obras impresas ilustradas. Simultaneamente se imprimen
hojas sueltas promocionales, prototipos directos de los
carteles, con contenido politico que circulabana manera
de volantes y estaban impresas por ambos lados del papel.
En 1466 aparece el primer anuncio de libros impreso
por Eggestein. En 1470 Peter Schofter imprime en
Maguncia el primer catalogo en forma de cartel. Para
1470 se habian fundado unas | 100 imprentas repartidas
en 200 localidades.En 1516 se instala la primera imprenta
en el continente africano. En 1518 se imprime en Rostock
el primer cartel empleando la técnica del grabado y en
1520 aparece el primer cartel teatral impreso. En el siglo
XVI predominaban entre los carteles publicos los
anuncios gubernamentales y los de caracter religioso.?
De manera que desde 1539 Francisco |, en Paris,
establece normas relativas al uso de los carteles publicos
y en 1633 se prohibe su fijacién sin permiso oficial.’?

Es entonces cuando el cartel puede definirse en su
sentido funcional: por un lado el de ser un instrumento
de la propagacion ideoldgica, ya sea del estado o de la
iglesia y por otro lado la de ser un instrumento para la
publicacién de bienes y servicios, sus dos vertientes
actuales. Es decir, la promocién y propaganda y la
comunicacion y publicacion:la formacion y la informacién.
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En base a las cuales, el cartel, ird desarrollando sus sistemas
simbélicos, signicos y de reproduccién.

Litografia

A lo largo del siglo XVIIl se generaron anuncios de
espectaculos, informativos, etcétera, que eran ilustrados
monocromaticamente por dibujantes y se les afadian textos
extensos a menudo ilegibles a ciertas distancias.

La introduccién de la litografia por Alois Senefelder en los
afios de 1796 a 1798 “hizo posibles las grandes tiradas de
estos anuncios a precios mas bajos y en formatos de cualquier
tamafo, ademas de permitir la reproduccion de toda una
gama de matices de gris”.! El principio de la litografia se basa
en la propiedad de repulsion mutua de la grasa y el agua. En
este procedimiento se utiliza una piedra caliza porosa en el
cual el agua, asi como la tinta grasa, pueden adherirse
ficilmente. Algunos de sus métodos son el litograbado, la
litografia a la pluma y la litografia al lapiz graso, técnicas usadas
por Cherét, Lautrec y Matisse en sus carteles. Durante la
segunda mitad del siglo XIX se extiende el uso de la litografia
a color que permitié numerosas experimentaciones y
significd una importante aportacion técnica para la
conformacion del cartel, tanto de sus caracteristicas
comunicativas, como de sus propiedades estéticas.

Con la litografia el cartel adquirid un caricter
verdaderamente colectivo continuador de las vertientes de
formacion y difusién, que en su momento tuvieron los iconos,
la pintura, el grabado, la ilustracion de libros, las hojas volantes
y las planas de periddicos, alin cuando éstos mantienen
desarrollos paralelos,en el sentido funcional y comunicativo,
el cartel se vino a aunar a ellos.

Algunos de los antecedentes inmediatos de la litografia que
la hicieron propicia para producir tecnolégicamente carteles,
son los anuncios impresos y la grifica de la revolucién
francesa, asi como los programas y anuncios de los circos.
Para fines del siglo XVl los anuncios impresos en litografia
y tipos mdviles constituian componentes estéticos del
ambiente urbano. Es entonces que “los medios de
comunicacion visuales proliferaron por dos exigencias
fundamentales de la sociedad industrial: el deseo de dar mayor
difusién al anuncio impreso (nacido de la necesidad imperiosa
por acortar el ciclo mercantil) y la aceleracion del caudal de
cambios individuales que obligé a intentar llevar a la mente
del receptor mas informacién en menos tiempo. Esto se

alcanzo en el cartel por los progresos de las técnicas de
impresion y reproduccién y por el desarrollo de una nueva
retérica publicitaria”.?

Offset

El offset es un procedimiento derivado directamente de los
procesos litograficos que estd fundado en el mismo principio.
En éste, las tintas no pasan directamente al papel desde una
plancha entintada, sino de un cilindro. Las ventajas que ofrece
son: la relativa facilidad y automatizacion de la preparacion y
montaje de las placas, la posibilidad de obtener impresiones
perfectas, trabajando con una amplia variedad de soportes y
superficies, mayor rapidez por el uso de las maquinas rotativas
que permiten tirar varias tintas e imprimir el papel por ambas
caras. Las placas de offset son grabadas en su posicion natural
(positivo). Este procedimiento se introdujo en las primeras
décadas del siglo XX, aunque su uso y explotacion se extendio
a mediados del mismo siglo. Ademas de las ventajas antes
numeradas, el offset hace uso de los procedimientos
fotomecédnicos para reproduccién de imagen y tipografia.?
Mediante este proceso de reproduccion el cartel pudo alcanzar
cantidades verdaderamente masivas de produccion, se hizo
accesible en casi todos lo contextos de la vida cotidiana y sus
usos y aplicaciones se diversificaron permitiendo a todas las
esferas de la poblacion hacer uso de él en cualquiera de sus
dos vertientes antes mencionadas, la formacién y la informacién.
El desarrollo de la tecnologia del offset y los procesos
fotomecanicos han permitido que sea susceptible de
reproduccion casi cualquier imagen y con ello los espectros y
radios de accién comunicativa de este vehiculo se vieron
ampliados y diversificados.

2.2.2.- Desarrollo estético.

Es en el siglo XIX cuando el cartel toma mayor importancia y
la forma que se conoce actualmente. Durante esta época las
consecuencias de la revolucién industrial se dejan ver con mayor
fuerza en la economia mundial, en el orden social y naturalmente
en lasartes. La implantacién del sistema capitalista, la necesidad
de comercializacién masiva de todos los productos industriales,
asi como de los servicios, aceleré y permitié la entrada del
cartel como un vehiculo poderoso y potencialmente (til a este
efecto comercial. Sin duda el invento mds notable de este siglo,



en términos graficos, fue la fotografia. Esta permitié que
las artes visuales cobraran nuevas dimensiones y
direcciones, y fue fundamental en el disefio y desarrollo
de los carteles.

Modernismo

El modernismo como término historico abarca el
periodo del 1860 hasta 1970 y es usado para describir
el estilo y la ideologia del arte producido en esta era. La
caracteristica definitoria del modernismo estriba en que
represento una nueva y radical actitud ante el pasado y
el presente. Asi los pintores parisinos de mediados del
siglo XIX como Manet o Coubert prefirieron representar
escenas de la vida cotidiana y contemporanea, en lugar
de representar eventos histéricos, por ejemplo. Con el
modernismo deviene una falta de necesidad de justificar
la existencia del arte en términos sociales o religiosos.
El arte moderno nacié como parte del mundo occidental
que estaba entrando en una vida eminente urbana,
industrial y secular. Ciertos contenidos de este arte son
una celebracion a la tecnologia, la investigacién de la
espiritualidad y la expresién del “primitivismo".!

La celebracién de la ciencia y la tecnologia tomo la forma
de la glorificacién de la velocidad y el movimiento en el
Futurismo y el uso de los modelos cientificos de
pensamiento fueron ligados al Constructivismo, el Arte
Concreto y el movimiento Arte y Tecnologia. La
investigacién sobre la espiritualidad se vinculd a las
primeras etapas del Arte Abstracto y los rituales
shamanicos junto con la accién y el feminismo fueron la
reaccién en contra del secularismo y el materialismo
exacerbado de la era moderna. Se encuentran
expresiones de “primitivismo” en el Post-
Impresionismo, el Cubismo, el Expresionismo alemdn.
Lo que reflejé una época en la que la antropologia social
se consolidé como disciplina cientifica y las politicas
expansionistas y colonialistas de Europa los llevaron
lugares lejanos y reconditos de Asia, Africa y las culturas
ocednicas. *

El arte moderno y en especial el abstracto, propugnaba
por la pureza de las figuras a través de un formalismo
critico, esto significo el refinamiento hacia lo esencial de
los elementos utilizados como el color y sus cualidades
opticas, lo que culming en el minimalismo de los afios

50y 60, cuyas obras son generalmente monocromaticas.
Asi es claro que el arte moderno siguié una linea que va
desde el Post- Impresionismo, el cubismo, el
constructivismo, el expresionismo, el Dada, el
Surrealismo, el Expresionismo Abstracto, el PopArty
el Minimalismo.? En retrospectiva esta vision linear de
una aparente evolucién del arte sélo parece reflejar la
frenética aparicion de productos y la obsolescencia
inmediata del arte de la era moderna e industrial. Sin
embargo, también aportd significativas innovaciones en
las artes en general y fue el marco histérico y formal en
el que se desarrollaron los carteles y fueron cambiando
a la par de las tendencias artisticas, al tiempo que se
consolidaba como un vehiculo de comunicacion de suma
importancia en la difusion y promocién de los productos
y servicios de la industrializacién.

Jules Cherét

Fueron los pintores quienes primero desarrollaron y
elaboraron carteles, asi por ejemplo, Edouard Manet
cuenta con un cartel que realizé para el libro Les Chats
de Champfleury en 1868,*cuya composicion a base de
figuras planas resulta de facil retencién, aunque no es
hasta el trabajo de jules Chéret (1836-1933),que el cartel
toma las dimensiones comunicativas y expresivas que
son la simiente de la importancia que tomé el vehiculo.
Cheret dibujaba directamente sus disefios en la piedra
litogrifica, retomando el cardcter directo de la técnica.®
Como pintor tenia grandes influencias de la pintura
barroca, en especial de Tiépolo, por sus composiciones
alargadas, verticales y rectangulares, y es claro que para
él, el cartel estaba indisolublemente asociado al mural.
La importancia de Cherét, estriba entonces, en su
aportacion al arte pictorico. Realizé mas de mil obras
como carteles, que formalmente son murales.“En lugar
de reinterpretar los grandes murales del pasado para el
publico de su tiempo creando extensos lienzos de salon,
encontrd un nuevo lugar para su obra: la calle”.® En
adicion a esto Cherét logro incorporar un lenguaje visual
del arte popular de su tiempo que extrajo del circo:sus
anuncios en la prensa, sus programas y sus decorados.
Al mismo tiempo trabajo con los estereotipos de mujeres
de la época, como su modelo Charlotte Wiehe.
Formalmente logré una ruptura con la representacion
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tradicional al implantar el uso del negroy el entrelazamiento
de las formas lisas, creando una ilusién de relieve, que
desarrollaron con mayor fuerza artistas como Toulouse-
Lautrec y Bonnard. Cherét, fue sin duda, una figura nodal en
la creacion del Art Nouveau, precursor de este movimiento
de las artes decorativas.'

Henri de Toulouse-Lautrec

Un artista representativo de esta época de fin de siglo,
fundamental en la historia del cartel, es Henri de Toulouse-
Lautrec (1864-1901), quien continta con el estilo de Cherét,
pero lo dota de una acentuacion caricaturesca y proyeccion
dramitica.? Introduce el uso de tintas planas, la asimetria en
la composicion, la compensacion de manchas y la primacia
de arabescos, que son un rasgo definitorio del Art Nouveau.?
Sin duda estos elementos son caracteristicos de su obra
como cartelista, elementos que en los cinones de la pintura
de su época eran poco aplicables. En Lautrec se observa una
influencia directa del trabajo de Cherét,a quien consideraba
su maestro, pero eliminando los aspectos tradicionales que
Cherét habia incorporado de la pintura barroca y exagerando
ciertos elementos expresivos, con lo que aleja al cartel de la
pintura y la ilustracion de libros y lo dota de caracteristicas
particulares. Lautrec consideraba el trabajo en cartel como
la evolucién futura de la pintura ya que consolidaba su forma
de expresién. Hizo solamente 31 carteles, en muchos de
ellos aparece como modelo Jane Avril. Su obra es significativa,
porque llegé a influenciar a pintores tan importantes como
Picasso, y le confirid al cartel su caracter de obra de arte y
vehiculo de comunicacion diferenciado de la ilustracion de
portadas, del muralismo y de la pintura en general.

Otra contribucién importante de Lautrec en el terreno de
los carteles, fue que propicié el desplazamiento temdtico
hacia el terreno de lo social, mas cercano a un periodismo
descriptivo que a que a una descripcion naturalista. Uno de
los autores que desarrollaron esta tendencia fue Théophile
Alexandre Steinlen, cuyos carteles implican una critica social.

Art Nouveau -Arte Nuevo

Surge como una forma de regeneracion del arte durante la
Gltima década del siglo XIX. Proponia el retorno a las
condiciones pre-industriales, fue introducido primero en la
arquitectura, donde nuevas ornamentaciones y el retorno al

estilo neo-clasico se reproducen en materiales como la madera,
el hierro forjado y el cristal. Esta arquitectura fue aplicada a
espacios publicos como estaciones de ferrocarril y a las
construcciones industriales, Simultaneamente se buscaban
patrones en la estética de oriente.* De la estampa japonesa, se
adopta el descartar la simetria, introduciendo lineas curvas que
derivaban en formas organicas. Los disefios japoneses habian
llegado a Europa en envoltorios de papel de algunos productos.
“Los famosos grabados de Hiroshige, Hokusai o Utamaro
pertenecian a la‘escuela’ de Ukiyo-e, cuyas obras describian la
vida cotidiana en la calle. También habia una serie de grabados
eréticos.”

El término Art Nouveau se aplicé en Gran Bretafia y EE. UU.
Mientras que en Alemania se llamé Jugendstil, movimiento que
proponia la socializacién del arte;en Francia adquirié el nombre
de Le Style Moderne; en Austria Secesion; en ltalia Stile
Liberty y en Espafia Modernista. Todos tenian en comun su
alusién a lo nuevo vinculado con la representacion e
interpretacion artistica.® Localmente cada grupo incorporé
elementos de las artesanias y artes decorativas propias; asi en
Inglaterra, por ejemplo, derivé en el movimiento de artes y
oficios, y en Alemania, se gesto la formacién de movimientos
como De Stijl y la propia Bauhaus. La Jugendstil surge de una
revista |lamada Die Jugend publicada a partir de 1896. La
intencién de este movimiento de socializar el arte se formalizé
en carteles de autores como Fritz Dannenberg o Victor
Schufinski, quienes usaban recursos fantasticos con formas
organicas estrechamente relacionados con la ilustracién.”

La importancia de este movimiento estriba en que puso las
cimientes para la creacion de grupos institucionales en la forma
de academias o escuelas de las que la misma Bauhaus seria una
continuacién. Estas academias se crearon en ciudades como
Munich yViena, con lo que el movimiento de Secesion participd
también de ellas y en donde el Art Nouveau sufrié variaciones
significativas en cuanto a forma y estilo, ya que se retomo el
uso de composiciones simétricas, el orden y el equilibrio, algo
de lo que se observa en la obra pictérica de artistas como
Gustav Klimt, que recuerdan mas al trabajo en los vitrales y
emplomados.Algunos autores representativos de esta vertiente
son: Hoffman, Olbrich, Roller y en Inglaterra, donde se formo
la Glaslow School of Arts, Charles Reine Mackintosh.®

En Francia los carteles mas famosos de este estilo corresponden



naturalmente a los realizados por Lautrec, gracias a su
amalgama entre imagen y texto, rasgo definitorio del
cartel. Otros autores significativos fueron Bonnard, cuyo
cartel mas representativo es La Revue Blanche, donde la
composicion y la caricaturizacion son los recursos
caracteristicos de toda su obra;y Alphonse Mucha quien
llega a Paris en 1890 y realiza carteles estilo bizantino.
Sus carteles mds famosos estdn relacionados con la actriz
Sarah Bernhardt, tal es el caso de Gismonda de 1894.Al
igual que Lautrec, dibujaba directamente sobre la piedra
y en ocasiones trabajaba sobre fotografias.

En Bélgica los cartelistas mas importantes se reunieron
en la Escuelo de Lieja, cuyo estilo reflejaba mucho de la
obra de Mucha, pero los disefios eran mas literales y
menos estilizados, directos y sencillos. Algunos autores
importantes fueron Victor Mignot, Privat-Livemont,
Armand Rossenfosse, Emile Berchmans y Auguste
Donnay. En Italia la firma editorial Ricordi promovié la
creacion de carteles y apoy¢ el trabajo de autores como
Leopoldo Metlicovitz, Mataloni y Adolpho Hohenstein,
en cuyos carteles como Iris de 1898 se muestra un
caracter monumental, las cualidades del art nouveau y
un dramatismo teatral.'

En Estados Unidos es importante la obra de Will Bradley
(1868-1962) quien realiza disefios para The Chap Book.
Mientras que Aubrey Beardsley acapara un amplio publico
en Inglaterra y su fama se extiende a América donde
compiten mutuamente. La obra de este Gltimo resulta
muy importante para el desarrollo del disefio mismo,
porque doté al cartel de un lazo de unién con las artes
en general, poniendo de relevancia la gran aportacién
que los carteles representan. Otro autor significativo en
Inglaterra fue Dudley Hardy, con su Yelow Girl para el
Gaiety Theatre, empleaba un leguaje popular y hacia uso
de la imagineria caricaturesca.’ Por otro lado los
Beggarstaff Brothers (C.W. Nicholson y J. Pryde 1893),
pertenecientes al movimiento de artes y oficios
introdujeron una cierta atmosfera fatalista tomada del
grabado japonés.?

Después de 1900 el trabajo en los carteles comienza su
fase de profesionalizacion, perdiendo un tanto la cualidad

de obra de arte. En estos momentos autores como
L.Capiello, M.Dudovich, y J.C. Leyendecker son algunos
de los cuales refuerzan el aspecto comercial en la
produccion cartelistica.

A partir de entonces el cartel comienza a disociarse del
arte y del comercio y comienza a ser un vehiculo de
exhibicién y exposicion de una larga variedad de ideas y
posturas politicas.

Durante la primera guerra mundial, el cartel se
transforma vertiginosamente en instrumento de
propaganda con tres vertientes importantes:

-Suscitar la indignacion por las atrocidades del
enemigo, justificando la guerra como acto

defensivo. Entre los autores de esta vertiente estin
Steilen y S. Pryse.

+Mantener el esfuerzo de la guerra (A. Hoffner, Emerson).
* Invitar a los civiles a enrolarse en la armada (J.
Montgomery Flagg).*

Con el tiempo esta vertiente dard paso al cartel politico
que sigue siendo ampliamente trabajado en la actualidad.

Paralelamente es importante sefalar la aparicion del
cartel ruso conocido como ROSTA por la abreviacion
de “Ventana Satirica de los Telégrafos Rusos”, cuya
caracteristica particular era que estaban trabajados a
manera de las secuencias de vifietas de un comic. Estas
ilustraciones narrativas influenciadas por los iconos
sagrados y los “lubok” fueron trabajados por escritores
como Mayacovski desarrollando una combinacién de
poesia e imagen. Este método colectivo de realizacién
de carteles fue adoptado posteriormente por el Grupo
de Noviembre de Berlin, fundado en [918. La secuelas
de este movimiento expresado en los carteles ROSTA,
se dejara sentir mas adelante en la evolucién del arte en
otros paises. Durante la Guerra Civil espaiola se realizan
producciones colectivas de carteles, que se caracterizan
por el uso de técnicas como el fotomontaje.*

El disefio formal y el modernismo
decorativo

Estos dos momentos en la produccion de carteles,
marcan las vertientes que tomara el mismo en cuanto a
forma: por un lado el uso y creacién de una teoria
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sustentable del disefio que lo fundamente y lo consolide
como una actividad creada para la funcionalidad y el otro
que representaba el trabajo individual fuertemente ligado a
lo pictdrico.

Sin duda el disefio formal alcanza sus caracteristicas actuales
con el modernismo decorativo de la Bauhaus cuya influencia
fue nodal durante los primeros treinta afios del siglo XX y
se dejo sentir con variaciones después de la segunda guerra
mundial, en la generacién de las nuevas sociedades de
consumo.

La principal influencia de estos movimientos fue el arte
abstracto, de entre ellos el cubismo, el futurismo, el Dada y
el constructivismo con mayor fuerza. Estos estilos
determinaron la expresividad misma de los carteles. La
introduccién del arte abstracto fue uno de los factores
determinantes no solo en la produccién de carteles, sino en
la profesionalizacion e implantacién del disefio como servicio.
El expresionismo intervino con su cardcter experimental y
su tratamiento cromdtico y formal.Asi se encuentra en este
terreno la aportacién del trabajo de artistas como Vassily
Kandinsky (1866-1944), quien comienza a discutir el efecto
psicolégico de los colores y las formas y aporté las primeras
pinturas abstractas derivadas de un estudio musical y
armanico.

* Cubismo

El factor fundamental y decisivo en la consolidacién del arte
abstracto fue el nacimiento del cubismo, el cual “supuso una
desviacion de la tradicién pictérica de occidente™.! Con todo,
el cubismo no pretendia abolir la representacién, sino
transformarla. En un sentido el cubismo tomé algunos
elementos presentes en el trabajo en carteles como el
tratamiento esquemdtico y la solidez de los colores.Aunque
abandond el modelado y la perspectiva , influenciado por el
trabajo de los post-impresionistas Cézanne, Van Gogh y
Gauguin.? Inlcuy6 la representacion poliangular de los objetos
y el cubismo de Picasso permitié introducir en los carteles
la elaboracion de imagenes a partir de unos cuantos
elementos simples, reduciendo la naturaleza a un esquema
plano. El paso de esto al uso, con este mismo propdsito de
figuras geométricas, ya habia sido considerado por Cézanne,
y en consecuencia, fue explotado ampliamente por los
cubistas. Es asi que el cubismo consiguié centrar el problema
del arte en las formas y con ello generd una gama de

experimentacién visual, de la cual los carteles no fueron ajenos.
Ademds cred las bases tedricas y formales para el trabajo
objetivo y objetual del disefio.

* Futurismo

En Febrero de 1909 se publica en Le Figaro el Manifiesto del
Futurismo redactado por Emilio Filippo Tommaso Marinetti. En
€l se expresa un entusiasmo exacerbado por la modernidad, la
velocidad y la tecnologia. El futurismo influencié en la produccién
de carteles a través de su Manifiesto Técnico de la Pintura Futurista,
el cual exigia el “dinamismo universal, que la pintura debe
reproducir como sensacion dinamica”.? En 1914 con la aparicién
de la revista Lacerba, dirigida por Giovanni Papini, aparecen los
primeros experimentos futuristas en la tipografia. Los disefios
tipogrificos se centraban en la acentuacion y jerarquizacion de
parrafos, reparticién de elementos y volimenes, asi como en
composiciones dinamicas. Las letras comenzaron a usarse como
formas vivas y auténomas, se experimentaba sobre sus ejes de
orientacién, girandolos hasta alcanzar 45°, sus tamafios y estilos.*

* Dadaismo

Los dadaistas experimentaron ampliamente con la tipografia.
Algunos experimentos de Tzara y Hausmann fueron el resultado
de trabajos 6ptico-grificos en los que las letras eran consideras
como signos con valores formales capaces de crear
composiciones con puntos de tensidn y contrastes.

Una de las aportaciones mas importantes del dadaismo al cartel,
fue el manejo del collage y el fotomontaje, sobre los que
trabajaron a base de la combinacién de imagen y tipografia.
Man Ray inventa el fotograma y logra algunos efectos especiales,
Picabia combina pintura y collage y otros incursionan en el
cine y la poesia.®

* Constructivismo

Es claro hasta este punto, que en estas épocas:anterior; entre y
durante las guerras mundiales, el disefio estaba en la busqueda
de una consolidacién tedrica y prictica, a la que se aproximé
por la via de un orden estructural.

En 1913 Malevich expone su primera obra suprematista:
Quadrat, un cuadro negro sobre un fondo blanco.Y en 1917 se
funda el movimiento holandés liderado porVan Doesburg, De

Stijl.



El constructivismo, al igual que estos movimientos
influenciados por él,se plantea el reto de crear un nuevo
lenguaje formal que sea capaz de describir el espacio,
basado en paradigmas de apreciacién, composicién y
decomposicion de la realidad. Esto llevo a las obras de
arte a constituir entidades independientes de la realidad
perceptible.'

El constructivismo rechazé brutalmente el uso del
modelado y la esquematizacion lineal,apelaba al uso total
de los colores planos, las formas geométricas y sus
contrastes. Este movimiento tiene sus mayores
representantes en Rusia: Malevich, Chagall, el Lissitzky,
entre otros, se encargan de crear un cartel politico
alegorico de la revolucion rusa basado en disefios
geométricos, con tipografias sencillas, solidas y con amplia
fuerza expresiva.

Otros artistas constructivistas que cuentan con carteles
son: Rodchenko, Kiuzis yAlexei Gan, quienes también
llegaron a ilustrar los carteles politicos ROSTA que
contenian textos ilustrados en una serie de paneles
tratados a manera de los comics actuales, cuyo autor
mas renombrado fue el poeta Mayakovski.?

En los carteles de influencia constructivista se trabajo
igualmente el fotomontaje integrado al disefio tipografico,
En Paris hubo disefiadores como Cassandre (Jean-Marie
Moreau 1901-1968) que adoptaron estos lenguajes
formales y los adoptaron en la produccion de carteles
publicitarios. Cassandre originario de Ucrania, sostenia
que el cartel habfa dejado de ser un objeto de exposicion
para convertirse en una “mdquina de anunciar”, con lo
cual se insertaba en los procesos de comunicacion masiva
e industrial. Rara vez uso el fotomontaje, sin embargo, lo
simulaba muy bien en sus composiciones, las cuales
trabajaba en base a reticulas y secciones aureas.Asume
el lenguaje del constructivismo y lo adapta a una
figuracién elemental pero eficaz. En su definicion de cartel
se encuentra un cambio de actitud en los objetivos de la
produccion del mismo, vislumbraba el objetivo del trabajo
del disefador y comunicador visual,como el profesional
encargado de la encodificacion de los mensajes:

“El cartel no es ni pintura, ni decorado teatral, sino algo
diferente, aunque a menudo utilice los medios que le
ofrecen una u otro. El cartel exige una absoluta renuncia

por parte del artista. Este no debe afirmar su
personalidad, si lo hiciera, actuaria en contra de sus
obligaciones. El disefiador de carteles tiene el mismo
papel que el funcionario de telégrafos: él no inicia las
noticias, simplemente las transmite. Sélo se le pide que
proporcione un enlace claro, bueno y exacto.” Etoile
du Nord (1927) es quiza su obra mas significativa, en
ella se expresa su percepcion de la tecnologia como
impulsora del cambio y bienestar social. Realizé también
series de carteles a modos de secuencias
cinematograficas y con ello contribuyé al desarrollo del
estilo decorativo de entonces.*

- De Stijl

Con la idea y propdsito de socializar el arte, surge este
movimiento que tiene como uno de sus grandes
exponentes a Piet Mondrian, quien en 1915, tras su
retorno 2 Holanda de Paris, desarrolla a partir del
cubismo, los fundamentos tedricos de esta escuela
decorativa.

En 1917 Van Doesburg funda el grupo De Stijl, que tuvo
algunas de sus mds importantes expresiones en la
arquitectura, pero también fue aplicable a la escultura, la
pinturay el disefo editorial. Sus principios fundamentales
eran el uso de las formas con angulos rectos y los colores
primarios, se oponia claramente al subjetivismo y bajo
estas premisas se generaba el tratamiento tipografico.®

Otra caracteristica importante en los carteles de esta
época fue el uso de los recursos estéticos del cine. Los
elementos formales de éste se usan para decorar los
anuncios de las peliculas mismas. Los efectos creados
por cineastas como Eisenstein y sus angulaciones de la
camara, estan presentes en el disefio del cartel para la
pelicula ElAcorazado Potemkin, del mismo autor. De él se
toman también sus complejos fotomontajes, muestra de
ello es el cartel mas famoso de el Lissitzky: Russiche
Ausstellung.®

* La Bauhaus

* La Staatliche Bauhaus de Weimar, fundada el |2 de
Abril de 1919 bajo |a direccién deWalter Gropius,adopto
como principio de su labor tedrica y practica la ‘unidad
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# de arte y artesania’, influenciada por el movimiento
predecesor De Stijl."! De igual importancia fue la influencia
de los movimientos constructivista ruso y futurista italiano.
La Bauhaus es la primera escuela que manifiesta y hace
patente su alejamiento del arte y de las utopias roménticas
que éste sostenia entonces. Uno de sus directores y
representantes mas importantes Laszlo Moholy-Nagy
propugné por un arte grafico comercial basado en las
posibilidades derivadas de la aplicacién constructivista.Theo
Van Doesburg se establece enWeimar y al entrar en contacto
con la Bauhaus,introduce las teorias de De Stijl, lo que resultd
en la produccion de carteles que experimentaban
ampliamente con la coordinacién e integracion de imagen
fotogrifica y texto.

En 1925, la Bauhaus, se traslada a Dessau y recibe el nombre
de Escuela Superior de Disefio, integrandose a su personal
profesores como Joseph Albers, Joost Schmidt, Marcel Brever,
Hinnerk Scheper y Herbert Bayer, quien introdujo el
Departamento de Tipografia y Disefio Publicitario y quien
abogaba por una tipografia funcional y constructiva, cuyos
mejores representantes eran |os tipos Sans-Serif.
Posteriormente el disefio grifico de la Bauhaus fue tomando
un caricter objetivo-informativo basado en datos
procedentes de la ciencia y la tecnologia, como el uso y
aplicacién de la ergonomia. Se crearon normas y manuales
de uso para la regulacién y evaluacion de los disefios. Todo
lo cual constituyen las caracteristicas nodales del trabajo en
el disefio actual y mediante lo cual se logra su uniformidad.
El 12 de Abril de 1933 los nazis cerraron la Bauhaus. Sin
embargo su aportacién fue fundamental en la historia del
disefio ya que permitid “conseguir una participacion universal
en la experiencia artistica basada en la antigua férmula
medieval (Bauhiitte) de la relacion gremial entre el aprendiz
y el maestro, pero traducida en términos del siglo XXy de la
produccién en serie”.?

A su vez, gracias a su influencia, el disefio se transforma
radicalmente, alterando su funcién social, lo que deviene
también en un cambio de la sociedad misma. La
experimentacion tipogréfica se fundd en la creacién de un
impacto visual basado en la forma de las letras y sus signos.
Lo que se manifestd en la creacion del tipo bauhaus iniciado
por Moholy-Nagy y aplicado por Herbert Bayer.?

Entre 1929 y 1930, por iniciativa de Joost Schmidt, se empieza
a experimentar en los carteles tridimensionales como stands

para exposiciones. Finalmente la Bauhaus, tras su salida de
Alemania, se reorganiza en EE.UU. Sin embargo su evolucion
tuvo mayor fuerza y continué con nuevos rumbos en Suiza, en
donde se desarrollo un grafismo funcional a escala nacional
que contaba con representantes como Grasset, Steinlen,Amiet
y posteriormente Matter, Max Bill y Leupin.

Este movimiento suizo llamado Nueva Objetividad tiene como
base el uso de imagenes realistas y precisas del objeto
representado unidas a rotulos sencillos en cuanto a forma,
ademas de una sintesis bidimensional del objeto que queda
reducido a simbolo."Esto dio lugar a un cartel abstracto que
supuso un paso adelante en el desarrollo de un lenguaje global
de simbolos de comunicacién.” Uno de los mayores
representantes de la Nueva Objetividad es Josef Miiller-
Brockmann quien con sus carteles durante los 60, construidos
a base de elementos rigidos, a modo de expresién simbodlica,
logré representar conceptos como las leyes de al musica, con
sus matices tonales, expuestos graficamente y a su vez uso
métodos puramente tipograficos para disponer el color y las
formas.’

De estos movimientos y escuelas formales es importante
sefalar que implantaron la tradicién objetiva y la objetualidad
como eje del trabajo del disefio. A la fecha sus teorias,
postulados y metodologias siguen siendo aplicables.A partir de
entonces el cartel se trabajo bajo los objetivos de crear una
unidad funcional cuyos cédigos se articularan integramente. En
lo espacial mediante la composicion y la diagramacion, en lo
cromatico mediante el tratamiento a base de una teoria del
color, en lo tipogrifico y formal tomando los tipos y las figuras
como recursos expresivos capaces de poseer cualidades como
contraste, estructura geomeétrica e integracion logica y funcional,
asi como susceptibilidad de lograr una composicién textual
sélida y en funcion del contenido; en la imagen y la fotografia
considerandolas como medio idéneo para la reproduccion
objetiva de la realidad; en lo topoldgico considerando aspectos
de ergonomia y lectura en movimiento, asi como de la
reincursion del cartel en los espacios publicos.

- Movimientos Decorativos

Con la entrada del siglo XX y con la influencia en las primeras
tres décadas de los movimientos artisticos abstractos, el cartel,
siguio claramente dos lineas, como ya se expuso: una tendiente



a la generacién de un disefio objetivo, formal y funcional.
La otra basada en las configuraciones decorativas en las
que evoluciond el Art Nouveau,como el Art Déco.Estos
estilos se desarrollaron con mayor fuerza en Paris y
Estados Unidos donde hacian uso del recurso fotogréfico
y tipogrifico para reproducciones pictéricas y
caricaturescas amplificadas por las dimensiones del
cartel.' Se encuentran autores como Jean Carlu en los
30 y 40; Paul Colin quien ejerce una gran influencia por
su obra y su escuela de disefio, en donde relaciona al
cartel con la pintura decorativa, usando tematicas como
los cafés, los musicales y los espectaculos de variedades.
Otros representantes de las primeras décadas del siglo
XX, tendientes a lo pictérico y decorativo fueron: A.
Mercier, Bernard Becan, Pierre Fix-Masseau y Paulet
Thenevez, cuyas obras son tipicas del Art Déco.

Otro exponente importante es el austriaco Lucian
Bernhard, cuyos carteles decorativos y descriptivos
constituyen obras pictéricas, en las que se representa
un solo objeto casi a escala monumental y en algunos
de ellos formula el principio de “Sach- Plakat” (cartel
hecho). Generd a su vez varios tipos a los que les dio su
nombre.

Entonces los carteles comenzaron a hacerse como series
para publicitar un solo productoe, contribuyendo con ello
a la formacién de una identidad y una marca
representativa que se aplicaria en variados entornos. Con
lo que surge el espectacular vinculado con el mural y las
vallas publicitarias, asi como con dimensiones asimiladas
de las pantallas de cine y su impacto.

Asi por ejemplo,Adriano Olivetti se encarga en 1928 de
la coordinacién de la publicidad de la empresa con su
nombre, donde los disefiadores Bruno Munari y Giovanni
Pintori trabajan en proyectos integrales entre los cuales
realizan disefios para carteles.”Los carteles que reflejan
el espiritu del producto pasaron a formar parte del
despliegue publicitario durante estos afios que se
extendieron mas alla de los cincuenta.™

- Los cuarenta y cincuenta
Las agencias de disefio para los 40 y 50 contaban con
grandes carteras de clientes y realizaban grandes

cantidades de material publicitario. Algunas de las mas
importantes a nivel internacional han sido: Push Pin en
California; la asociacién londinense de Theo Crosby,Alan
Fletcher y Colin Forbes y la obra de Albrecht Ade del
Departamento de Disefio Grifico deWerkunst Schule,
los cuales trabajaban proyectando y creando la obra
total.? La utilizacién de la fotografia recurriendo a las
técnicas del cine, la influencia de elementos manieristas
y la adopcién de la forma de una pantalla de cine o T.V.
en el cartel, lo dotan de nuevas dimensiones y alteran el
impacto perceptivo de los mismo, cuya potencialidad
persuasiva va en aumento. Las técnicas mas importantes
sobre las que se trabajan son el collage, los efectos de
textura y la representacion frontal del rostro en figuras
vistas de perfil. Surge entonces con gran fuerza la
industria del entretenimiento. El humor aparece en los
carteles de R. Savignac,A. Frangois y A. Morvan.*

El manierismo que se maneja en este periodo estd
relacionado con el uso de un aparente funcionalismo
que deriva ficilmente en una decoracién desmesurada
tendiente al dramatismo. Hay una ambigiiedad expresada
en el tratamiento de |a imagen que llega a ser descriptiva,
subjetiva y estilizada, abstracta y realista, sin ser
concretamente ni una ni otra.

Con la asimilacion de las grandes masas sociales de los
medios audiovisuales como el cine y |a television, el cartel
pierde fuerza significativa en la comunicacion de mensajes
publicitarios, pero gana en la definicion de sus
caracteristicas como vehiculo de comunicacién
diferenciado.

+Afos sesenta y setenta

En los 60 el cartel refleja claramente la incertidumbre
de estos tiempos y se polariza formando estilos
diferenciados para el tratamiento de sus tematicas, como
la psicoldelia y el primitivismo, los cuales alcanzaron a
influenciar los carteles politicos, en los cuales se
encuentra también algo de la estética de la revolucién
cubana y soviética, mezclados con elementos formales y
decorativos. Por otro lado, se encontraban los carteles
cuyos disefios estaban en funcion de generar un mayor
impacto en los consumidores, derivados de las nuevas
teorias psicologicas de mercadeo que apelaban a lo
emocional y erético.
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Este fue un periodo de incertidumbre donde se desarrolla y
elabora armamento de destruccién masiva como la bomba
atdmica, cuya accion sobre territorio japonés ha demostrado
la capacidad destructiva y bélica de las hegemonias mundiales.
En plena Guerra Fria se llevan a cabo numerosos
enfrentamientos armados que marcan la historia de los
carteles porque es a través de ellos que se encuentra una
via clara y directa para la protesta.

Entonces aparece el fendmeno poster coincidiendo con la
agitacién de la juventud estudiantil. Se inmortalizan y se hacen
iconos por medio de los recursos pop, personajes como el
Ché Guevara, M. Monroe, C. Chaplin, etc.'

Los carteles con sus nuevas dimensiones como los llamados
espectaculares, tienen también nuevas aplicaciones en las
que la imagen es aislada y ampliada, portando nuevas
connotaciones en donde el efecto de la fantasia se intensifica
y se explota la imagen banalmente. La competencia por los
mercados ha llevado a la publicidad formalizada en carteles
a tomar parte del paisaje de modo invasivo y totalitario.

El cartel hippy de entonces reproduce en muchos sentidos
el tratamiento que habia hecho el Art Nouveau, creando un
entorno y una manifestacion de arte total, pero con sus
particularidades tecnoldgicas y le evolucion del tratamiento
tipogréfico, asi como el uso de la litografia en offset. Esto
posibilité su reproduccién en grandes tirajes. A diferencia
de su predecesor es un cartel que usa recursos mas sensuales
y mas elaborados ademds de su accesibilidad, influenciado
en gran medida por el pop art y el op art. Algunos de sus
exponentes son:Victor Moscoso, Bob Schnepf,Will Bradley
yVictor Bicycles.?

* El cartel Popular

El cartel es un vehiculo eminentemente persuasivo, su
lenguaje puede ser decodificado cuando se inserta en una
cultura determinada, tiene una intensidad y un radio de
influencia que puede extenderse casi a cualquier sociedad.
En su forma mas comtin (el papel adscrito a un muro) llegaa
contener la expresion simbélica de una colectividad que lo
observa y lo usa como vehiculo comunicativo.

El cartel popular ha sido trabajado bajo las tradiciones
editoriales que van desde el medioevo hasta la introduccién
de los sistemas digitales de produccién. Ha presentado a lo
largo de este tiempo una absoluta integridad debida al apego

que tiene con respecto a su funcion social. Responde a las
necesidades de comunicacién de las sociedades que estan
imbuidas de todos sus aspectos culturales y en funcién de ello
materializan sus vehiculos.

Este cartel a su vez ha sido producto de lainfluencia de politicas
determinadas por las expectativas de legitimacion social de los
Estados por un lado y de demanda social y protesta por el
otro. Ha sido util de igual manera en la formacion de lugares
comunes y estereotipos para las conductas de las sociedades
de consumo.

Sin duda tiene un radio de afectacion verdaderamente masivo
y su tratamiento formal y de contenido esta en funcion de
factores culturales como las clases sociales y su poder de
consumo, sus gustos o formas de entretenimiento.

En México el papel y la importancia de estos carteles esta dada
desde antes de la aparicion de las hojas volantes y la prensa
sensacionalista del siglo XIX, pero es en esta época, con la
grafica de Posada, su cardcter dramatico y caricaturesco, cuando
la plastica mexicana se proyecta con un tono particular y propio.
Posteriormente el trabajo visual revolucionario afirma el papel
de la grifica popular en la sociedad, donde mas adelante, durante
las primeras décadas del siglo XX, se crean gremios de
grabadores y artistas que buscaban, al igual que muchos
movimientos contemporaneos, la socializacion del arte.

En este rubro se pueden incluir igualmente los carteles con
una larga tradicion como los realizados para las corridas de
toros, o los de espectaculos populares como la lucha libre o la
carpa, cuyo sello caracteristico es el manejo tipogréfico a base
de una gama de colores brillantes y vibrantes, con mensajes
directos, objetivos y sensacionales. Estos cubren ampliamente
las fachadas de la arquitectura urbana, formando parte integra
de su decoracién,

De este tipo de cartel cabe decir que su importancia ha llegado
a tener tal grado de significacion que inversamente al cartel
influido por las tendencias artisticas, éste ha influido y se ha
introducido en ellas desde momentos tan tempranos como el
propio Art Nouveau y més reciente en la post-guerra, cuando
surge el pop-art, estando conceptualmente implicito en los
trabajos de artistas como Duchamp, quien incluso adapta uno
de los anuncios de esmaltes Sapolin. “Los artistas creadores
siempre han de estar en guardia contra la banalidad de los
lugares comunes y la falta de respetabilidad. Duchamp ataco
ambos objetivos tomando como tema la imagen de un cartel
banal y colocandolo en un museo: de ese modo encontré una



solucién al dilema de los creadores del siglo XX:adoptar
una tercera posicion y crear arte a partir de una actitud
determinada.”

Entonces surgen nuevos cuestionamientos acerca de la
funcién e incluencia social de los reductos comunicativos
de la publicidad que llegan a afectar a las artes.
Vehiculos como el Comic, los dibujos animados y las
revistas ilustradas llegan a formar parte de las
expresiones pictoricas en artistas como Roy Lichtenstein
y Andy Warhol, contraviniendo con las normas de los
ordenes artisticos y sociales del momento, pero siendo
al mismo tiempo una manifestacion sintomatica de la
sociedad de consumo de la post-guerra que se
proyectaba hacia el post-modernismo.

2.3.- El Cartel como Vehiculo de
Comunicacion

2.3.1.- Definicion

Definir implica determinar el alcance del cartel en sus
sentidos objetuales y comunicativos, es decir, establecer
los lineamientos semanticos y objetivos del mismo en
tanto transmisor de mensajes. Estos determinantes y
lineamientos no son, sin embargo, entendidos en sentido
negativo, ya que implican un orden de aplicacién a las
caracteristicas de configuracion de un vehiculo como el
cartel. El conocimiento de este orden puede derivar en
el uso de estas caracteristicas para su aplicacion a otros
medios de comunicacion como Internet.

Es entonces que para llegar a una definicién completa y
adecuada a los propositos de |a presente de cartel, debe
abordarse al mismo desde sus aspectos comunicativos,
como una serie de codigos que interacttan en la
presentaciéon de un mensaje y permiten niveles de
significacion connotativa, y en los formales, como un
objeto compuesto y estructurado bajo una morfologia
scripto-visual que permite los niveles de significacion
denotativa.

Es asi que el cartel es ante todo un vehiculo de
comunicacién porque es capaz de soportar informacion
presentada visualmente y tiene como principal funcién

la de transmitir un mensaje que se encuentra cifrado en
codigos escripto-visuales.

El cartel sintetiza el contenido de la informacion en
elementos generadores de niveles significativos de
denotacion y connotacion a partir de los cuales se realiza
la decodificacion del mensaje. Es decir, la decodificacion
se lleva a cabo a partir de un primer nivel de percepcion
y significacién de los cédigos que conforman al vehiculo,
lo cual indica que estos responden a un orden cultural y
a las factores psicoldgicos que operan en el observador.
De modo que la articulacion de estos cédigos hace
posible la generacion de un lenguaje operativo que
depende ademas de la convencionalidad y los factores
psico-perceptivos en el proceso de decodificacion e
interpretacion.

Este proceso de decodificacion en el cartel se realiza
mediante la identificacion de los sistemas visuales,
escripto-verbales y simbdlicos que lo componen. Esto
indica que como vehiculo de comunicacion, su lenguaje
se articula gracias a que funciona bajo la interaccion de
signos comunes que realizan y permiten la codificacion,
en un primer nivel de materializacién.

La funcion comunicativa del cartel estriba en que ha
logrado desarrollar este lenguaje articulado y sistemitico
para transmitir y también para suscitar. De modo que el
cartel se vale del uso de la retorica visual para incitar un
comportamiento determinado.

En la generacidn de este lenguaje el cartel implica dos
niveles de encodificacién: la conceptualizacién y la
sintesis, asi como en la decodificacion dos niveles de
significacién: denotacién y connotacién.

La conceptualizacion es un proceso mental que se
traduce en la estructuracién de los elementos
representativos para la configuracion y modelado del
objeto. Asi por ejemplo Ernst Cassier en su Filosofia de
las Formas Simbélicas dice, con respecto al lenguaje, que
“la funcion mas que instrumental de éste, que no sirve
para denominar una realidad preexistente sino para
articularla, para conceptualizaria™’. De modo que la
conceptualizacion es un proceso de articulacion del
lenguaje sea cual fuere el tipo de éste, en el caso del
lenguaje scripto-visual que maneja el cartel, la
conceptualizacién implica el primer momento del
proceso de generacion del vehiculo y de aproximacion
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al observador (pre-figuracién) el cual podra interpretarlo
gracias a que ha sido conceptualizado bajo una serie de
convenciones culturales que operan en una sociedad
determinada.

La sintesis implica configurar y modelar, en el caso del cartel,
en un soporte unitario de directa y rapida lectura. Sintetizar
implica hacer uso de los elementos y recursos gréficos
indispensables para la generacién de coherencia del mensaje
mediante la interaccién de los elementos que lo componen.
Los niveles de significacion del cartel se refieren a la
denotacion como la interpretacion y asimilacion del dato
inmediato asociado al signo como una forma sin una
representacién simbdlica y a lo connotado al tomar una
dimension estética y subjetiva, que apela a los estereotipos
culturales y a la ideologia. “La connotacion opera
eminentemente sobre la sustancia visual del cartel, esto es,
en el cédigo iconico y también es perceptible en todos los
otros codigos, si bien con menor intensidad.”’

Abraham Moles en su definicién de Afiche apunta:“el afiche
moderno contiene un solo tema y un texto lider que no
suele exceder las 10 a 20 palabras con un argumento unico,
filado y expuesto a la vista del peatén.”

Con ello le confiere su cardcter de unidad pre-figurada,
configurada y modelada (conceptualizada y sintetizada) para
funcionar como vehiculo comunicativo que suscita. En su
complejidad estructural y lingliistica, el cartel facilita la
transmision de informacion en un contexto espacial y
temporal determinados, es decir, la intensidad del impacto
de sus mensajes estd en total dependencia de este contexto
en el cual se encuentra en tanto objeto.

Su caracter argumentativo le permite generar su diversidad
connotativa y le ha hecho merecedor de calificativos como:
Un grito en el muro o Un puiietazo en el ojo cuyo
hematoma queda en la mente del espectador; pero su
propiedad de contundencia suscitadora de comportamientos
no es del todo su rasgo definitorio.Ya que el cartel es ante
todo un sistema lingliistico operativo con propiedades
objetuales y discursivas, sin que alguna de ellas sea
determinante para su efectividad, siendo la interaccién de
ambas la generadora de su cardcter incitador.

Font Domenac sefiala que “el cartel es un soporte mltiple
destinado a una percepcion masiva pero efimera”, ya que su
naturaleza perecedera esta en razén de dos circunstancias:

el material sobre el que estd hecho, el papel, y los efectos de su
exposicion publica,derivados del clima.? Aqui hay una referencia
al cartel en su calidad de objeto como grifico impreso suscrito
al papel y sujeto de exposicién piblica. Es decir, el cartel como
un objeto expuesto y masivo , cuyas caracteristicas materiales
le facilitan la transmisién de sus mensajes. Sus caracteristicas
materiales estin en clara dependencia de los recursos e
innovaciones tecnolégicos que generen nuevos soportes y
sistemas de impresion que potencien su capacidad de exposicién
publica y no implican una dependencia total del papel, como
sefiala Domenac, en tanto que como tal, el cartel esta inscrito
en un plano que bien puede adquirir una tercera dimension o
ser proyectado en una pantalla. Su desarrollo a través de las
ampliaciones y modificaciones tecnoldgicas, esto es, sus
propiedades materiales como objeto, no son tampoco el rasgo
definitorio del cartel, ya que estas propiedades, como se ha
expuesto en el desarrollo histérico-tecnoldgico del vehiculo,
son cambiantes y responden a las circunstancias histérico,
sociales y estéticas en las cuales se produce el mismo. Sin
embargo, si operan como el contexto bajo el cual actia y
depende para la transmisién de sus mensajes (dmbito
topoldgico).

En el cartel los elementos se ordenan en un plano bidimensional,
es decir en soportes con un alto y un ancho y en base a ello se
genera un orden sintético de conformacion que se apoya en la
morfologia y la composicion. En este sentido el texto opera
como una forma mas interactuando con los demas elementos.
Esto implica que posee propiedades tipogrificas como:
contraste, tamafio, relacién figura-fondo, jerarquia visual, color,
etc.

De manera que de lo anterior pueden describirse las
caracteristicas definitorias del cartel actualmente:

*Que posee propiedades objetuales y comunicativas las cuales
no pueden operar desasociadas.

* Que opera bajo dos niveles de estructuracion:
conceptualizacion y sintesis. Y dos niveles de significacion:
connotacién y denotacion.

* Que es un objeto material en donde la conformacién del
mensaje se ordena de acuerdo a una composicion y una
morfologia y por lo general opera en un plano bidimensional,
que sin embargo, puede extenderse a la tridimension.

- Que opera en un contexto espacial y temporal en donde



llega a tener un amplio radio de afectacion. Es decir,
responde a circunstancias culturales y psicoldgicas.

- Que implica una percepcion clara y directa de pronta
decodificacion.

- Que es eminentemente argumentativo y para ello se
vale de un lenguaje constituido por cédigos scripto-
visuales capaces de suscitar. Para lo cual se vale
igualmente de una retoérica visual basada en las
convenciones y estereotipos culturales a los que apela.
+Que estos codigos pueden clasificarse estructuralmente
de acuerdo a la siguiente tipologia de los elementos
visuales que los constituyen:

- Cédigo iconico-fotografico

- Codigo tipografico

- Cédigo cromatico

- Codigo morfolégico (componentes y
soporte)

- Cadigo topolégico o espacial, referente a
los ambitos espacio-temporales donde se
inserta.

De manera que para fines de la presente y considerando
las caracteristicas objetuales y lingiiisticas del cartel, éste
se define asi:

El cartel es un vehiculo de comunicacién,
argumentativo y de pronta decodificacién que esta
construido a partir de la conceptualizacién y la
sintesis y que funciona bajo un sistema de cédigos
que se articulan para soportar un mensaje scripto-
visual suscitador e informativo adscrito a sus
caracteristicas graficas y materiales.

A su vez el cartel puede clasificarse tematicamente en
los siguientes rubros:

- Cartel politico

- Cartel de entretenimiento (popular)

- Cartel de difusion

- Cartel comercial o publicitario

De manera general el esquema de proceso comunicativo
que soporta el cartel se presenta en el siguiente

diagrama:

EL LENGUAJE DEL CARTEL SE
REALIZA A TRAVES DE

MENSAJE

EMISOR CANAL RECEPTOR

ENCODIFICA DEcoODIFICA
VEHicuLO DE

COMUNICACIAN

1ER. NIVEL DE MATERIALIZACION 1ER. NIVEL DE PERCEPCIAON

DISENADOR
SIGNIFICACION ENCODRIFICADOR SIGNIFICACIAN

ConNcerTuALIZACION ¥ SINTESIS cCapicos CONNOTACIAN ¥ DENOTACION

PARAMETROS DE
APLICACION

-leANIEO-FOTOGRAFICO
-TIiPOGRAFICO
-CROMATICD
-MORFOLAGICO
-TorPOLAGICO O
ESPACIAL



125

EL M
"MORRIS Chiarles. Signos Ler

Latine Rareelana 1088 p 27

Comportamienta Fd Prentince
Hat NY 154k

Humberto. dide

i £

L

* MUNAR Bruno, [ y Lamu

* GALLARDO Cano Alejandra, Avidea p. 11

2.3.2.- Cédigos.

Ya se ha mencionado que los elementos que constituyen el
proceso de |la comunicacion no pueden operar aislados del
contexto que este proceso implica y los engloba en una
situacion social, es decir los inscribe en la cultura.

Se especificé también que la informacién es transmitida a
través del mensaje. Es esta informacion la que se encuentra
codificada, es decir cifrada en una serie de reglas que
atribuyen un significado a cualquier signo.! Un cédigo es
una regla elemental y convencional de significacion.
Se aclaré también que lo grifico constituye un modo de
encodificacion de la informacion, como una concrecion de
lo expresado en objetos visibles |lamados vehiculos de
comunicacion visual, como lo es el cartel,

El cartel como vehiculo esta determinado por el entorno
cultural y la identificacién y decodificacion de los mensajes
que soporta en este contexto.

De acuerdo al esquema expuesto en el apartado anterior,
en un sistema grafico o visual los cédigos proporcionan
pardmetros de aplicacion de los diversos elementos que
conforman un gréfico.

Estos codigos estdn constituidos por unidades minimas con
significado susceptibles de articulacion que operan en él y
son los signos. Los signos pueden abordarse de acuerdo a su
dimension semantica en relacién a lo que significan, sintictica,
de acuerdo a la manera en que se interrelacionan segln las
reglas combinatorias con independencia de su significado y
pragmdtica con relacién al uso que se les da.? Pueden ser
agrupados en dos grandes conjuntos: los naturales, de
acuerdo a que se encuentran en el entorno y los artificiales
producidos expresamente para significar y funcionar. En su
aspecto funcional, los signos, especificamente los objetuales,
operan en dos niveles: el primario cuya significacién no es
necesariamente intencional y es facilitador del uso que se le
da al objeto y el secundario cuyas cualidades significativas
dotan al objeto de propiedades connotativas.?

En el cartel opera en adicién a los cédigos un plano de
contenido en relacién especifica a la informacion que
soportan los mensajes y su manera de presentar esta
informacién: el grado de retencién y el efecto suscitador, asi
como las cualidades denotativas que posee en tanto objeto

formal y que constituyen el plano expresivo.
Algunos de los elementos que operan en la visibilidad del
mensaje y pueden ser ordenados con respecto a la informacién
textual son:

- Forma

- Estructura o composicién

- Generacion de médulos

- Movimiento - dinamismo

- Valores escripto-visuales*

De acuerdo al plano de contenido el cartel implica estructuras
representacionales que por un lado suscitan procesos narrativos
y por otro procesos conceptuales en donde se atribuyen todas
las caracteristicas simbdlicas y connotativas del mensaje. Los
procesos narrativos son:

- Deaccién

- Dereaccién

- Mentales y hablados

- De conversién

- De simbolismo geométrico

- De circunstancia *
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+Cédigo Icénico

El cartel en su calidad de vehiculo de comunicacion visual
soporta mensajes concretados en informacién grafica.
Esta gréfica implica un acceso por via de la percepcion
visual, que como se menciond, es un primer momento
del proceso de decodificacion y que, como tal sélo puede
operar bajo la modalidad de una imagen. Una imagen
es una estructura representacional, una
construcciéon compleja que representa algo.' Con
lo que alcanza y de hecho tiene, las caracteristicas de un
signo: se presenta en lugar de algo y puede funcionar
como una unidad minima articulable que posee
significado.

Es asi que las imagenes por si mismas pueden constituir
un lenguaje que no necesariamente es susceptible de
una traduccién verbal y pueden atomizar |os elementos
de un discurso que en términos verbales resulta
demasiado largo o redundante o simplemente imposible
de formular,

Los signos que poseen esta relacion directa con el objeto
o referente que representan son clasificados asi:

lcono.- signo que hace referencia a su objeto en
virtud de una semejanza, de sus propiedades
intrinsecas que de alguna manera corresponden a
las propiedades del objeto.? Hay pues en la
iconicidad una conexion fisica con en referente,
dotandolo de propiedades denotativas, de modo que
una fotografia, un dibujo, un diagrama o una imagen
mental constituyen un signo iconico.

indice.- es un signo que hace referencia al objeto
que representa mediante una relacién de efecto,
huella o rastro.

Simbolo.- es un signo arbitrario cuya relacién con
el objeto se determina por una ley establecida en
un contexto social, circunstancial y espacial.’

Valor comunicativo- Dimensién semantica

En su dimensién semidntica, un icono puede articularse
con otros signos formando coédigos en los cuales se

magiin 1963 en EL0 Humberts




establezcan semejanzas de significado entre elementos de
un sistema de significantes y un sistema de significados.

De modo que los iconos operan como unidades de contenido
con un significado por semejanza o analogia respecto del
objeto representado.Y a pesar de ello un signo icénico puede
formar elementos diferenciales desprovistos de significado,
tales como los minimos elementos de reproduccién
fotomecidnica, la trama, o de imagen digital como el pixel;
todo ello combinado con sistemas de varias magnitudes,
intensidades, configuraciones formales, etc. De manera que
estos “elementos minimos del sistema para trazar un
enunciado icénico, enunciado complejo, no son sub-divisibles

"

en signo, aunque si lo son en figuras.
Dimensién Sintactica

Lo anterior lleva directamente a la accién y funcién de los
signos iconicos en una situaciéon combinatoria al interior del
cartel. En él los iconos mantienen una relacién de significacion
con indices y simbolos por lo cual generan una estructura
interna que conforma un discurso diferenciado del verbal
por los grados de Interpretacién que alcanzan. Dotando al
discurso de cartel de un alto valor de connotacién en donde
se plantean ademds cuestiones filoséficas y sicoldgicas.

Los enunciados llamados icénicos confieren también de
multiples cualidades denotativas que llevan a la connotacién.
Recursos indispensables en la estructura interna del cartel.
Y de hecho autores como Pierce sostiene que solo se puede
razonar por medio de iconos ya que “ los enunciados
abstractos no tienen valor en el razonamiento si no nos
ayudan a construir diagramas.”

Dimension Pragmatica

En lingliistica un icono se extiende hasta ocupar el lugar de
una imagen mental que se imprime en el conciente y se usa
por comodidad en los objetos exteriores. Es asi que llamar
icono a una fotografia constituye una metifora:“ el icono es
la imagen mental que suscita aquella fotografia que atrae
nuestra atencion sobre el fragmento de realidad que
reproduce icénicamente..””?

En este sentido la fotografia puede constituir un modelo
estenogrdfico o generar un modelo que tiene la misma forma
que el objeto significado. Un icono entonces posee las

propiedades configuracionales del objeto del cual es icono.*
Es claro entonces que la funcién principal de la iconicidad a
todos niveles radica en el grado de representacién que detenta,
en generar diagramas y representaciones mentales. De modo
que igualmente operan en la conceptualizacién como en la
configuracién y modelado de el proceso de encodificacion de
cualquier vehiculo de comunicacién visual y es precisamente
en los grafismos donde sus rasgos funcionales acttan con mayor
intensidad y eficacia, Es importante sefalar que los iconos al
igual que cualquier signo,al articularse, pueden generar modelos
convencionales que se encuentran determinados por las
circunstancias culturales y espacio-temporales.

Plano de la expresion y plano de contenido

En un sistema de signos icénicos la relacion entre la forma de
la expresion y la forma del contenido generan una semejanza
con la realidad que se encuentra provista de un discurso que
bien puede ser llevado a lo verbal o textual.
Las imagenes en un cartel conforman un conjunto complejo
que esta en relacion directa con su funcién de transmitir un
mensaje, apelando a las capacidades perceptivas y el bagaje
cultural del espectador. En este sentido una cualidad
fundamental que es:
- laforma (abstracta, geométrica y natural o figurativa).
De cuyos grupos, el de mayor grado de pronta
decodificacién y memorizacion es el de las formas
geomeétricas.
A través de las formas se crea una estructura que indica y
constituye la complejidad de conformacion del mensaje. Las
formas se articulan en el proceso de la composicion del cartel,
la cual es la manera en que la forma, el color y el movimiento
se combinan en una obra. Las formas definidas se encuentran
dispuestas en una estructura de conjunto.® Por medio de los
principios de la composicion las imdgenes pueden constituir
formas que generen médulos y posean cualidades como textura,
color y/o movimiento.
Su importancia nodal en el cartel estriba en su caracter
representativo analégico, ya que es mediante esta caracteristica
que en el cartel se pueden mostrar o exhibir imdgenes
figurativas que presenten el objeto que se publicita o refuercen
el impacto del mensaje escrito.

Nota: Mas adelante se hara énfasis en los modos de



articulacion de los distintos tipos de formas para la
conformacién de imagenes al interior de un cédigo
de orden morfoldgico.

*Codigo Fotogrifico

En la fotografia se efectia una exploracién aleatoria de
la imagen cuyos finos granos de plata ennegrecidos por
la accién de la luz se encuentran dispuestos en una
emulsion y sin embargo son tan pequeiios que el desglose
de la imagen escapa en general a la percepciéon.' Con
esta introduccion se pretende llegar a que la fotografia
por si misma como medio mecanico de comunicacion
presenta este principio elemental de accién quimica que
escapa a la percepcion visual del observador. De alli que
lo fundamental en ella sean sus cualidades
representacionales en tanto que consigue en base a sus
peculiaridades tecnolégicas como medio, una
representacion de la realidad con un alto grado de
analogia. De alli que se deduzca que sus signos son
altamente icénicos. Sin embargo en la fotografia pueden
interactuar iconos, indices y simbolos. Dado que ésta es
una representacion de un modelo de la realidad
preexistente, es decir es una huella de lo que fue, tiene
pues un caracter indicial también.Y en ella hay una clara
analogia con la realidad perceptible, esta realidad se
encuentra compuesta a su vez por la interaccién de todos
los aspectos culturales bajo los que se articulan y
elaboran los cédigos y en este sentido se convienen los
valores que se atribuyen a cada signo, de alli que como
estructura representacional,la fotografia posea también
signos simbolicos cuyos valores connotativos pueden
alcanzar un alto grade de complejidad. Atributo que,
introducido al cartel a raiz de adelantos como la
fotomecdnica, permiten crear un discurso altamente
connotado Yy suscitador.

Valor comunicativo

Las caracteristicas de los signos fotograficos deben
diferenciarse claramente de las de otros cédigos ya que
es en las propiedades semioldgicas de la fotografia que
el cartel logra potencializar el grado de efectividad de
sus mensajes. De forma tal que “las condiciones

semiolégicas propias de la fotografia se distinguen
fundamentalmente de aquellos otros modos de
produccién de imagen, cuyas cualidades son puramente
iconicas; y es esta especificidad la que permite hacer de
ella un objeto tedrico mediante el cual las obras de arte
[cartel] pueden ser vistas en términos de su funcién
como signos.”

Es sélo hasta Duchamp que en la fotografia se logra la
sustitucion de las reglas o codigos de la iconicidad por
los de la indicial. Esta condicién del signo indice se
encuentra ya en el surrealismo por ejemplo, en donde
conceptos como el azar objetivo o el automatismo bien
pueden ser abordados a partir de su estructuracion en
la que se articulan signos indiciales por las nociones de
huella o doble producido de forma mecanica y
automatica.

En esta via, |a fotografia, actualmente, como obra de arte
se encuentra cercana a la conformacién de un cédigo
con articulacion de signos basicamente indiciales.

Plano de la expresién

Duchamp con sus ready-mades y autorretratos de
presencia fisica inmediata y fetichizada cuyos objetos
recurren de forma repetida a la aprehension sensitiva,
induciendo una reaccién hacia la obra que en un primer
momento es visceral, atenta a lo convencional y contra
la autonomia del arte respecto a la realidad social
cotidiana. De manera que su arte se convirtio en una
meditacién sobre la forma mas elemental del signo visual
, forma que en su calidad indicial e icénica se conoce a
través de la fotografia.® El ready-made concebido como
una instantdnea se convierte asi en la huella de un
acontecimiento en particular. Es por ello que a partir
del surrealismo y los trabajos de Duchamp en el arte
comienza a anteponerse la percepcion a la
representacion, es decir se privilegia la experiencia
inmediata dotada de sistemas de signos indiciales a lo
representado iconico-simbélico como presencia de [a
realidad en forma de sustitutos elaborados y estas
caracteristicas indiciales fueron introducidas por la
fotografia. Y a su vez en el surrealismo se experimentd
con técnicas que llevaron a la fotografia a perder su
marcada iconicidad y la dotaron de propiedades
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expresivas altamente significativas y propias.Algunas de estas
técnicas son:
- Copias en negativo
- Exposiciones mditiples
- Superposicién de negativos
- Montaje (Creado por el movimiento Dada como
un proceso de fabricacion de imagen, yuxtaposicién
de fotografias, fotografias y dibujos o fotografia y
texto )
- Solarizacién
- Rayografia
- Brulage
De entre ellos el de mayor grado de experimentacion y
contribucién semioldgica y expresiva para los fines del cartel,
es el montaje.“Para el conjunto de artistas de la vanguardia
de los afios veinte, el fotomontaje era considerado como un
medio para hacer penetrar el sentido en el interior de una
simple imagen de la realidad.”'

Los elementos expresivos atomizados en la fotografia
susceptibles de articulacion son casi los mismos que los de
cualquier representacion grafica:

- Composicién

- Orden formal (figurativo, geométrico y abstracto)

- Textura

- Color

Y en adicién a los anteriores:

- Contraste (acentuacién formal y/o cromatica)

- Grado de distorsién (atn cuando la fotografia es
capaz de presentar formas altamente analdgicas,
éstas siempre, al ser una huella de una realidad
precedente y al tener un limite espacial y temporal,
presentan un grado de distorsién. El cual puede
acentuarse con el propésito de generar impactos
visuales diversos)

- Jerarquia

- Dinamica (como un campo de fuerzas visuales que
proyectan vectores en diferentes direcciones) ?

Particularmente la fotografia funciona en el cartel como un

fosalind firkemp - prarcador de la modalidad de que éste se trate, confiriéndole,

en adicién a sus propiedades expresivas:
- Una contextualizacion con articulacion figura-fondo.
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como época, lugar, etc.

- Una representacion es decir, una funcién ilustrativa
del mensaje que soporta el cartel. Esta funcién opera
de forma rapida y precisa por el grado y tiempo de
atencién que presta el receptor al vehiculo.

- Una iluminacién en la que las areas de luz derivadas
de la perspectiva requieren de una fuente luminosa
que moldea a los personajes y a los objetos.?

Plano de Contenido

En la capacidad de la fotografia de fijar una presencia
momentinea se implica el hecho de tomar de la realidad una
continuidad que queda plasmada sobre la superficie fotogrifica.
En este mismo sentido la fotografia, es también un documento
que da testimonio de la unidad de la realidad en tanto que “lo-
que-estaba-ahi-en-un-momento-dade™ y con todo en la
fotografia no se mira la realidad sino un modo de ella alterado
por la interpretacion y la significacién, es decir, una realidad
dilatada por los vacios y los blancos que constituyen las
relaciones formales preeliminares para la existencia del signo.®

Al fungir como un sistema de signos mixtos al interior de la
estructura de un cartel, la fotografia propicia dos tipos de
atencion: de orden sensitivo (espontineo, atrapa la mirada) y
de orden emotivo (voluntaria ,invita a la reflexién). Ambos tipos
de atencién son desatados por su alto grado de iconicidad. En
el primer tipo no hay una conciencia de lo que llama la atencion
y el segundo tipo es una forma de atencién estable en la cual
se involucra la comprension, la evaluacion, la aprehensién e
incluso un consumismo o participacién simbdlica.®

El mensaje y el acomodo de la informacién en la fotografia, no
solo para propésitos del cartel, sino en general, estan provistos
de un orden que establece jerarquias en el flujo de presentacién
y representacion, ya que al momento de la percepcién los
elementos altamente icénicos de una fotografia pueden generar
un ruido visual en donde todos los elementos que la componen
posean el mismo valor visual creando con ello lagunas en la
significacion y un exceso de informacién que sobrepasa la
capacidad de captacién y conlleva a la renuncia y al desinterés.
De aqui deviene su valor plenamente estético: en que capta la
atencion espontinea y apela a las capacidades perceptivas del
receptor, creando una previsibilidad, es decir, haciendo uso de
la posibilidad de que el receptor “sepa el orden en que se
desarrollara el mensaje, temporal o espacialmente, a partir de



lo que ha sido ya transmitido , es decir, de extrapolar la

serie temporal o espacial de elementos del mensaje.
-Cédigo Tipografico

Las principales funciones de la tipografia en el cartel
derivan de sus dos formas de aplicacién:

- Suuso formal

- Suuso textual

En su aplicacion textual, la tipografia lleva a cabo las
siguientes tareas:
- Anclar el mensaje literal
- Informary redundar acerca del mensaje literal
- Reforzar al cédigo iconico y al fotogrifico
- Amplificar mediante la retdrica texto-imagen

Valor Comunicativo

El texto proporciona la comprensibilidad del mensaje al
dotar del maximo grado de precisién. En este sentido
detenta la funcién de informar directamente. Redunda
sobre la informacion visual con lo que opera como el
marcador semantico del cartel en general generando
un significado literal y preciso. ? El texto acent(a las
unidades significantes o signos, elimina mensajes parasitos
asociados a los otros tipos de cédigos, genera enunciados
semdnticos que dan sentido a la informacion visual y
asociado a una imagen del alta iconicidad dota de
redundancia o refuerzo a efectos del impacto del
mensaje.

Plano de Contenido

En el cartel el binomio escripto-visual es casi imperativo
ya que mediante él, el cartel logra una integridad
operativa que busca un efecto comunicativo casi
inmediato, es la clave de su efecto suscitador. Con ello el
cartel se aproxima a una estructura verbal que facilita
su lectura y permite un alto grado de memorizacién e
impacto.

De manera que el texto en el cartel opera:

- Informando

- Suscitando

- Redundando

- Argumentando
Con todo su uso es eminentemente intensivo, esto es,
no constituye un texto largo de lenta decodificacién. Las
formas que asume el texto estin en relacién a:

- Laextensién.- que fundamentalmente debe ser
corta, susceptible de rdpida captacion. El
discurso textual estd llevado a la unicidad y la
sencillez. Soporta una sola idea a la cual pueden
asociarse otras, proporciona el minimo nimero
de datos para ser rapido y certero. Es por ello
que en general no excede las dos lineas de
extension.?

- Tamafo.- que se encuentra siempre en funcién
de su legibilidad y retérica visual. Por lo general
la retorica en un cartel se presta siempre a
una clara percepcion, salvo los casos en que
opera formalmente.

La tipografia en tanto texto, provee ademds, de un
discurso argumentativo cuyo uso conduce al efecto
incitador del cartel. En la tipografia se presentan frases
hechas o figuras de aplicacién propagandistica de la
asociacion imagen-texto de un cartel.

Nota: Sobre el discurso y argumentacion retorica del
cartel se puntualizara mas adelante.

Plano de la Expresion

En su aplicacién formal la tipografia provee de
informacion estética y esta estrechamente ligada a los
valores de que histéricamente los tipos de imprenta han
asumido en el desarrollo del disefio grafico y a la caligrafia
como reproduccion manual de los signos verbales. De
modo que estos sighos escritos operan bajo un extenso
repertorio formal. “La identificacién semantica de un
signo es siempre la misma, pero el signo se percibe
estéticamente de manera algo distinta, llevando
eventualmente toda una serie de connotaciones que son
el objeto propio de la tipografia.”
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Mediante las propiedades formales de la tipografia se
personaliza el mensaje con lo que se dota a la informacién
de una escala de aprehensién objetiva-objetual.Y por otro
lado puede desligarse de su valor semdntico y no
necesariamente apelar al bagaje de conocimientos de los
simbolos y las estructuras de un sistema verbal o lengua y
usar las posibilidades expresivas que constituyen estos signos.
Algunas de estas cualidades son:

- Forma

- Tamafio

- Color

- Disposicion y composicion interna

- Contraste
Con lo que adquiere cualidades icénicas sin renunciar a lo
verbal. Se apropia de una especie de sinestesia en la que
tiene referentes auditivos, tactiles e incluso escultdricos o
tridimensionales.

+Cédigo Cromitico

Quiza una de las caracteristicas nodales del color estriba en
su tendencia sinestética,a la transformacion. Esto es, el color
es capaz de producir sensaciones de diverso orden
perceptual, puede ser asociado a imagenes tictiles, olfativas,
cinéticas y gustativas, acUsticas y naturalmente visuales.

Un concepto importante del color y su aplicacién a el cartel
implica la sinestesia:“fisiologicamente se denomina sinestesia
a la sensacion secundaria asociada o producida en un punto
del cuerpo humano, como consecuencia de un estimulo
aplicado en otro punto diferente”.! Es pues, una asociacién
constante de sensaciones de diferente naturaleza sensorial.
Se sabe que en los multimedia y audiovisuales,como el teatro,
el cine o la television, se desatan procesos sinestéticos y es
el color por si mismo suficientemente capaz de desatar esta
sinestesia. Dado que el color o la percepcién que se tiene
de él implica la vivencia cromitica de un objeto, con lo que
incrementa sus cualidades significativas, las cuales llegan
incluso a transformarse radicalmente cuando hay un cambio
de color. Ahora bien, la sinestesia y especificamente la
desatada cromaticamente, no puede llevarse a cabo si no
pasa primero por un proceso perceptivo: la sensacién, que
es una actitud mental por la que se entra en contacto con el
entorno radiante. Por otro lado la sinestesia es la mas rica
dentro del plano expresivo ya que es la tnica que “como

forma, puede sugerir, amplia y profundamente, la vivencia
obtenida de el entorno en un determinado instante.” En este
sentido el color tiene una amplia capacidad de desplazamiento
o plasticidad, es sugerente y evocador y es capaz de imponerse
casi totalmente a una forma, aunque al interior de la articulacién
de un cédigo requiera de ella para operar efectivamente.

Valor comunicativo

El color por si mismo es capaz de articularse y generar series
combinatorias extremadamente complejas y ricas en todos
aspectos. “Como experiencia humana resulta ser un proceso
de formulacion, el cual proporciona a la mente un determinado
nivel vivencial a través de la peculiar funcién de los conos del
ojo.” Es por ello que mediante el color (las formas cromaticas)
se logra una comprension y aprehension del entorno, los
acontecimientos y |os objetos.

Laarticulacién de los colores en un enunciado complejo estriba
en su forma de aplicacién, esto es estd en dependencia del
espacio en el que esté aplicado, de la forma y la textura. Los
signos cromdticos estan constituidos por un significante que
se formaliza en el plano de la expresién y un significado que se
formaliza en el plano de contenido.

En los signos cromiticos la relacién entre el significante y el
significado es siempre convencional, es decir, llega a adquirir
cualidades simbdlicas. Mientras sus caracteristicas fisicas son
de orden indicial (longitud de onda, tono, intensidad, etc.) Por
otro lado acentia las cualidades iconicas de cualquier signo,
amplificindolas, uniéndose a las caracteristicas hapticas, las de
dimension (perspectiva, superposicion, contraste, etc.) Y es
determinante en la configuracion de formas y estructuras.

En su sentido simbdlico es fundamental en la emblemitica, por
ejemplo, donde mediante una configuracién cromitica arbitraria
se representa un concepto de pertenencia filial o patriética.

En su sintaxis los colores pueden desarrollar series inter-
combinatorias que configuran las estructuras cromiticas que
constituyen la base expresiva de su lenguaje. Estas estructuras
pueden conformarse paradigmaticamente, en relacién a su
parentesco cromatico (primarios, secundarios,
complementarios, etc.) Lo cual es |a base de |a teoria del color;
y sintagmdticamente con aquellos con quienes comparte
caracteristicas comunes de pertenencia a un campo (rojizos,
ocres, grises, etc.) o frecuencias, luminosidad, etc. Esto apoya la



base del estudio del color en los planos del significante,
propio de la cromatica que se aproxima al color como
fenomeno fisico, psiquico y fisiolégico perceptible por el
ojo y el plano del significado propio de la cromatologia,
que se aproxima al color como lenguaje a nivel semantico,
de acuerdo a su valor diferenciador o distintivo.Aqui se
centra la diferencia comunicativa de los colores, en
relacién a su articulacién por el significado y a su
expresion y sintaxis segln la cual se generan series
combinatorias de colores o armonicos cromaticos.!

Plano de la Expresion

El color esta relacionado con dos rasgos fundamentales
de la forma a la que se le imprime un cromatismo, que
son elementos que ahaden o suprimen intensidades
expresivas:

- Latextura

- La extensién del color
Por otro lado, el color genera formas cromaticas que
pueden ser de orden estructural simple o complejo. Estas
estructuras poseen una unidad minima portadora de
significado cromatico y son auxiliares en la dinamica
expresiva,
La impresion cromdtica tiene tres componentes
esenciales a partir de los cuales se generan los arménicos
cromaticos:

- Luminosidad

- Calidad cromatica

- Intensidad cromatica
Ellos son la base también de la diferenciacién de los
colores de acuerdo a su longitud de onda que los hace
distintivos y genera sus calidades cromaticas. La
intensidad cromadtica indica la relacién entre pureza y
enturbamiento de un tono cromatico y genera las escalas
de los niveles de luminosidad hasta llegar al color puro,
“Las calidades cromaticas suelen ejemplarizarse mediante
el disco de colores. El disco de seis partes es el que mis
se acerca a la realidad fisiolégica.”
A su vez el concepto de armonia cromatica se basa en
el hecho de que cuando la igualdad y la diversidad de
dos valores estin en equilibrio, son arménicos.? Esto, en
el caso del color, genera tres armonias generales:

|- basada el la luminosidad

2- basada en la calidad cromética

3- basada en la intensidad cromatica
En cada una de ellas se logra un equilibrio general dado
por la luminosidad, la calidad cromatica y/o por la
intensidad cromatica.
Ahora bien, estas armonias responden a un orden
estructural de las formas cromaticas. Cuando las formas
cromaticas son de orden complejo constituyen escalas
de intervalos de color referidas al sélido de
representacion de las leyes de vision cromaticas (color
puro). Estos intervalos de color son:

- Monocromaticos

- Anidlogos

- Alternos o adyacentes

- Complementos directos

- Complementos divididos

- Doble complemento dividido

- Complemento aproximado

- Triada de primarios y secundarios

- Triada aproximada y discordantes*

Las estructuras cromaticas simples (un solo elemento
transitivo entre forma y forma) se lleva a cabo mediante
una sistemdtica que establece los siguientes modos
fundamentales:

- Similitud del subordinado

- Contradiccion estructural del elemento comun

- Similitud del dominante

- Inversion estructural

- Tinte fundamental como dominante

- Tinte fundamental como subordinado®
Es mediante estas estructuras cromaticas que se
obtienen las gamas armonicas cromiticas.

Plano de Contenido

Se ha mencionado que el color es uno de los elementos
con mayor grado connotativo en el cartel y que este
grado de connotacion lo alcanza gracias a sus
propiedades sinestéticas que lo llevan a generar una
sistemdtica en la cual los colores se expresan como
ideales convencionales. Esta idealizacién del color llego
a conformar una teoria cromatica en la cual se establecen
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colores puros o primarios con valores adyacentes derivados
del pensamiento en el arte y la cultura occidental:

- Rojo = actividad, calor, sentimiento, excitacion,

energia, fuerza, ruido, valor, etc.
- Azul = estabilidad, frialdad, et.
- Amarillo = calor, placer, festividad, alegria, brillo,
riqueza, sol, etc.

De la combinacién de estos tres se generan los colores
secundarios

- Naranja

- Parpura

- Verde
Con ello se obtiene el circulo cromitico de seis colores y
en él los colores se oponen de dos en dos formando los
colores complementarios, y mediante su sintesis sustractiva
(mezcla) dan lugar al gris. Estas convenciones cromaticas han
generado culturalmente una forma especial de armonia que
opera bajo la compensacion por medio de suplementos
complementarios y que pueden a su vez ser susceptibles de
generar una relacion armdnica por medio de gradaciones
de luminosidad.
A su vez los colores estin asociados a las formas materiales
de las cuales son una caracteristica ya que a pesar de que
racionalmente se posea la capacidad de disasociar forma y
color, imaginativamente esto no es posible. De manera que
los colores toman ficilmente adscripciones simbdlicas o
asociativas iconicas generando correspondencias entre forma
y color.Asi, de igual forma que se han establecido tres colores
bdsicos, se han establecido tres formas basicas
correspondientes: circulo, cuadrado y triangulo.’
En 1917 Johannes Itten generd una teoria sobre la relacion
de forma y color que se resume asi:
Al cuadrado corresponde el rojo como color de la materia.
El peso y la opacidad del rojo corresponden a la forma estatica
y pesada del cuadrado.
El tridangulo recibe su cardcter fundamental por tres rectas
que se cortan. Sus angulos reflejan combatividad y agresividad.
El caracter etéreo del tridngulo corresponde al amarillo.
El circulo engloba todas las formas de caricter circular,
arqueado. Al circulo que se mueve sin parar le corresponde
el azul.?
Con ello Itten antepone una razoén reflexiva a la sensacién
respecto de la asociacién de color y forma que es un
planteamiento que busca generar un la ley o principio

estructural en la sensibilidad visual, pero que no puede escapar
a un principio convencional que aunque le provee al color del
un contenido discursivo y asociativo, no puede establecerse
como una ley general ya que estd en plena dependencia de las
convenciones Y los valores sociales.

Cédigo Morfolégico

Este codigo hace referencia a la estructura, composicién y
consecuente significacién de las formas al interior del cartel.
En este contexto, las formas interactdan bajo un sistema que
tiene su origen en las referencias estructurales, de dimensién y
de proporcién, en relacién a la funcién que sustentan en un
determinado espacio, al cual las formas estan suscritas.

Cada elemento que conforma un cartel esta siendo articulado
y coordinado por la accién de un cédigo especifico: la
composicién, distribucién espacial, la combinacién, la direccién
e importancia de las formas, son articuladas por el cédigo
morfoldgico. La forma como sistema conforma un campo de
estudio propio e la genesa, que se refiere al origen o generacion
de la forma. Podria decirse que es a través de la genesa que se
describe un orden sintictico de conformacion e integracion
de las formas en un unidad. Pero en un sentido comunicativo, la
composicion de un vehiculo como el cartel, estd siempre
encaminada a llevar la mirada del explorador hacia una
exploracién del mensaje, por lo que en éste, se crea un orden
dindmico , que acomoda un mensaje presentado de forma
diversificada, con los elementos necesarios que brinden claves
para una lectura personalizada.

Es a través del racionamiento acerca de las formas que se logra
un conocimiento y aprehension del entorno, se crea un proceso
mental en cual, mediante las formas, se logran conexiones
establecidas por una relacion légica. La forma como concepcidn
estética, estd estrechamente ligada a la percepcion de figuras,
lo cual “conlleva al hecho fundamental de que la visién no
funciona de un modo linealmente consecuente y la vivencia de
valores se sustrae de un orden |égico.” ?

VYalor Comunicativo

De manera que es a partir de estas dos funciones sustanciales
del codigo morfologico en el cartel (cognitiva y de composicion),
que se pueden establecer los valores comunicativos del orden
morfolégico y su importancia para la comunicacién del mensaje.



Por un lado la correspondencia entre forma y observador,
deviene en su caracter légico-funcional, y por otro, la
correspondencia entre forma y estructura interna del
vehiculo, contribuyen a la redundancia plural y dinamica
a la que siempre apela el cartel, en busca de la
comunicacion efectiva de su mensaje. Es por ello que la
forma adquiere dos propiedades nodales:

- Complejidad.- que sefiala el nimero de partes
integrantes de una forma. Esto es la forma es
susceptible de una medicién cuantitativa.“Esto
tiene naturalmente un sentido comunicativo,
ya que la medida de informacion de un signo,
sélo es deducible de entre un niimero total de
signos, si la distribucion de esto es regular!
Lo cual implica que es a partir de las formas
que se pueden generar moédulos, que
constituyen super signos de la forma y los
cuales poseen la facultad de combinar
elementos de un repertorio de signos, con el
fin de crear con ello nuevas unidades de
informacién.

- Orden.- Esta combinacion y agrupacién en
maodulos de que son capaces las formas, genera
un orden que indica esta capacidad de lograr
construcciones mentales cuya finalidad
representativa esta en funcion de reducir la
cantidad objetiva de informacién del entorno,
a una cantidad subjetivamente prictica.?

Ahora bien, en su sentido material, la forma estd
determinada por sus limites, las formas visuales, en
adicién a sus limites, estin determinadas por una
estructura de fuerzas visuales creada por estos limites,
todo lo cual tiene amplias repercusiones perceptivas y
por ende comunicativas.* La forma perceptual es el
resultado de un juego reciproco entre lo material, el
medio luminoso que actlda como transmisor de la
informacion y las condiciones reinantes en el sistema
nervioso [ y la cultura] del observador”.?

La importancia del aspecto semantico de la forma estriba
en que a través de ella se pueden formar unidades
significativas cuya fijacion de contenido se basa en los
hechos visuales, y es precisamente el significado formal,
el que crea una relacidn entre percepcion y la unidad

individual.
En ello se funda la importancia de las caracteristicas de
la forma:

- Tamafo y extensién.- Establecen los limites y
generan como consecuencia perceptual a la
figura, la cual se encuentra en un contexto
espacial, como puede ser un fondo, en el que
ésta tiene una jerarquia de tamafio y una
ubicacién.

- Propiedades cualitativas.- Por medio de las
cuales es mesurable:

*Proyeccidn.- Reflexiones del objeto
sin que se perciba directamente a este
objeto. Situacion de la forma en el
campo visual.

‘Volumen.- Dimensionalidad,

*Conformacién.- Organizacion,

* Estructura.-Relaciones internas de
los elementos que la conforman. En
este sentido se parte de tres tipos
esenciales de formas a partir de las
cuales se configura cualquier forma
diferenciada: Forma como punto,
forma como linea y forma como plano.
Los puntos generan lineas, las lineas
superficies y a partir de las superficies
se logra la percepcion de cuerpos.*

- Apariencia.- Combinacion de figura, tamafio,
color, textura y proporcién, que crean una
configuracion diferenciada.

- Textura.- Tactil y visual. Consecuencia de la
dimensién y disposicion de los materiales en
una superficie.

- Cromatismo.- Luminosidad, comportamiento
de luz y materia.®

- Movimiento y ritmo de movimiento.

Plano de la Expresion

Todas las caracteristicas anteriores generan un orden
integral, que como se menciond, esta en funcién de la
efectividad en la comunicacion del mensaje. A ellas se
suma también su disposicion espacial o composicion, ya
que es mediante ésta que las formas aportan calificativos
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de valor que se traducen en datos simbédlicos, creando
arreglos distributivos de un todo integrado, basado en
cdnones y convenciones tendientes a generar niveles
connotados de significacién. De igual manera, es mediante la
composicion, que la forma de un objeto queda plasmada
por sus rasgos espaciales esenciales, creando un esquema
estimulador que tiende a ser visto de manera tal que la
estructura resultante sea tan sencilla como permitan las
condiciones dadas. Por lo tanto la forma implica un concepto
con dos directrices, por un lado es percibida como una clase
de forma y a su vez cada clase de forma es percibida como
clases enteras de objetos; y por otro lado implica una
materializacion llevada a lo objetual. La materializacién de
las formas en objetos, no responde siempre a su particular
naturaleza material, dado que la forma va siempre mas alla
de la funcién practica de las cosas, al hallar en su configuracion
las cualidades visuales de redondez o agudeza, fuerza o
fragilidad, armonia o discordia. Con todo ello se las lee
simbdlicamente como imédgenes de la condicién humana.'
De alli que el nivel de expresividad y significacion de las formas
sea de un alto grado, porque sélo con ser vista ya hace
afirmaciones sobre las clases de objetos que representa.

En el sentido expresivo la forma mantiene las siguientes
caracteristicas:

- Una ubicacién en el espacio aunadaa un tamafo,
luminosidad y distanciamiento. Este factor en un
contexto espacial dota al objeto de una identidad.
Implica también una orientacién espacial o marco
de referencia, suministrado por nuestro campo
visual, donde las verticales y horizontales
determinan los ejes bases. Un tercer marco de
orientacion estd dado por la sinestesia que permite
la percepcion de la direccién de la fuerza de
gravedad. En la cotidianeidad estas sensaciones
interactUan con los perceptos procedentes del
marco visual del entorno.

- Dinamismo que consiste en un juego reciproco
de tensiones dirigidas, intrinsecas a cualquier
percepto como el tamafio, la forma, la ubicacion o
el color. Esto genera una magnitud y una direccién.

- Constancia de forma y tamafio, que implica la
percepcion del objeto tal cual es materialmente.

Perspectiva proyectual, como un sistema de
representacion que se basa en el concepto del objeto
total tridimensional. Para lograr una representacion
mimética del objeto se siguen una serie de criterios.
Esto es porque ha existido histéricamente en
occidente, la demanda de una imagen que reproduzca
el esqueleto estructural de la concepcién visual.
Mediante la perspectiva se llega a una distorsién que
influye gravemente en el percepto, aunque el
observador no sea conciente de esta distorsion y sea
incapaz de advertirla. “La potencia de toda
representacion visual nace primordialmente de las
propiedades intrinsecas del medio y sélo
secundariamente de lo que esas propiedades sugieren
de manera indirecta”.?

Algunas modalidades en las cuales las formas pueden
interrelacionarse para generar perspectiva son:

o Traslapo.- Que intensifica las relaciones
interformales al concentrarla dentro de un
esquema fuertemente integrado. Esta
relacion es altamente dindmica y representa
la proximidad como interferencia a través
de la modificacion mutua de la forma. En esta
interferencia una de las unidades esta
siempre encima, alterando la integridad de
la otra,con lo que se establece una jerarquia
entre unidades dominantes y subordinados.
Una escala de importancia que conduce
desde el primer plano hasta el fondo.

o Distanciamiento.

o Toque.- En donde el espacio entre ellas
queda casi anulado

o Penetracién.- Donde las formas parecen
transparentes. No hay una relacién evidente
de arriba y abajo entre ellas y los contornos
siguen siendo enteramente visibles.

o Unioén.- Las formas quedan reunidas de
manera que aparecen cOmo una nNueva con
mayores dimensiones. Pierden una parte de
su contornoe.

o Sustraccién.- Una forma visible se cruza
con una invisible. La porcion de la forma
invisible que queda cubierta por la invisible,
se convierte a si mismo en invisible. Puede



ser considerada como la
superposicion de una forma negativa
sobre una positiva.

o Interseccién.- Constituye una
sustraccion pero solamente es visible
la porcion en que las formas se
cruzan. Surge una nueva forma y de
menores dimensiones.

o Coincidencia.- Completa
superposicion de las formas.'

“De la interaccion de las estructuras
compositivas de cualquier representacion, que
en parte se apoyan y en parte se oponen
contrapustisticamente, nace la riqueza de forma
y significado de esta representacion. Es obvio
que el agrupamiento tridimensional describe
siempre con mayor exactitud la situacion
material o “topogrifica”, mientras que su
funcion expresiva o simbdlica puede ser mas
débil que la del esquema proyectivo
visualmente, pero mas directo
connotativamente”.?

Con la perspectiva, las formas adquieren
cualidades connotativas tales como:

o Jerarquia.- que dota a una
representacion, por medio de la
profundidad de planos, de una
compatibilidad visual de orden e
importancia.

o Equilibrio.- al cual se llega mediante
la localizacion del centro de la forma,
la direccion y la ubicacién que se
determinan mutuamente. El equilibrio
no implica necesariamente la simetria,
aunque ésta es su mas clara
representacion.

o Peso.- La intensidad de la fuerza
gravitatoria. Los objetos
representados parecen producir una
tension a lo largo del eje que los une
con el ojo del observador. El peso
siempre es un efecto dinamico que
influye en la ubicacion, el peso de un
elemento aumenta en relacién con

su distancia del centro del contexto
espacial en que se encuentra, asf
como de su tamafio. Los colores
dotan de un identificador de peso a
las formas, asi por ejemplo, el rojo se
percibe como mas pesado que el azul
y los colores con alta cantidad de
blanco se perciben como mas
pesados en un fondo oscuro.

o Aislamiento.- Confiere peso y
produce acentuacion.

o Nivelacién y agrupamiento.

o Angulo.

o Positivo-Negativo.

o Contorno.

o Direccién,

o Movimiento.

o Division y conformacién en

mobdulos.

De la interrelacion de formas como planos cuyas
superficie queda limitada por lineas conceptuales surgen
figuras que se determinan a partir de sus caracteristicas,
estas figuras pueden ser:

Geométricas.- Construidas matematica-
mente.

Organicas.- Rodeadas por curvas libres que
sugieren fluidez.

Rectilineas.- Rodeadas por lineas rectas que
no estan relacionadas matematicamente.
Irregulares.- Limitadas por lineas rectas y
curvas que no estan relacionadas matema-
ticamente.

Accidentales.- Determinadas por el efecto
de procesos especiales o accidentalmente.’

Por ultimo, una propiedad intrinseca de la percepcion
de las formas estriba en su cualidad de operar positiva o
negativamente en el espacio en el cual se encuentran
contextualizadas. La forma se percibe como ocupante
de un espacio en un sentido positivo Y como un espacio
en blanco rodeado de un espacio ocupado, en un sentido
negativo. Esto implica que existe una relacion dinamica
y asociada figura-fondo, en donde el fondo designa a la




zona cercanaa la figura,creando lo positivo o lo negativo de
ésta.'

- Contexto topolégico-espacial de insercién
del cartel

El cartel logra una de sus funciones principales que es la de
suscitar a través de dos de sus mas importantes
caracteristicas, una que estriba en la distribucion y acomodo
de sus elementos graficos en funcion de generar un discurso
integral, multimodal y personalizado;y la segunda que implica
por un lado sus particularidades de formato y tamafio y por
otro lado, su posicién espacial en una determinada
circunstancia topografica : carretera, via publica, etc.

En este sentido, tanto su posicion espacial como su formato
influyen en:

- Facilitar la percepcion.- Las formas que presenta
pueden ser distinguidas segin las muchas
direcciones posibles a las que apunten y la
colocacion de unas respecto de otras puede
presentar una gran variedad, sin embargo, estan
siempre en funcién de una rapida y directa lectura.
La distincién entre los objetos y el espacio vacio
circundante es una caracteristica basica de la
realidad que se mantiene a pesar de todo, y es uno
de los principios bajo los cuales opera el cartel,
dotando de jerarquia a cada uno de sus elementos
de manera que mantengan una relacion figura fondo
que facilite la percepcién y lectura del mensaje. Los
limites que implica el formato rectangular del cartel
hacen que éste sea percibido como un objeto
tangible, insertado en un espacio determinado. Se
genera entonces un contorno objetual que lo lleva
a la bidimensionalidad, con lo cual es observado
como un cuadro que contiene mayor densidad y
cohesion, las cuales interactian para dotar al
formato del cartel de una unidad diferenciadora.
Este efecto se encuentra potenciado y aumentado
en formatos como el cartel espectacular.

- Determinar la duracién del mensaje.- En ello
influyen multiples factores de orden psicologico, el
observador emplea siempre una energia mental que

esta también en funcion de su propia dinamica, su
velocidad y el espacio de observacion circundante o
el contexto espacial dentro del cual se encuentra
observando el vehiculo. La energia mental implica su
disposicion de enfrentarse al mensaje y por tanto el
tamanio, el color, la construccién interna del mensaje
y su ubicacion topografica afectan la efectividad del
mensaje y potencian o disminuyen la capacidad del
vehiculo de captar la atencion del observador.

- Crear estandares y normalizaciones de
aplicacién de acuerdo a la tecnologia con que se
cuente, la economia y las necesidades de comunicacion
generadas por los procesos sociales, politicos, etc, en
fin, culturales de cada sociedad. En este sentido la
normalizacion de formatos estandares para tamanos
de papel aplicables en la actualidad, de acuerdo con la
norma internacional DIN (Deutsche Industrie Norm),
que evita el desperdicio de papel,genera los siguientes
tamanos:

90cm * 60cm
80cm * 120cm
120cm * 160cm
2m * 3m (16 hojas)
4m * 3m (32 hojas)
ém * 3m (48 hojas)

Es importante sefalar, a partir de lo anterior, que el tamafio del
cartel estd en proporcion directa a las caracteristicas
particulares en que se lleve a cabo su lectura, y las propiedades
de visibilidad de los lugares donde sea ubicado. Es por ello que
el tamano del cartel estd en relacién al porcentaje de angulo
que ocupa en el campo de visidon de un espectador en
condiciones adecuadas de luminosidad. Una lectura adecuada
y ergondmica senala que el cartel no debe ser menor ni rebasar
la cuarta parte del campo visual del observador, proporcion
que esta en relacion directa a la distancia de observacion y la
velocidad con que se desplaza el observador. Esto es aplicable
incluso en |os carteles espectaculares, cuyos formatos y tamanos
han sido aumentados y estandarizados de acuerdo a las
propiedades de asimilacion a una pantalla de cine. El espectacular
por sus caracteristicas acentuadas, hace uso con mayor fuerza
del hecho de que la influencia del contorno sobre su superficie
interna inducida varia con la distancia, esto es, cuanto mayor es
el area que abarca, mas débil es la influencia del limite y por



tanto del espacio que le circunda. La organizacidn
perceptual del estimulo que representa su tamafio
produce la impresion de que se estd ante una superficie
que estructuralmente es simple y cuyos contornos
facilitan la percepcién y asimilacion del mensaje.,

2.2.3.Discurso y Argumentacién

Una de las caracteristicas determinantes en el efecto
suscitador del cartel, estriba en su discurso que se genera
a partir de un argumento solido y unificador.

La generacion y encodificacion de mensajes en el cartel
tiene un sustento argumentativo fundado en el hecho
de que cada elemento escripto-visual esta dotado de
significacion y esta configurado de manera tal que logre
explicar los conceptos que expone el mensaje.

De manera que el discurso y la argumentacion del cartel
se pueden analizar por dos vias principales:

- Por medio de los procesos y mecanismos
tedricos mediante los cuales se logra la
encodificacién del mensaje para dotarlo de una
determinada significacion.

- Por medio de los mecanismos culturales y
psicolégicos que operan en la lectura y
decodificacion del mensaje

Esto implica que una descripcidn integral debe atender
tanto a los aspectos de produccién como de lectura del
vehiculo y ambos conforman sub-procesos del proceso
general de comunicacion visual y no pueden ser descritos
disasociados. Estos procesos son descritos y analizados
desde diversas disciplinas y amplian y aportan nuevas
dimensiones y direcciones al discurso, a su lectura e
interpretacion y finalmente a su encodificacién.

‘Retdrica

Una de las disciplinas que tradicionalmente se han dedi-
cado a la configuracién del discurso es la retérica, Esta
conlleva el hecho de generar un estudio sistematizado
de la organizacién y configuracién de un discurso cuyas
premisas de valor lo conformen mediante un razona-
miento que busca convencer. Estas premisas, sin embar-
go, han sido creadas a partir de la tradicién occidental

de pensamiento donde el razonamiento es efectivamen-
te, acreditado discursivamente. No asi en otras cultu-
ras.

Ciertamente la retérica puede dotar de un marco teérico
a partir del cual se aborde un discurso determinado,
para generar un mensaje que concuerde en todos sus
elementos con el propdsito de suscitar propio del cartel.
Esta concordancia la logra gracias a que se vale de figuras
comunes de lectura y decodificacion propias de un
determinado contexto cultural.

Mediante la retérica se generan artificios de construccion
de significaciones aplicadas a nivel visual, que son llevados
a la sintesis en aras de explicitar y proveer de argumentos
a los conceptos y figuras, que son los que detentan la
funcién de transmitir el mensaje.

De forma que su dominio implica una teorizacién de los
mecanismos de significacién, de su uso econdmico del
lenguaje y de la generacion de una ldgica funcional y
semantica de los mismos.'

En este punto es importante sefalar que todo discurso
conlleva una intencién persuasiva, y en este sentido, la
retorica tiene la funcion de sistematizar y organizar los
principios operativos que llevan a cabo este proceso
persuasivo.

Esto da pautas para conformar estrategias de
comunicacién una vez ubicado el fenémeno de
produccion de significado.“El andlisis del discurso permite
apreciar los mecanismos y artificios del lenguaje con que
se construye la credibilidad publica."

Esto se concretiza en que la retdrica es el estudio
pormenorizado de los efectos que el lenguaje puede
hacer sobre los espectadores para convencerlos y
movilizarlos.> Mediante la descripcion y generacion de
un discurso retorico se convierten todos los elementos
escripto-visuales en operantes dependientes del
discurso.

La retorica se vale de los niveles de significacién
altamente connotados en la conformacién de sus
discursos, y en este orden genera un sustento pedagdgico
y una distribucién estructural de argumentos, para
ornamentar con un leguaje figurado, o en este caso, un
uso figurado de los diferentes elementos visuales del
cartel. Esto es llamado figuras retéricas.

'TAPIA Algjandro. De la Retorica & la Imagen. UAM México 991 pil
TTAPA Algjandro. dsdem pll
'TAPIA Alejandro. Miden p 13




PRESOS POLITICOS

De manera general un discurso retérico o mejor dicho un
estudio retérico de un discurso implica las siguientes partes:
- Inventio.- Temas apropiados a cada circunstancia y
cémo encontrarios.
-  Dispositio.- Distribucion de los argumentos en el
discurso.
- Elocutio.- Ornamentacion mediante el lenguaje
figurado (figuras retoricas).
-  Actio.- Expresividad de los elementos del discurso
en aras de una mayor efectividad del mismo.

Mediante la Inventio se clasifican los argumentos y temas
basicos: la tépica como una reserva de contenidos
actualizables, con lo que es posible seleccionar. Estos
contenidos estan basados en los arquetipos, lugares comunes
y costumbres publicas y por tanto,son considerados verdades
universales por el sentido comun. De manera que su seleccion
logica y psicoldgica estd basada en un determinismo cultural,
publico y convencional por medio del cual se busca primero
convencer y después emocionar.

La inventio permite encontrar elementos, mientras la
dispositio dice como distribuirlos y ordenarios.

Las partes de la dispositio son: exordio o introduccién;
narratio que es la base de la argumentacién persuasiva;
confirmatio que expone los hechos probatorios y el epilogo
que anuncia el fin del discurso.

Estos elementos interactdan en funcién de:

Exoroio NARRATIO CONFIRMATIO ErfLoGO

DEMOSTRATIVO

PasioNAL

El elocutio organiza los modos del discurso, dotindolo de
un orden gramatical, una disposicién légica y un uso del len-
guaje indirecto y sentidos figurados. Aqui se organizan las
figuras que dotan de una ornamentacién y un nivel de len-
guaje poético, Las figuras retdricas implican una asociacién
de pensamiento para llegar a una coherencia, estableciendo
un sistema de interrelaciones semanticas. Son mecanismos
o artificios que se plantean como férmulas.

Tres de estas figuras mas importantes son: la metdfora, la
sinécdoque y la metonimia.
La primera consiste en sustituir un término por otro. La susti-
tucion permite proponer un elemento aparentemente ajeno al
enunciado, pero conserva cierta memoria del sustituido, por lo
cual se hace coherente y gana en incremento a la expresion,
pues agrega un sentido que el original no tenia.
La segunda hace referir un todo exponiendo una de sus partes.
La tercera es la sustitucién de un elemento por otro, en donde
el sustituyente guarda una relacién con el sustituido porque
ambos se refieren a un mismo conjunto o comparten un mismo
campo referencial. Se basa en la adjudicacién de un sentido por
otro.'
Estas tres figuras retéricas ejemplifican las caracteristicas mas
importantes que todas presentan:

- Pretenden tener un caracter transhistérico, gracias

a que son “programas de efectos de sentido
actualizables en diferentes contextos."”

Sin embargo, esto resulta altamente cuestionable, ya que estas
condiciones de permutabilidad y transhistoricismo se
encuentran dadas en una tradicién de pensamiento occidental
y estan gravemente afectadas por las circunstancias culturales
particulares de sus usos y aplicaciones, sobre todo en lo
referente a los lenguajes no verbales. De manera que las figuras
en la imagen requieren de una lectura que esté encaminada
hacia una cierta organizacion y un cierto efecto en base a la
aplicacion de los elementos que plantean sus férmulas, mismos
que pierden efectividad e incluso validez, cuando interviene
cualquier factor cultural o psicoldgico, espacial o temporal ajeno
a los postulados de la retorica como producto del pensamiento
occidental.

Otras figuras retéricas aplicables a la imagen son:

Abismo, acumulacién, alusion, antitesis, blanco, comparacién,
concesion, doble sentido, elipsis, gradacion, hipérbole, ironia,
litote, oximoron, paradoja, prosopopeya, rima, topica del mundo
al revés, sinonimia.

‘Hermenéutica

De manera tal que valerse de sélo un marco de estudio mas
bien retdrico, no abarcaria ni seria del todo aplicable al disefio
y el cartel no es la excepcion, ya que éste llega a tener radios
de afectacion que parten de lo més profundo de la psique, hasta



lo mas difundido convencionalmente en una cultura dada.
Y adn la retdrica no alcanza a ser una ayuda general en
la encodificacion de mensajes en un vehiculo, es decir,
no tiene un area de extension aplicable y completa en la
praxis, desarrollo y desempefio del disefio en la
diversidad cultural.

Si bien el disefio mismo ha carecido de un marco teérico
propio y especializado, expuesto en sus propios términos,
formalizado en una disciplina desde la cual exista la
posibilidad de un acercamiento epistemolégico a su
incidencia e influencia social; si se vale de otras ciencias
sociales y sus fundamentos epistemoldgicos propios, para
generar una base teodrica y contextual que justifique y
describa su actividad.Y dado que es en la praxis donde
éste adquiere su importancia decisiva a nivel social, es
desde ella, donde el mismo puede ser expuesto.En este
sentido un entendimiento del disefio y su aplicacion a
vehiculos escripto-visuales como el cartel, tiene que ser
adicionado con laayuda de otra teoria del conocimiento
que no busque una veracidad una equivocacion univoca,
que no sea completamente analitica, pero que si se preste
a generar un marco de entendimiento descrito en
términos verbales, de la fenomenologia del disefio en su
sentido histérico-contextual y cultural determinante y
circunstancial diferenciado de otro fenémenos como los
propios de las artes visuales o la lingiistica.

En este orden de ideas, la hermenéutica procura un
entendimiento mas bien analégico, busca comprender
de un modo que no es meramente prescriptivo ni
meramente descriptivo, sino mas bien interpretativo:
comprende y orienta, segin la multiplicidad de factores
que intervienen en un determinado fenémeno.
“Mediante la hermenéutica se busca que andloga o
proporcionalmente un mismo método se aplique en
concreto a cada saber, segln su objeto y sus
peculiaridades... Aplica la misma racionalidad de fondo,
pero de manera proporcional a cada ciencia segun su
area, dejando que, de acuerdo a sus necesidades
predomine el calculo, predomine la experiencia o
predomine la interpretacion.”!

Y es precisamente en el terreno de la interpretacion
dada por la plurisemia o pluralidad de significados, que
la hermenéutica puede dar cuenta, mediante la analogia,

de las lecturas dadas al discurso de un vehiculo
comunicativo como el cartel y consecuentemente esto
abre un terreno de exploracién y experimentacion en
su pre-figuracion, configuracién y modelacién, es decir,
en su proceso de disefio.

Desde un modelo hermenéutico la técnica, es aplicada a
un determinado vehiculo, producto de la razén del
hombre. La técnica genera artificios que buscan mantener
una relacion con el entorno de orden natural, es decir,
produce una prolongacién racional y una ayuda ante el
entorno. Es ella y su incidencia en la encodificacion de
mensajes la que va produciendo efectos que no han
podido ser del todo asimilados. El cartel en particular,
como vehiculo de comunicacién no escapaa este hecho
y sus efectos como producto de una técnica y una
tecnologia cambiante no han sido dimensionados en toda
su extension discursiva, tanto desde la perspectiva de
su lectura, como la de su produccién en funcion de la
interpretacion que se le dara en un determinado
contexto espacio-temporal,

Se advierte entonces, la necesidad de marcos de
aproximacion cada vez mas diversos y amplios que por
un lado no apelen al mito del progreso que implica el
desarrollo de |as técnicas o la generacion de nuevos
ordenes estéticos y su aplicacion a nivel objetual y
discursivo y por el otro tampoco tomen en cuenta la
importancia de esta aplicacién en el proceso de
produccion del cartel, como sujeto de un determinado
contexto espacio-temporal.Y al mismo tiempo tomen
en cuenta las consideraciones psicologicas y perceptivas
que desatan estimulos con intensa polisemia y
significacion, como los elementos que componen al
cartel,a través de su configuracion en base a un numero
de codigos capaces de sustentar sus argumentos y
desatar su efecto suscitador.
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2.4.- El Cartel en México

Hasta aqui se ha realizado un aproximacion al cartel en toda
su extension en un ambito general de comunicacién y a su
desarrollo estético-tecnolégico en la cultura occidental, pero
principalmente la europea. De manera que este desarrollo,
como es natural, se ha visto determinado por las
circunstancias historicas. Esta situacién no es ajena en el
desarrollo del cartel en México,asi como de su desempefo
actual en tanto vehiculo de comunicacién y soporte de
expresion artistica.

2.4.1.- Desarrollo Estético-Tecnolégico
‘La Imprenta

Con la conquista y colonizacion espafiola, no tarda en llegar
a América la recién inventada imprenta. El desarrollo de la
grafica hispano-americana, se vio completamente afectado
por la cultura visual con caracteristicas nacionalistas de la
Espana peninsular. Desarrollo que era observado muy de
cerca por la Inquisicion, quien se encargaba de decomisar
carteles, perseguir autores, prohibir la circulacién,
distribucion y lectura. La imprenta tiene un papel fundamental
en la evolucién de la estampa y las técnicas de impresion y
reproduccién grafica de la colonia y sus actividades se llevaron
a cabo bajo la imposicién dogmatica de ciertas instituciones
las cuales le obligaron a tratar, casi exclusivamente, temas
oficiales y sacros.'

Es entonces que |a imprenta, como medio, sirve demecanismo
de coaccion ideolédgica, encaminado a legitimar la
administracién colonial en todos sus dmbitos.A ello se suma
su labor en la reproduccién de estampas religiosas auxiliares
en el proceso de evangelizacion. Es por ello que la importancia
de laimprenta en Hispanoamérica llega a ser tan trascendente
porque, por un lado permite una dindmica encaminadaa la
comprensién por parte de los europeos del Nuevo Mundo
y del enfrentamiento ante la diversidad cultural; y por el
otro, genera actividades comunicativas que son
fundamentales en la actividad comercial a través del trifico
de informacion, es decir, la imprenta entre otros
descubrimientos, es impulsora y constituye un cimiento en
el comienzo y desarrollo de la Revolucién Industrial,en donde

las colonias americanas eran las suministradoras de materia
prima para los centros maquinistas europeos.

En el aspecto grifico, el desarrollo del grabado por parte de
holandeses y alemanes, desencadend la importancia del mismo
como soporte ilustrativo a las ediciones impresas.Todo lo cual,
gracias a la creciente “comercializacién visual en su caracter
impreso™ es seguido e imitado en América.

“La simulacién del espacio tridimensional en el plano
bidimensional de la estampa permitird a la imagen grabada un
grado mayor de informacién y verosimilitud al punto que a
partir de entonces empezard a hacerse tan legible y apta para
informar como el texto, para mis tarde alcanzar su plena
autonomia estético-comunicativa como impreso”™, Esto claro
esta, de lamano con el desarrollo técnico y tecnoldgico proveido
por Europa misma, de donde se destacan paises que
significativamente no poseen colonias, como los del norte y
este de Europa. Paises que en adicién a ello son los propulsores
de la Reforma.

-La Imprenta Mexicana

Como se menciono, la imprenta hispanoamericana, se vio
gravemente mediada por la accién de instituciones dogmaticas
como la inquisicion y la administracién virreinal en general. Ello
hace que sea introducida en ciudades de importancia
administrativa al interior de los territorios coloniales mas ricos
en oro y plata.

Los primero talleres de impresién en América corresponden a
México, Lima, Juli y Puebla de los Angeles.* México entonces
fue la primer ciudad en poseer una imprenta a iniciativa del
obispo Fray Juan de Zumarraga, quien hace una peticién al
entonces virrey Don Antonio de Mendoza de hacer tratos con
el impresor aleman Juan Cromberger quien acepta la propuesta
y hacia 1538 la corona otorga concesiones al taller sevillano de
Cromberger para establecer sucursal en Nueva Espana. Es
entonces cuando Cromberger contrata al impresor Juan Pablos,
natural de Brescia Italia, para asumir por diez afios la direccién
del establecimiento. El primer libro impreso en América fue la
“Doctrina Cristiana en Lengua Espafiola y Mexicana” que
aparece en 1539.°

Estos temas doctrinales se continuarin a lo largo de esto
primeros libros, llamados “incunables americanos”, gracias a la
importancia de la imprenta en el proceso de evangelizacion, y



de igual manera se producian grabados sueltos o que
ilustraban estos textos.

Para fines de 1550 llega de Espafia Antonio Espinosa,
quien desde 1554 introduce el uso de tipos romanos y
cursivos,asi como nuevos grabados en madera, logrando
libros como “La Gramatica”, cuya conceptualizacion
formal y ejecucion logran una superioridad respecto de
las de Juan Pablos y e permiten obtener una concesion
de la corona para establecer su propio taller. Espinosa
introdujo una contribucién importante en el disefio
grafico de entonces a la nueva Espana y fue precisamente
el uso de los tipos romanos y cursivos como parte de
una vertiente pagana de la cultura europea, concebida a
partir del trabajo manual de la antigliedad romana,
perfeccionado por los graficos italianos durante el
Renacimiento e introducidas como ayuda en el proceso
de democratizacidn y laicizacion del conocimiento que
implico el ideal del libro impreso. Aunado a esto, las
romanas, como tipos moviles, permitieron una economia
del espacio, generandose con ello un libro mas pequefio
y mas barato que admitia una mayor accesibilidad.

En adelante, la necesidad de fortalecer la accién de la
imprenta propicié que Juan Pablos perdiera sus privilegios
por medio de una cédula expedida enValladolid el 7 de
Septiembre de 1558 por el virrey Luis deVelasco.

La imprenta de la Nueva Espafia, como prolongacion de
la espafiola, se encontro al servicio y los propositos de
la Contrarreforma, operando a manera de manuscrito
medieval con fines evangelizadores, este hecho se
prolongara hasta muy entrado el siglo xvii, cuando el
racionalismo y la ilustracion le dejen actuar e influenciar
en los procesos de socializacion de la ciencia y la filosofia.
Con todo, de los talleres de la Nueva Espana destacan
los trabajos de Pedro Ocharte impresor y Juan Ortiz,
grabador, impresor y fundidor de caracteres.

Es importante destacar entonces, que la imprenta juega
un papel fundamental en el establecimiento de una
tradicion grafica en México, ya que permitié la
introduccion del disefio editorial y la estampa y
proporcioné las bases tipogrificas a futuros soportes
editoriales como el cartel mismo.

Con el desarrollo de la imprenta en América se va

generando la prensa y asi por ejemplo, Don Carlos de
Siglienza y Gongora publica el primer periddico de la
Nueva Espafia: El Mercurio Volante. Posteriormente y casi
al finalizar la colonia las hojas volantes se transforman
en gacetas donde eran los mismos impresores los
encargados de realizar todo el trabajo editorial, desde la
redaccién de contenidos, hasta la formacion de las
mismas. Hasta que al comenzar el movimiento
independentista, los insurgentes forman y publican el
primer periddico independentista : el Despertador
Americano.?

-El Grabado en la Nueva Espafia

En México el estampado de imagenes proviene de una
tradicion precolombina,desde los sellos de barro cocido
de culturas tan tempranas como Tlatilco. Es probable
que estos hallan sido hechos en madera. Se empleaban
dos tipos: tablas rectangulares cuadradas, planas, concavas,
convexas Yy cilindros que realizaban la impresiéon por
rotacion y servian a diferentes propésitos:a la decoracion
ceramica, creando maddulos en las reproducciones de
idolos, fetiches de fecundidad y cabezas como amuleto.
Se aprovechaban también en la estampacion de tejidos
y papeles que eran usados en rituales mortuorios como
instrucciones para vencer los obstaculos y dificultades
encontradas en el camino hacia el inframundo. Otro
campo de aplicacion fue la cosmética, eran estampados
sobre la piel como adornos, insignias e identificadores,
todo lo cual era distintivo de una categoria o rango
social.'

Durante la época colonial y como se menciond, con la
introduccion de la imprenta, incursiono el grabado en
madera, del cual ya se traian un cierto nimero de tablas
grabadas para componer frontis, adornar finales o
intercalar estampas en los libros. Los primeros
grabadores o llamados abridores de Idminas, en México
no firmaron sus obras, tal es el caso de las ilustraciones
de la Digléctica Resolutio de Fray Alonso de Veracruz (Juan
Pablos 1554) que fue grabada en Londres.?

Por otro lado,dado que los indigenas conocian el proceso
de estampacion, fueron ellos los primeros en dedicarse
a hacer copias de las imagenes europeas, tal es el caso
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de las ilustraciones para El Sermonario de Fray Juan de la
Anunciacion (México, Antonio Ricardo 1577). En adicién a
los temas sacros, los grabados se hicieron para la estampacion
de naipes de los cuales llegaron a imprimirse hasta nueve mil
docenas en la Nueva Espana, lo que llevé a la prohibicién de
su produccion.

De manera tal que los grabados realizados en la Nueva Espafia
pueden agruparse en:

- Frontis

- Estampas religiosas

- Retratos

- Escudos de armas

- Planos y vistas

- Funerales

- Alegorias y otros

Las imagenes de santos, contribuian al largo y continuo
proceso ya mencionado de evangelizacion, de entre ellas
algunas significativas fueron el Tripartito de Juan Gersony las
pertenecientes a la Psalmodia Cristiana de 1583. Los grabados
ademas son un recurso ampliamente utilizado en las vifietas
de las portadas.'

El uso en retratos puede advertirse desde el libro Grandeza
Mexicana, donde aparece el retrato de Bernardo de Balbuena
(Melchor Ocharte 1604) autor del mismo.

El primer escudo de armas grabado en madera fue el del
arzobispo Montufar en Las Constituciones. Hay abundancia
de ellos en las tesis para graduarse en las facultades
universitarias,

“Infinidad de estampas religiosas y muchos escudos de armas,
se repetian incesantemente, pues casi no hay impreso que
no tenga un grabado de estos en madera, y eso hasta bien
entrado el siglo XIX"?

Estas estampas sirvieron, sobre todo las religiosas, como
sustento de la iconografia de la Contrarreforma en
Hispanoamérica y sélo encontraron una contrapartida de
produccion grafica en la realizacion de los naipes ya
mencionados, que sin embargo no implicaron una activacién
del desarrollo del grabado en madera, siendo una actividad
intermitente y alternativa estimulada por la incipiente

demanda. Es asi que tanto la imprenta como el grabado, son un
instrumento fundamental en el desarrollo y madurez de la
colonizacion, permitiendo crear una proyeccién cultural que
legitimaba a través de imigenes orales e ilustraciones gréficas.?

El grabado en limina de cobre se ejecutaba ya desde fines del
siglo XVl y su auge se debid a la influencia de extranjeros como
Samuel Stradanus quien ejecuta algunas portadas de libros y
retratos durante el siglo XVII. En la segunda mitad del siglo
XVIil aparece el mayor nimero de placas de cobre, las mas de
las cuales eran andnimas y eran vendidas a bajos precios. Su
ejecucidn llego a ser tosca hasta que ésta se institucionalizé
con la creacién de centros de ensefianza y la influencia de
artistas comoAntonio Gil, Fabregat y Suria, quienes produjeron
retratos de personajes y perspectivas arquitectonicas.
Obras como La Instruccién para Grabar en Cobre de Don Manuel
de la Rueda, editada en 1761, constituyeron los tratados mas
completos de su tiempo y abarcaba el grabado al buril, al
aguafuerte y al humo, asi como compendios de los mas célebres
grabadores. Eran las guias instruccionales de los grabadores de
entonces hasta que las necesidades en ese terreno durante el
siglo XVIIl dieron un giro al grabado en la Nueva Espaiia.

-LaAcademia de San Carlos

La fundacién de la Academia de San Carlos en 1778 se da en
los finales de aplicacién del estilo barroco, el cual habia
prevalecido por ciento cincuenta aios. Esta introdujo el método
europeo de educacion artistica y al profesional de las artes
como personaje activo de la colonia, al tiempo que fungié para
imponer un orden en la practica de las artes, y enlazé el arte
oficial y formal de la Nueva Espafia con el de Espaia. La Academia
de San Carlos llegd a ser tan importante en el panorama virreinal
que a este periodo comprendido entre 1785 y 1821 se le ha
denominado LaAcademia.

Otra funcién fundamental de la Academia fue la de proporcionar
instruccion técnica a los artesanos y artistas para el ejercicio
de su oficio, con lo que contribuyd grandemente en el desarrollo
de la industria artesanal colonial.

“La Academia representd el esfuerzo mas determinante en la
historia de la Nueva Espafa para reglamentar el arte, de acuerdo
a una doctrina estética Unica”.’

A partir de |a segunda mitad del siglo XVIIl se presenta una
marcada influencia francesa y se llegaa una madurez de la cultura



colonial que comienza a generar una cierta
independencia de Espana que se vera culminada, con la
independencia politica, durante la segunda década del
siglo XIX.

El estilo barroco cede paso al churrigueresco cuyas
caracteristicas definitorias consisten en la falta de
proporcién de sus lineas, la profusa y malgastada
ornamentacion y los figurines ricamente labrados. Como
respuesta a esta profusion de elementos, la Academia
educa a sus artistas en el clasicismo que busca restaurar
el “buen gusto” valiéndose de una serie de reglas y
normas. Es por ello que durante alguin tiempo se apropia
de las funciones de los inspectores, revisando y normando
la actividad de los gremios locales.! Para todo ello
contaba con la aprobacion real y tenia un profesorado
adiestrado en la aplicacion de reglas especificas.
Ideolégicamente la Academia se presenté como el
“espiritu” del racionalismo, la ilustracion y la ensefianza
clasica, simbolo del progreso del mundo ilustrado.

La mas importante de las academias espafolas de la cual
retoma muchos modelos San Carlos, es la Academia de
San Fernando en Madrid, la cual fue la primera, la mas
grande y la mas acorde con la voluntad real.

San Carlos tuvo su inicio en 1778 con la llegada de su
primer director JerénimoAntonio Gil, grabador espafiol
enviado para supervisar las normas del arte y vigilar el
trabajo de fundicién y vaciado de la Casa de Moneda
colonial bajo el cargo de Grabador Mayor. Jerénime Gil
tenia ademas |a responsabilidad de establecer una escuela
de grabado en los locales de la Casa de Moneda. Este
era una académico debidamente entrenado en las artes
graficas a cuya iniciativa se logra la fundacion de la
Academia de San Carlos como una institucion dedicada
a |la ensefanza de las artes grificas en especial y las artes
en general.Y fue a través de él asi como de José Estebé
y Tomas Suria que se comienzan a generar los primeros
movimientos encaminados a la fundacién de una escuela
publica de bellas artes.?

‘Litografia

Claudio Linati Prevost nacio en 1790 en la Carbonera
de Palma Espafa. En 1824 conoce en Bruselas a Manuel

E. De Gorostiza encargado de los negocios de Bélgica
en México. Por medio de él, Linati gestiona su traslado a
México para establecer alli un taller litografico. Es
entonces cuando decide asociarse con Gaspar Franchini,
junto con quien redacta una carta dirigida al Gral. José
Mariano Michelena para establecer una imprenta
litografica y oficinas de calcografia para la produccién
de mapas topograficos, asi como para arquitectura civil
y expone en ella su firme intencion de proporcionar
clases gratuitas de todas las artes.

De esta manera y después de varias gestiones, llegan a
Veracruz en el afio de 1826 con la primera maquina de
litografia. La litografia de Linati constaba entonces de
dos prensas y varias piedras de diversos tamafios, pesos
y materiales, de los cuales hay constancia por una orden
del oficial mayor de la Secretaria de Relaciones, en donde
se notifica ademas que de este material se franquearon
dos piedras a la Academia de San Carlos.

En adelante Linati, mediante la asociacion con Fiorenzo
Galli, funda Ef Iris, periédico critico-literario, en cuyo
primer nimero se incluyé una litografia policromada de
18em * I lem.

Durante este periodo se establece José Gracida como
su primer ayudante de origen Qaxaquefio,quien ademas
llega a ser el primer litografo “certificado” de México.
Posteriormente es decomisada la litografia de Linati y el
secretario de la Academia de San Carlos solicita al
presidente de la republica le sea entregada ésta a la
institucion, Asi entre 1829 y 1930 la litografia de Linati
es cedida a la Academia.

A partir de entonces la ensefianza de la litografia fue
promovida por artistas y maestros de esta institucion,
de entre los que destaca Ignacio Serrano y el entonces
el presidente en turno Pedro Patifio Ixtolinque propuso
que el sistema de ensefianza incluyera letra moderna,
musica, composicion e impresion.

Poco a poco la litografia va ganando terrenc en la
impresion y estampacion de los diferentes soportes
editoriales del siglo XIX y cada vez con mayor frecuencia
es incluida en libros, periédicos, revistas, msica impresa,
ilustraciones; con un cardcter literario y politico al tiempo
que historico-costumbrista.

Llegan a México artistas extranjeros que en pleno auge
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del romanticismo buscan dar a conocer estampas y paisajes
costumbristas de México y para ello se valen de la litografia.
En otro sentido surge la caricatura politica en México desde
los tiempos de Napoleén | y Fernando VII, pero tiene su
auge con el florecimiento de la vida independiente, aparecen
entonces obras tan significativas como las parodias al Gral.
Santa Anna y publicaciones como El Gallito Pitagérico,asi como
las hojas volantes insertas en calendarios y periodicos. Dos
de los caricaturistas mas importantes de entonces fueron
Santiago Hernandez y Constantino Escalante Villasana.
Durante todo el siglo XIX se recurre mucho a la tematica
del romanticismo criollo con interés natural e historicista.
Algunos representantes de esta tendencia fueron Decaen,
Gualdi y Nebel.

En los estados de la republica aparecen personajes tan
trascendentales para la grafica mexicana como Gabriel
Vicente Gaona Pichetaa fines de 1850.En 1849 se instaura
en Puebla el taller de .M. Macias, en Toluca en 1850 se instala
otro taller en el Instituto Literario por Placido Blanco; en
Aguascalientes se funda el taller de Trinidad Pedroza donde
llega a trabajar José Guadalupe Posada y finalmente en Morelia
se instaura también un taller en la Escuela de Artes.

El Grabado en México

Para mediados del sigio XVIII las necesidades de aplicacién
de la estampa en la evangelizacion fueron quedando en el
pasado de la produccion grafica y la reproduccién de
estampas y alegorias cristianas en el terreno religioso; asi
como las orlas, vifietas, sellos, blasones nobiliarios, carteles y
retratos en el terreno oficial, devinieron en un quehacer
artistico auténomo. Surge entonces una nueva motivacion
grafica: la prensa periddica, hecha realidad por los avances
en materia de técnicas y aplicacion tecnoldgica y por la
insercién de una nueva ideologia: el racionalismo ilustrado.
A partir de entonces el grabado funciona y responde a las
necesidades informativas de la época y comienzan a circular
las llamadas hojas volantes que, como se menciond,
lentamente hardn una transicién hacia la gacetay al periddico
del siglo XIX."Asi tres siglos después de iniciada la actividad
de impresion en la Ameérica, la prensa periddica, la revista
ilustrada, el libro y el album de visitas, entre otras
manifestaciones gréficas, determinarin un nuevo grabado, ya
no como sirviente del impreso en su expresién mas

conservadora, sino como activador del acto de comunicacién
en su autonomia visual e Interpretativa de una mas alta y
multiforme realidad.”'

La xilografia fue la primera técnica de estampacion introducida
por los espafioles con fines doctrinales, que tuvo gran auge
académico durante el siglo XIX cuando el inglés Jorge Agustin
Periam impartid clases en la Academia de San Carlos. Alli
introdujo el grabado de madera de pie, cuya dureza permite
realizar talla mas finas que las realizadas en madera al hilo.
Algunos de sus discipulos fueron: Luis G. Campa, Miguel Portillo,
Emiliano Valadés,Ventura Enciso y Miguel Pacheco.Y fue gracias
a ellos que la junta de gobierno de la Academia de San Carlos
organizé en las galerias de arte el primer Gabinete de Estampa
en México.

Es en la época de la Reforma, cuando surgen un gran numero
de artistas grabadores, que mediante la estampa logran expresar
opiniones espirituales, politicas y sociales relativas al momento.
Algunos de los mas conocidos fueron los litégrafos Constantino
Escalante y Santiago Herndndez, el grabador en madera Picheta
y més adelante Manuel Manilla y José Guadalupe Posada, de los
cuales ya se hizo mencidn y de los que se ahondara mas adelante.
Los grabadores entonces se centran en crear ilustraciones que
exponen en forma militante y polémica su postura ante las
circunstancias politico-sociales del pais. De alli que muchos de
ellos se dediquen a la caricatura.’

Hay entonces dos tendencias seminales en el grabado que se
continuardn hasta muy entrado el siglo XX:

- Una encaminada a hacerlo fungir como elemento
didactico dirigido a las grandes “masas”.

- Otra que buscaba poner al descubierto de forma
critica las condiciones politicas, sociales, en fin,
culturales del pais.

Se presenté entonces un cambio radical en las formas y
contenidos de la estampa que se verd intimamente ligada al
periodismo,al igual que mas adelante le ocurrird a la fotografia,
pero con la particularidad de que el grabado permitié crear un
estilo caracteristico y secular que buscaba acercar el arte a
mayores y mas amplios estratos sociales.



Gabriel Gadna Picheta (1828-1899)

Creador de un amplio nimero de grabados en madera
para el semanario satirico-politico Don Bulle Bulle,algunos
de ellos realizados en madera de zapote. Picheta
pertenecio al sector oposicionista, al grupo liberal de
los “sanjuanistas” y en sus grabados busca plasmar la
realidad de forma objetiva, pero a diferencia de algunos
grabadores que le sobrevendran, como Posada, éste
pertenece al estrato intelectual-burgues y desde este
angulo lo observa todo.

Manuel Manilla

Muerto en 1895, realiza algunas centenares de estampas
grabadas en planchas de aleacion de plomo y zinc. Nace
en pleno romanticismo y se ve influido gravemente por
esta corriente artistica. Cre6 numerosas escenas de
toreo y de circo, asi como calaveras en donde llega a
consolidar un estilo personal.“Cuando Posada empezd
a trabajar en la editorial, Manilla, mucho mayor; era para
él, el gran experto.”

José Guadalupe Posada (1852-1913)

Es el gran critico social de su época, objetivo, claro e
irénico. Colaborador de E! Jicote y El Hijo del Ahuizote,
sus obras se presentan en hojas volantes, corridos, etc.
Muchas de las cuales fueron editadas porVanegas Arroyo
en la Cd. De México. Realizé casi veinte mil grabados
que documentan ampliamente su época. Nativo de
Aguascalientes, Aguascalientes, trabaja alli con Trinidad
Pedroza quien edita el semanario progresista El Jicote en
donde ilustra mediante las técnicas litograficas.

Para 1888 llega a la ciudad de México en donde se emplea
como grabador en la editorial de Vanegas Arroyo, por
entonces la mas grande de su género en México.Trabaja
para esta editorial durante veinticinco afos, hasta su
muerte en 1913 y durante toda su obra logra ilustrar la
vida cotidiana, los usos y costumbres y la forma de sery
de pensar del mexicano de fin de siglo perteneciente a
los grandes estratos sociales.?

En adicion a todo ello, es su trabajo, en si mismo
precursor de lo que después se conocera como disefio

grafico,al producir soportes como cajetillas de cigarros
e inventar un procedimiento propio de ilustracion que
aceleraba los procesos de produccion.

“El punto de partida de Posada son los grabados
mexicanos del siglo XIX, instrumentos de propaganda
de la iglesia y de la agitacion politica.”™

La gran aportacion de Posada a la grifica es que supo
aprovechar todos los recursos que éste ofrece para
producir dentro de la superficie, mediante una estupenda
distribucion de los blancos y negros, un dinamismo que
genera contrastes, ritmo, tension, etc; un momento
dramitico llevado a lo visual a través de un relato
ilustrado. Simplifica y potencia lo esencial logrando un
intenso efecto plastico.

:La Gréfica Popular

Posteriormente y gracias a la influencia de la Revolucion
de 1810 el grabado alcanza nuevas dimensiones, que de
acuerdo a Westheim, se deben a tres factores:

|.- La Revolucion como generadora de un nacionalismo
particular,

2.- Una tradicién que no fue interrumpida desde el siglo
XVI en donde la estampa fungia como instrumento
didactico.

3.- José Guadalupe Posada como precursor que logré
un estilo personal y sobre personal que se volvié la base
de toda la produccion artistica del México
posrevolucionario, incluido el muralismo.*

De las postrimeras de la Revolucion mexicana surgen
nuevos grabadores, entre ellos destaca Leopoldo
Méndez (1902-1969). “La figura de Leopoldo Méndez
inevitablemente nos coloca frente a otra manera de
concebir el arte como empresa colectiva y funcional; la
cual a su vez, remite a la invencion de un nuevo realismo
social y popular.

Leopoldo Méndez ingresa a San Carlos donde adquiere
la disciplina del dibujo, pero nota con gravedad el
contraste entre el academicismo de ésta y la agitacion
cadtica y cambiante de la Revolucion, Hasta que en 1920
Alfredo Ramos Martinez ocupa la direccion de la misma
y se empiezan a gestar las Escuelas de Pintura al Aire
Libre, cuyas bases se fundaban en una raiz impresionista
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y los encuentros formales y cromaticos pos-impresionistas.
De alli adquiere una vocacién por la ensefianza que lo llevo
a fusionar dibujo y escenografia para crear un grupo de teatro
guiniol que bajo un modelo soviético actuaban en las escuelas.
Igualmente en el ambito educativo crea un dlbum con siete
litografias editadas por el Departamento de Bellas Artes del
cual se tiran 3200 ejemplares bajo el titulo de En Nombre de
Cristo (1939),“y con la rabia volcada sobre la piedra litogréfica,
Méndez desencadend el trazo en torbellinos e incendios para
que no se olvidara el asesinato de maestros y nifios a manos
de los cristeros azuzados por los sacerdotes contrarios a‘la

" |

educacién socialista’ del cardenismo”.

Méndez realiza bosquejos futuristas en los que paralelamente
desarrolla temas sociales. Introduce en el repertorio visual
estridentista el asunto obrero, campesino y las escenas
revolucionarias, proyeccién grifica de las aspiraciones
estridentistas del momento: modernidad y cambio social. Es
dentro de el Taller de la Grifica Popular (TGP), que él mismo
funda en 1937, donde realiza sus mejores aportaciones a las
calaveras, que habia continuado por influencia de la obra de
Posada; pero usando el método critico de trabajo colectivo
que planteaba el TGP Asi se edita en 1924 Calaveras
Estranguladas en donde él efectiia dos lindleos, Corrido de
Stalingrado y Gregorio Cdrdenas. La primera es una de sus
obras anti-fascistas mds agresivas y la segunda habla del
ambito de la prensa amarillista y de represion religiosa de
entonces.

Sus grabados fueron integrados también por Gabriel Figueroa
al cine, apareciendo al principio de las peliculas y
permaneciendo como fondo de los titulares y créditos. De
suincursion en el cine se deriva una forma distinta de grabar:
con formatos apaisados, horizontes extendidos, primeros
planos con monumentalismo, escorzos y cortes violentos
definidos por un encuadre similar al logrado con la lente, los
trazos se tornan depurados y sintéticos y acentuda los
claroscuros para lograr un efecto dramitico. Uno de sus
grabados mas representativos al respecto es el hecho para
la pelicula La Rebelién de los Colgados de 1954.

En este contexto posrevolucionario llega a México desde
Francia Jean Charloten 1921, quien introduce en las Escuelas
al Aire Libre el taller de xilografia. Algunos de los artistas

que se vieron influenciados en México por las estampas de
Jean Charlot fueron: Fernando Leal, Francisco Diaz de Ledn,
Gabriel Fernandez Ledesma y Carlos Orozco Romero.

Asi Francisco Diaz de Ledn funda en 1937 la Escuela de las
Artes del Libro donde se ensefan todos los procedimientos
graficos y ramas para la elaboracién de un libro, desde la
composicion tipogréfica hasta la encuadernacién. Con lo que
se inicia formalmente el disefio grafico en México,

A Francisco Diaz de Ledn se deben también los primeros
grabados en lindleo de 1924.Y junto con su ayudante Tamiji
Kitagawa introdujo instrumentos, materiales y papeles japoneses,
asi como el estilo oriental, mismo que amplié la diversidad de
aplicaciones de la estampa en México.?

A partir de entonces la estampa en México nuevamente
adquiere dimensiones y alcances y se forman centros de
importancia nodal para ésta,como el TGP, El Primer Ncleo de
Grabadores de Puebla, La Escuela Nacional de Artes Plasticas,
La Escuela de las Artes del Libro, El grupo Suma, El Taller de
Investigacion y Experimentacién Plastica, La Facultad de Artes
Plasticas veracruzana, etc.

A todo lo largo del pais, muchos de ellos contintan
experimentando con la larga tradicion de la estampa. Asi el
TGP, fundado en 1937 por Leopoldo Méndez, Pablo O’Higgins
y Luis Arenal, ante todo consideraba el grabado como un
instrumento de trabajo colectivo para el trabajo funcional y el
estudio de éste como medio de produccién que beneficia los
intereses progresistas y democraticos de México. Es decir, el
reconocimiento del TGP hacia el grabado como obra artistica
era apenas minimo en comparacion de la importancia que le
daban en el plano social.* En este sentido el TGP retoma la
herencia del Sindicato de Pintores y Escultores que organiza el
movimiento pictérico con fines de socializar el arte y de la
LEAR, Liga de Escritores y Artistas Revolucionarios, la cual al
disolverse da lugar al TGP.

El TGP tuvo un amplio radio de influencia, ain en otros
organismos del extranjero, como en EE. UU. (San Francisco,
Los Angeles y Nueva York).

MarianaYampolski resume la dinamica del TGP en las siguientes
lineas tomadas de Grificas y Neograficas de Raquel Tibol:
“Los condiciones de México son muy especiales y norman nuestra
accién. México es pobre y como nosotros no vamos donde hay dinero.
Debemos por ejemplo, trabajar los carteles que nos encargan los
sindicatos en linbleo, porque esos sindicatos no tienen para pagar



impresiones en offset y muchas veces no sélo nos pagan
poco sino que debemos regalar nuestro trabgjo.”

En este comentario, como en otros que pueden
consultarse en este libro, expresa dos de las
preocupaciones mas importantes de la grifica que llegan
a extenderse hasta nuestros dias:

- Unaes|larelativa a generar una grafica funcional
que sea susceptible de una socializacion
sustentable y estructurada, generada en el seno
de una organizacion o taller de produccion.

- Otraes la del creciente y continuo desarrollo
y avance de la tecnologia, que al mismo tiempo
trae consigo altos costos e inversion de
técnicas y técnicos especializados.

Ambas preocupaciones son hoy tema de amplia discusion
al interior del disefio grafico y grupos como el TGP
pueden calificarse como verdaderos precedentes del
disefio grifico en México. Aun cuando hoy éste se
encuentre bajo las normas de accion y regulacion propias
de su industria.

Otro de lo grupos de grabado popular fue el conformado
en 1952 bajo el nombre de el Primer Nicleo de
Grabadores de Puebla, cuya declaracion fue publicada
en el periddico el 3 de Julio de ese mismo ano y fue
firmada por Rosa Alvarez, Francisco Zenteno, Salomén
Candia, Angel Marquina, Rafael Ortega, Elias Mucobar,
Fernando Ramirez Osorio y Ramén Pablo Loreto.' En
ella apelaban a los valores histéricos y nacionalistas como
fuente de inspiracion artistica. Consiguieron generar un
movimiento de conservacién y recuperacion del
patrimonio.

-La Griafica del 68

Aun controversial;dificil de investigar y formular un juicio
certero acerca de lo acontecido, resulta el movimiento
estudiantil de 1968, Este movimiento tuvo como
precedentes directos la huelga ferrocarrilera de 1958-
59 y el movimiento de los doctores de 1964-65, como
hechos importantes que marcaron nuevos rumbos en
el pais.? En lo internacional el conflicto racial de EE. UU;
la aprobacion de los derechos civiles que entra en vigor
en 1968; el movimiento chicano de 1962 que teniaa la

cabeza a César Chavez y Dolores Huerta, quines fundan
la United Farm Workers; el Mayo de 68 en Francia, las
organizaciones estudiantiles a lo largo de todo el mundo;
las protestas anti-Vietnam; las grandes movilizaciones
entre otros; conforman el marco histérico mundial
dentro del cual surge el movimiento en México, como
respuesta a la represion ejercida por los cuerpos
policiales del gobierno de la Ciudad de México.?

En su circunstancia particular, México se estaba
transformando radicalmente con el advenimiento de las
grandes concentraciones urbanas como la Ciudad de
México. El crecimiento progresivo de la poblacion genera
entonces una activacién econémica que se ve reforzada
por el cada vez mayor, crecimiento de la industria
petroquimica, todo lo cual genera una relativa estabilidad
que tiene como cabeza al gobierno post-revolucionario
y aln post-caudillista de Gustavo Diaz Ordaz. Este se
caracterizaba por un autoritarismo excesivo y entre
otras politicas mantenia una postura fuertemente pro-
estadounidenses y manifestaba su rechazo ante el
derecho a huelga, al grado de llegar a anularlo.

Los sucesos que desencadenaron el surgimiento y la
conformacion del movimiento bajo la figura del CNH
(Consejo Nacional de Huelga), tienen lugar el 22 de Julio
de 968, fecha en que las vocacionales 3 y5 son ocupadas
por los cuerpos de granaderos con el pretexto se sofocar
una rifa en contra de los estudiantes de una preparatoria
privada llamada Isaac Ochoterena. A lo que sigue una
protesta el 26 de Julio en el Zécalo capitalino,donde los
estudiantes son recibidos y reprimidos por los
granaderos, quienes toman posteriormente las
preparatorias |,2 y 3 de la UNAMen un enfrentamiento
en el cual se dispara un mortero contra el ex—convento
de San lldefonso, entonces instalaciones de la
preparatoria nimero |.*

A partir de estos hechos se organiza el movimiento
estudiantil, entrando en una huelga nacional en la cual
se adhieren escuelas de la Ciudad de México y de los
estados de la republica. Logran el apoyo de la Coalicion
de Profesores de la Ensefianza Media Superior,asi como
la conformacién de brigadas de apoyo de padres de
familia. Establecen un pliego petitorio que serd el eje de

JIMENEL del Val
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accion en el cual se incluian los siguientes puntos:

- Desaparicion de los cuerpos represivos

- Deslinde de responsabilidades

- Respeto a la autonomia universitaria

- Indemnizacién a los deudos de los estudiantes

muertos
- Derogacién de los articulos 145 y 146 bis del
Cédigo Penal, referentes a la disolucion social

- Libertad a presos politicos
“La batalla del Movimiento se condensé en la avidez de un
sistema mas democratico, mas justo, menos represivo.”!
“El peligro estaba en la organizacion que requeria el ejercicio
de la democracia directa, la discusién amplia y el trabajo
intensivo. Parte de este trabajo — La produccién grifica- fue
cubierto por las brigadas de la ENAP- San Carlos,
participando también la Esmeralda y otros talleres
organizados en las escuelas.”
La produccién grifica del 68 se encuentra regida por la
continuidad propagandistica dada a los puntos del pliego
petitorio, insiste en el didlogo publico y tiene una importancia
fundamental como testimonio no sélo de un determinado
momento politico- social, sino ademas de unas dadas
condiciones de produccion y distribucion que constituian
un llamado a la participacién social.
“La ENAP se convirtio en un organismo vivo que supo asumir
su responsabilidad social.™
En el contexto artistico se sentia desde entonces un desgaste
progresivo de la Escuela Mexicana, aunque muchos de sus
postulados e intenciones iniciales se retoman, al igual que
los del Taller de la Gréfica Popular, que significé un punto de
referencia visual y un antecedente de estrategias de
comunicacion social y politica de gran calidad y efectividad,
En su momento el TGP denuncié el fascismo a través de
publicaciones como el portafolio de La Esparia de Franco.Al
igual que ellos, la grafica del movimiento del 68, busca ser
una denuncia contra el autoritarismo y la falta de democracia,
para lo cual reline ademds elementos de las expresiones
artisticas latinoamericanas, entre las que destaca el cartel
politico cubano.*
“En el disefio de esta grafica va a ser aprovechada la leccion
del TGP que surge al amparo de la Escuela Mexicana, pero
con la escritura gréifica otorgada por la rapidez y lo presuroso
del trazo, por su nerviosismo, aprovechando accidentes
conducidos que le da un terminado realista impresionista, el

cual deja la sensacion de ser dibujos que nunca acabaron de
terminar®

Es asi que la grafica del 68 toma un cardcter netamente urbano
cuyo centro neuralgico se sitia en San Carlos y La Esmeralda
como principales sitios de produccion. La demanda del CNH
para con éstos era tan grande que propiciaron la incorporacion
de otras escuelas y que las imagenes constituyeran una
contribucién colectiva al movimiento, sin tener propiamente
un autor. Un ejemplo de esta demanda lo constituyé la enorme
cantidad de material que rebasaba los centenares de mantas,
millares de pancartas, carteles y grabados; realizados
expresamente para la marcha del silencio, llevada a cabo el 13
de Septiembre con una asistencia aproximada del quinientas
mil personas.

Tres de los puntos del pliego petitorio fueron los mas ilustrados:
libertad a los presos politicos, deslinde de responsabilidades y
desaparicion de los cuerpos represivos.Acompafiados de otros
temas como el didlogo publico, el rechazo a la represion y la
lucha contra el autoritarismo.t

En todas estas grificas se hacia uso de un lenguaje directo y
simple, recurriendo 2 numerosos lugares comunes y simbolos
llevados al maximo dramatismo, con marcado uso del alto
contraste y el claro-oscuro.“Su recurrencia al uso de imagenes
icénicas e indiciales los llevaron a una sintesis conceptual y
visual."

Al mismo tiempo se retoman todos los elementos de la
identidad de las olimpiadas, disefiada por Lance Wyman, para
dotarla de un sentido de subversion de los significados,
ironizando y denunciando.“El grupo de disefio olimpico habia
creado una serie de simbolos para representar cada evento
deportivo. Los estudiantes de San Carlos hicieron simbolos
opuestos a partir del parecido identificable, parodiando y
asemejando el pie de un atleta con las botas de un soldado,
bayonetas en lugar de remos y tanques en lugar de veleros.”®
Hubo también una fuerte incidencia en lo urbano a través de
pintas en el transporte publico, en los muros y hasta en los
techos de autobuses y tranvias.

“La bayoneta, el gorila, la paloma ensangrentada, el candado en
la boca, la madre atemorizada y otros fueron los primeros
simbolos de denuncia usados, en contraposicion con los
simbolos oficiales de la paz, las olimpiadas y la imagineria
patriotera.”



Discursivamente la grafica del 68 se formulé asi:

* Un enunciado exhortativo y valorativo

* Resolucién de las imagenes a través de la figura del
énfasis

*Uso de dicotomias y opuestos que se complementan y
enfrentan respectivamente

*Multiplicidad de metaforas

*En el plano expresivo predomina el uso del contorno
y de grandes plastas de color. Monocromia y alto
contraste. En lo compositivo se recurre a la
direccionalidad, la tensién y la acentuacién de elementos.?

Se hizo amplio uso también de imigenes retomadas del
cartel cubano, por ejemplo, con el grifico en alto
contraste del Ché Guevara, que acompanaba a las
representaciones de otros personajes como Demetrio
Vallejo y simbolismos como la V de la victoria y el pufio.
Hubo una indiscriminada combinacién de grabado y
tipografia la cual podia estar compuesta a mano o rayada
directamente en el esténcil para el mimedgrafo. Los
carteles no seguian un formato de papel especifico y
llegaron a realizarse en reciclados de papel periédico,
revolucion, china, etc. Por lo cual sus dimensiones son
variables. En los colores predomina el negro, el rojo y el
azul, se usan residuos de tintas serigraficas y de imprenta,
y se explota al maximo el color del papel.

De la produccién grifica llegd a existir una extensa
coleccién en los archivos de los talleres, con la que se
organizo una exposicion en el edificio de San Carlos,
hasta que fue decomisada durante un atentado de un
grupo paramilitar, en el cual también se destruyeron los
medios de produccién. Esta coleccién fue quiza la dnica
de la grafica del 68.°

Para el 2 de Octubre, fecha en que se dio el mitin-matanza
en la Plaza de las Tres Culturas en Tlatelolco, hubo una
asistencia aproximada de diez mil personas,de las cuales
no hay a la fecha una cifra certera acerca de las que
fueron muertas indiscriminadamente a manos del ejército
y grupos policiales “... el 2 de Octubre de 1968 se dieron
cita en sus pisos superiores [en el edificio de la Secretaria
de Relaciones Exteriores] grupos del Departamento del
Distrito Federal, la Secretaria de Gobernacién y las

Fuerzas Armadas.™

“Asi llego el 2 de Octubre, diez dias antes de los juegos
olimpicos de México, con una invitacién al pueblo para
manifestarse en la Plaza de las Tres Culturas enTlatelolco.
Y vino lo que para algunos fue el principio del fin, para
otros la llegada del principio.

El Gobierno envia al Batallén Olimpia para emboscar a
los congregados. Mas de mil soldados abren fuego contra
nifos, mujeres, ancianos,adultos, estudiantes. La masacre
dejo un nimero aln indeterminado de muertos y
heridos, la persecucion a muchos, desaparecidos y presos
politicos.”

De la grifica derivada de este hecho surgen carteles
que contienen lemas como Dos de Octubre no se olvida y
Asesinos. Sin embargo al desmantelarse y disolverse el
movimiento estudiantil tras la matanza, los productores
graficos no saben igualmente mantener una continuidad
de organizacion y creacion de un lenguaje visual de
caracter politico.® Pero laimportancia de su produccién
es fundamental en la historia de México como testimonial
grafico de uno de sus pasajes contemporineos cuya
trascendencia alin no es dimensionada en su totalidad.

-El Cartel de la Cinematografia Mexicana

Es durante los afios sesenta del siglo XIX que se
popularizan las proyecciones de linterna magica en
México, aunque se tienen referencias de su existencia
desde el siglo XVIIl. El espectaculo consistia en la
proyeccion de una serie de transparencias alrededor de
un eje tematico, comentadas por el proyeccionista.
Originalmente las vistas eran dibujos coloreados en
vidrio que después se perfeccionaron gracias a la
posibilidad de fijar en éste imagenes litograficas y
fotogréficas. Las linternas magicas podian realizar efectos
de movimiento y disolvencias. En las presentaciones
acompanaban a los comentarios de los proyeccionistas,
laminas de texto que proporcionaban informacion
puntual. La popularidad de la linterna magica fue tal
durante el siglo XIX, que para el dltimo cuarto de éste,
la linterna logro insertarse dentro del contexto del
periodismo politico y la literatura. En este sentido
representaba un aparato reproductor de la realidad que
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el publico asumia como informacion veridica.'

Es asi que la linterna logré un desarrollo de mas de doscientos
cincuenta afios, lo cual la hacia aparecer como un espectaculo
visual insuperable. Sin embargo, ésta carecia de dinamismo,
de la veracidad del movimiento, lo cual proporciono el
cinematdgrafo con su introduccién en 18%6.

*“Un indicador de que el cine parecié destinado a desplazar
de una vez por todas a la linterna magica es que, de la misma
manera en que casi treinta anos antes, los escritores de habian
apropiado del nombre de ésta para apoyar la veracidad o el
caricter de entretenimiento de sus textos, comenzaron a
surgir ahora columnas periodisticas llamadas ‘Kinetoscopio’
o ‘Cinematégrafo’.?

El 6 de Agosto de 1896 los sefiores Bernard yVayre, agentes
de la firma Lumiére organizan la primera sesion
cinematografica en México para el presidente Porfirio Diaz
y su familia en el Castillo de Chapultepec.“El presidente se
mostré tan complacido que asintié para ser filmado
caminando. Se convirtié asi en el primer personaje del cine
nacional.”?

El dia 16 de Agosto tras haberse ofrecido una funcién para
la prensa, el local habilitado en el entresuelo de la Drogueria
Plateros, en la calle del mismo nombre, hoy Madero; se
convirtié en la primera sala comercial de cine en México,
con tal demanda que llegé a dar nueve funciones diarias. Por
fines de ese afio, Bernard yVayre parten a Cuba con fines de
introducir alla el cinematografo; después de haber filmado
27 peliculas con escenas nacionales. Para 1902 habia en
México trescientas salas y mil exhibiciones al afio.*

Estos primeros momentos de la cinematografia fueron
netamente documentales y en ellos se busca realizar
testimonios que sean un retrato de la vida cotidiana. En estas
primeras peliculas hay una relacién lidica entre el espectador
y la imagen, dado que el sujeto sabe que esta viendo un
momento arbitrariamente truncado, ante lo cual tiene la
posibilidad de interpretar libremente creando una narrativa
personal e individualizada.

Uno de los primeros personajes mas importantes en el cine
fue Salvador Toscano, quien en 1897 adquiere un proyector
de la empresa Lumiére y comienza a exhibir peliculas que
tenian el acompafamiento musical de un fondgrafo Edison.
Durante la Revolucion de 1910, Toscano filma una gran

cantidad de escenas sobre el conflicto; con ellas en 1950 su
hija Carmen edita un importante documental llamado Memorias
de un Mexicano. En adicién a ello, desde épocas tan tempranas
como 1898, Toscano realizé el primer filme mexicano de ficcién:
Don Juan Tenorio, protagonizado por Paco Gavilanes.®

A partir de 1900, el cine, por su caracter eminentemente
documental, llega a producir hastio y hasta aburrimiento en el
publico, el cual comienza a acudir con mayor frecuencia a otros
espectaculos como el Teatro de Revista, el Circo o los Toros.
De modo que los exhibidores tuvieron que abandonar el
ambiente urbano, en busca de un ambiente rural en el cual
encontraran menor competencia. Esta situacién se mantuvo
por casi cinco afios, entonces el cine fue capaz de producir
peliculas de mayor extensién y con argumentos como Vigje a la
Luna de Georges Méilés en 1902 y El Gran Asafto al Tren de
Edwin S.Porter en 1903.

Desde 1904 el cine goza en México de gran popularidad y para
entonces ya se habian abierto numerosas salas y se comenzaba
a producir toda la parafernalia publicitaria que lo ha acompafiado.
En Guadalajara Jorge Stahl abrié en 1906 la primera sala llamada
CineVerde con 400 localidades.

El Grito de Dolores realizada en 1908 por Felipe de Jests Haro
fue la primera pelicula mexicana con un guién original
especificamente creado para ella. Durante la Revolucion, la
produccién cinematografica se ve reducida al género
documental. En 1907 Mimi Derba en asociacién con Enrique
Rosas, fundan la compariia Azteca Films, con la cual se proponian
producir filmes con temas netamente histéricos y costumbristas.
Al respecto, cabe sefalar, que durante la gestacion de la industria
en México, las mujeres representaron un papel pionero, pero
no fue sino hasta 1949 con Lola Casanova que se produce un
film realizado integramente por una mujer: Matilde Landeta.®
El primer éxito del cine mexicanc de aventuras fue La Banda
de el Automévil Gris de Enrique Rosas en 1919, “una serie de
episodios que narra los asaltos de una célebre banda que asolé
la ciudad de México en 1915... La pelicula representé una
madura asimilacién de las influencias filmicas de la época y de
la emergente tradicidn realista del cine mexicano, ademas de
manifestar la rica descripcidn de su auténtico protagonista, la
ciudad."”

Adn cuando del cine mudo mexicano ha sobrevivido muy poco,
en él se puede observar |a gestacién de los géneros
prevalecientes en la industria: la supremacia absoluta del
melodrama, por ejemplo, que sera un fendmeno que se



extendera a toda América Latina y serd el de mayor
preferencia de las primeras peliculas sonoras.

Mds Fuerte que el Deber de Raphael ). Sevilla en 1930 fue
la primera pelicula que logro la sincronia de audio
necesaria para su distribucién comercial. Santa de
Antonio Moreno en 1931, serd el primer éxito taquillero
del cine sonoro mexicano. Usé un sistema de sonido
directo creado por los hermanos Rodriguez; la fotografia
de Alex Phillips y la banda musical de Agustin Lara. A
partir de la cual se genera el binomio indisoluble en el
cine mexicano de melodrama pasional y cancién. Fue
en la década de los treinta que aparecen los principales
prototipos musicales, originados en el teatro de revista
el cual ve su fin definitivo durante los cuarenta a causa
de la imponente presencia del cine y su Star System. A la
identificacion del cine con la musica le acompand la
tipificacion del paisaje, donde se privilegia al bajio y a
Guadalajara como cunas de la cancién ranchera. El
trépico hace referencia a la rumba y al mambo y la ciudad
de México representa las aspiraciones frustradas de la
creciente masa urbana. Todo ello acompanado de
mensajes valorativos claramente diferenciados de
acuerdo a cada region. El bajio es varonil y valiente, el
trépico insinuante y sensual y la ciudad perversa y
traiciononera. El género musical campirano se consolida
con Alld en el Rancho Grande de Fernando Fuentes en
1936.La fotografia de Gabriel Figueroa y la interpretacion
deTito Guizar contribuyen a crear y consolidar la imagen
del charro cantor.

Desde los afios veinte las principales firmas exportadoras
de Hollywood se habian establecido en México y
luchaban por acaparar las mejores salas de exhibicion
de sus peliculas, cosa que logran a escala mundial en la
década de los ochenta.

En 1930 arriba a México Sergei Eisenstein y filma jArriba
México! Que sirve de inspiracién a nuevas generaciones
de cineastas mexicanos que se enfocaron a realizar una
relectura cinematografica de la revolucion mexicana.Tal
fue el caso de los hermanos Carlos, Eduardo y Guillermo
Alva y de Fernando Fuentes, quien realiza El Compadre
Mendoza en 1933 yVdmonos con Pancho Villa en 1935.'
Durante la Segunda Guerra Mundial en cine mexicano
alcanza una expansion continental que llega a los publicos

de habla hispana en EE. UU.“Se experimenté entonces
sobre temiticas mds diferenciadas hasta obtener logros
notables en la construccién de ambientes sociales, reflejo
de modalidades de vida en un pais que atravesaba por
un acelerado proceso de urbanizacién propiciado a su
vez por el boom econémico de la guerra.”? De esta
generacion de cineastas sobresalen Alejandro Galindo,
Julio Bracho e Ismael Rodriguez.

El albur comienza a permear las peliculas, dotindolas de
un sentido del humor Unico, incorporando la tradicién
proveniente de la carpa y del teatro y asimilando a sus
protagonistas. Asi surge Mario Moreno Cantinflas que
personifica éste fenémeno y pone en entredicho la
estructura idiomatica que se manejaba en el cine
mexicano. A él le siguieron personajes como German
Valdés Tin-Tan introductor de la imagen de pachuco.

En los afios cincuenta surge un subgénero particular: el
cine de luchadores, que da lugar a la aparicion de un
nuevo héroe popular, estrictamente arrabalero. La Bestia
Magnifica de Chano Urueta en 1952 se considera la
primera cinta de este tipo y en ella se dispara la mitoldgica
carrera de El Santo, el enmascarado de plata, quien
protagonizé 21 peliculas. Paralelamente al cine de luchas
se desarrollé el cine de cabaret en donde la mujer
deseada e inalcanzable participaba del frenesi del mambo
y el pecado. El cine de rumberas con Maria Antonieta
Pons, Rosa Carmina, Meche Barba,AmaliaAguilar y Ninon
Sevilla presuponfa la existencia de un @mbito repleto de
perversiones como una alegoria de la cotidianeidad. A
este género pertenecen Salén México y La Mujer del
Puerto. En ellas se consolidan en el gusto popular los
ritmos tropicales como la rumba el mambo y el danzén,
al tiempo que surgen las grandes bandas y orquestas.
El Fantasma del Convento de 1934 es la cinta pionera del
cine de horror mexicano. Posteriormente Fernando
Méndez incursiona en el género con la versién nacional
titulada Vampiro de 1957.

Uno de los cineastas extranjeros mas importantes que
trabajaron en México fue Luis Bufuel, quien con su
lenguaje corrosivo que destroza los usos y costumbres
burgueses, genera una riqueza visual ilimitada, En México
realiza: El Angel Exterminador de 1962, Subida al Cielo de
1952, La llusiénViaja enTranvia de 1953, Simdn del Desierto
de 1964, Nazareth de 1958, Ensayo de un Crimen de 1955,
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El de 1952 y desde luego Los Olvidados de 1950 que se
considera una obra cumbre de la cinematografia mundial.
De este momento la camara de Gabriel Figueroa logré el
establecimiento de los canones estéticos del cine mexicano.
En colaboracién con Emilic Indio Fernindez establecieron
toda una manera de ver el paisaje mexicano que incorporaba
el retrato de |os propios mexicanos. Gracias a ellos se crean
las grandes estrellas del cine: Maria Félix, Dolores del Rio,
Pedro Armendariz, Jorge Negrete y Pedro Infante."Como
fabrica de ensuefios, el cine apunta a la conformacion de sus
estrellas a manera de materializacion de sus aspiraciones
colectivas.”!

Para los afos sesenta peliculas como En el Balcén Vacio de
Jomi Garcia Ascot,comenzaron a tomar en serio y a revalorar
la estética interna de los filmes.A partir de alli hay una especie
de intermitencia. Frente a peliculas como La Férmula Secreta
de Gamez o Las Puertas del Paraiso de Laiter que recurrian
a las imdgenes verbales de las obras de Rulfo y Garro
respectivamente para con ello marcar al cine mexicano de
una vocacidn cualitativa marginal, no progresaron los intentos
de recuperar un campo abierto y fresco ante la estética
dejada atrds de los cuarenta y los cincuenta. El cine continud
con un desarrollo estético que se prolongd hasta muy entrada
la década de los ochenta, en los cuales no presenté ninguna
continuidad en la generacién de un imaginario visual ni en la
proposicién de una estructura dramdtica diversificada y
sélida.?

Esto no fue, sin embargo, una continuidad en el desarrollo
de la cinematografia que durante la década de los noventa y
a la fecha, se ha encontrado con una nueva generacién de
creadores que han sabido darle nuevos rumbos al cine
mexicano, colocandolo a escala internacional.

El cartel del cine mexicano surge a la par de la creciente
incidencia de la industria cinematografica, impulsada en buena
medida por la disminucién en la produccién de Hollywood
durante la Segunda Guerra Mundial. Al mismo tiempo en
México las politicas gubernamentales del alemanismo
impulsaron la creacién de grandes obras de urbanizacion,
como el viaducto y los multifamiliares.

Tematicamente el cartel de cine mexicano recurria a las
formulas ya trabajadas por los publicistas de Hollywood, la
continua y recurrente figura de los personajes y actores
llevadas al maximo de la iconicidad, “epigono del Star System.™

Y a un mismo tiempo se hacia uso de las formulas harto
empleadas en la tradicion cartelistica mexicana relativas al
disefio y la tipografia, pero echando mano de las novedades
que permitia la incursién de tecnologias como la fotomecanica
en |os sistemas de impresion y el aerografo en la ilustracion. En
este sentido se generd una estética propia que se alejaba de
aquella que contenian los filmes por si mismos.

El cartel “rinde culto a las vedettes de la pantalla, igual que las
fotos de artistas: al proponer efigies emblematicas, fetiches
portitiles o de pared que nos recuerdan como debimos ser de
no haber sido como somos.Y no digo guapos sino modélicos,
paradigmaticos...”

Es en este momento entre los cuarenta y los cincuenta, cuando
el mercado del cine mexicano se encontraba en continuo
crecimiento y llegan de Espafa artistas grificos y disefiadores
que dotaran al cartel cinematografico de nuevas caracteristicas
y ampliaran su rango de afectacion y efectividad publicitaria.
Algunos de estos artistas fueron: José Espert, Ernesto Guasp,
German Horacio Robles, Francisco Rivero Gil y los hermanos
Juanino y Josep Renau. Este dltimo fue sin duda el maximo
exponente del cartel cinematografico mexicano. Renau
compartia con Siqueiros, a quien admiraba, el uso de recursos
técnicos como la foto fija, el registro cinematogrifico y
proyector y la aplicacion de pinturas acrilicas, |a pistola de aire,
la espatula y el pincel.

Renau fue sin duda un maestro del fotomontaje en el cual
incursiond desde finales de los treinta en Espafa y que alcanzaria
su maxima expresion a fines de los cuarenta con su obra The
American Way of Life.

Renau de hecho trabajé con Siqueiros a fines de 1939 en los
murales para el Sindicato Mexicano de Electricistas, en donde
junto con Luis Arenal y Antonio Pujol realizan la obra"El retrato
de la Burguesia”.

A su llegada a México tras su exilio, Renau, el otrora director
de Bellas Artes de la Republica, vive momentos dificiles para
encontrar trabajo y acepta el ofrecimiento de Santiago Galas,
para pintar calendarios en su empresa litogrifica.

Asi en 1940 pinta su primer cartel filmico para la pelicula “Ahi
estd el detalle” de Cantinflas. En ese mismo afio se nacionaliza
mexicano y se muda a Coyoacdn, donde establece la empresa



“Estudio Imagen” dedicada a producir anuncios, rétulos,
logotipos, tripticos, adhesivos, portadas de discos, libros
y revistas.' Verdadero precedente de los estudios actuales
de disefio. En su taller el trabajo de elaboracion de los
carteles se llevaba a cabo en equipo y en su elaboracion
participaba su familia.

Entre él y su hermano, los Renau producen dos de cada
diez carteles filmicos.”Su mayor virtud: la maestria en el
traslape dramatico de planos y perspectivas indispensable
cuando se trata de satisfacer al productor metiendo a
los protagonistas, una escena clave, el titulo y los créditos
en un rectangulo de 70 x 95 cm™.?

De manera que la influencia de estos artistas sobre la
grafica mexicana tiene una importancia fundamental para
el futuro del cartel, no sélo el cinematogrifico, sino el
cartel en general, su influencia plastica, la propia y la que
ejercen sobre los futuros productores, tiene una
incidencia de cardcter cultural que llega a afectar
fuertemente a |a sociedad mexicana de todas clases que
ven en el cartel cinematogrifico, policromado, como no
lo era el cine entonces, una proyeccion intrinseca de la
realidad, del ambiente urbano en el cual se
contextualizaba una aspiracion de llegar a ser uno de
esos modelos que presentaban.” A veces el afiche es lo
mejor del filme, o cuando menos lo mas recordable.
Porque la memoria selecciona y con el tiempo lo que
queda son imagenes sueltas..’”

Desde épocas muy tempranas el cine mexicano vio la
necesidad de generar soportes publicitarios y asi los
primeros filmes de argumento se promocionaban con
“stills” de pequefio formato a los que el exhibidor afiadia
a mano el nombre de la pelicula y el horario. Los mismos
fotogramas de las peliculas servian para promocionarias.

Entonces comenzaron a circular pequefas cartulinas
impresas y recortadas que promovian las peliculas, por
entonces el cartel tenia un impacto menor, dado que en
ellos se recurria solamente a la tipografia.

El cartel cinematografico mexicano mas viejo que se
conoce data de 1932, se encuentra en el acervo de la
Cineteca Nacional y se trata de una cromolitografia

realizada por M. Caro para la pelicula“Sobre las olas” de
Miguel Zacarias.

Un personaje de gran importancia en el cartel
cinematogréfico en México, por su caracter de fundador
fue AntonioVargas Ocampo, quien desde 193 | comienza
realizando la promocién para“Santa” y hasta su muerte
en 1955 trabaja constantemente, dindole nuevas
dimensiones a la publicidad del cine mexicano.

Asi los carteles de estos primeros afios (los 30) eran de
pobre factura y corto tiraje, pues estaban dirigidos sélo
al consumo interno Y los cines eran pocos. En tanto en
Estados Unidos se imprimian 10,000 o 20,000 ejemplares,
en México se tiraban entre 400 y 500. Esto cambio
radicalmente con el auge que toma la cinematografia
mexicana durante la Segunda Guerra Mundial,de manera
que se pasa de filmar 37 peliculas en 1941 a 124 en
1950, producciones que acaparan el mercado del cine
en espafiol. Entre los 40 y 50 comienzan a imprimirse
entre 2,000 y 3,000 ejemplares de cada cartel, los
necesarios para cubrir América Latina, Espafia y el sur
de EE.UU. Entre 1936 y 1956 se tiran en México
alrededor de 3 millones de carteles para publicitar 1522
peliculas.*

A lo largo de la “época dorada del cine nacional”, la
constante de los carteles es la calidad plastica, la cual
fue dificil mantener al término de esta época y asi nos
encontramos con carteles menos logrados desde fines
de los 50 hasta fines de los 60 como los realizados para
las peliculas Ensayo de un Crimen en 1955 por ARS-UNA
Publicistas y Los Caifanes por la misma empresa en |966.
Ello generado por la problematica intelectual y
economica que enfrento el cine nacional entonces. A
falta de un “Star System” del cual valerse para hacer
atractivos los carteles, |los artistas plasticos comenzaron
una busqueda pictografica que resulté fundamental en
el desarrollo posterior del cartelismo cinematografico.
Dos ejemplos de ello son los carteles para las peliculas
Macario de 1960 y La Perla de 1962 realizados por
Leopoldo Mendoza.®

“Evidentemente el todopoderoso Star System ha sido
decisivo en la cartelistica del cine americano y, por
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imitacion, en la del resto del mundo capitalista. Pero el
estrellato no desvirtué para nada las posibilidades de ser
brillante a aun cartel;al contrario, fortalecié su aspecto mitico,

erdtico y morboso.

Esta situacidén se vera radicalmente transformada el entrar
los afios sesenta, en los que la tradicion cartelistica del cine
va tomando nuevas formas y configuraciones.Asi en 1969 se
funda Procimex que cuenta con la colaboracién de
ilustradores y disefadores que dotan de nuevas
caracteristicas al cartel cinematogrifico, adoptando
influencias del cartel polaco y del cubano. Entre estos
disefiadores y artistas se encuentran Rafael Lépez Castro,
Carlos Pelleire, Rafael Hernindez, Alberto Castro Lefiero,
Bruno Lopez, German Montalvo, Abel Quezada Rueda,
Armando Villagrin,Vicente Rojo, entre otros. Es éste tltimo
quien establece en 1951 la Imprenta Madero, donde se ha
trabajado ampliamente en el cartel mexicano
contemporaneo.

Uno de los creadores de carteles mas importante de este
periodo es Rafael Lépez Castro cuya produccién aparece
desde mediados de los setenta y cuyas caracteristicas grificas
estan definidas por la idea de emplear continuamente la
identidad mexicana popular. Entonces el disefio grafico
retoma una actitud nacionalista en la que se vuelve a hacer
alusion a la grafica de Posada, a las artesanias y a los usos y
costumbres cotidianos.

Las técnicas mas recurridas entonces fueron el collage, los
acrilicos y con mucha incidencia la serigrafia.

Algunos de los carteles mas significativos realizados por
Lopez Castro son:

- El Cambio para Procimex de 1972. Donde hace uso
del alto contraste en alusién directa al movimiento
estudiantil de 1968,

- Canoa para Procimex de 1975. Que tiene un
polémico dibujo central y una solucién conceptual
basada en el trabajo tipogréfico.

- ElApando para Procimex de 1975. Realizado dentro
de la Imprenta Madero. Emplea escenas de la
pelicula en base a alto contraste bajo la forma del
montaje tipogrifico.?

Otros carteles fundamentales de esta época corresponden a:
- Alberto Castro Lefiero- Pedro Pdramo
- Rafael Hernandez - La Casa del Pelicano
- German Montalvo — Maria de mi Corazén
Todos ellos iniciadores de una tradicion cartelistica mexicana
contempordnea que se ha continuado hasta fechas recientes,a
la par que incursionan nuevas tecnologias e imagineria para la
realizacién de carteles.

Queda finalmente mencionar que es a partir de una revisién
histérica de los carteles de cine, que se puede hacer también
una historia del medio cinematogréfico “y de sus conexiones
estéticas con otros campos artisticos, y del disefio grafico en
general,

-El Cartel de La Lucha Libre

Ya se ha mencionado que este tipo de carteles presentan una
absoluta integridad, gracias al apego que tienen respecto de su
funcién social y de las necesidades de comunicacién.

El cartel de luchas no es la excepcion, nace en un ambito urbano
de promocién de un deporte-especticulo “que posee un
auténtico juego de imaginacién debido a su arraigo popular, lo
que lo ha hecho trascender en la cultura de México." Y en
este sentido, su grifica promocional ha respondidoa la influencia
y demanda de las mayorias, de su publico.

La lucha tiene su origen en la antigua Grecia,aproximadamente
en el s.Vlll a.C.Cuando era parte de las disciplinas del pentatlon
y su creacion se le adjudica a la deidad Hermes, aunque se le
atribuye igualmente a Theseus quien al vencer en una mitica
batalla al minotauro convierte la lucha en un arte.

En Roma tuvo suapogeo en los combates de gladiadores desde
264 a.C. en los grandes circos romanos.

En el México prehispanico alcanzaron su apogeo con las
civilizaciones de naturaleza guerrera como la azteca, en la cual
se cultivaban el ejercicio fisico y el sacrificio gladiatorio, asi
como diferentes modalidades de defensa cuerpo a cuerpo, en
algunas de las cuales, se portaba el atuendo del dios desollado
XipeTotec.®

Se sabe que la lucha grecorromana fue introducida por los
franceses durante el imperio de Maximiliano bajo las ordenes
de Napoledn en 1863 aproximadamente. Uno de los lugares
donde se llevaron a cabo encuentros pugilisticos fue el actual



Museo de San Carlos, A fines del s. XIX M.Tourin
establece el Gimnasio Higiénico Medicinal, en lo que hoy
es |a calle de Guatemala y en él se imparten clases de
lucha grecorromana. Durante los ultimos afos del siglo
XIX aparecen los primeros luchadores profesionales
como Antonio Pérez Prian “El Alcides Mexicano”, quien
afiade al estilo grecorromano diferentes acrobacias, a
las que después anadiria ejercicios de equitacion y
mojigangas, entre otros, su seguidor Maximo Urteaga.
Para 1900 llega a México Michaud Planshet a quien se le
atribuye la introduccion de la lucha al pais. En 1903 el
profesor Enrique Ugartechea funda el Gimnasio de Cultura
Fisica y es el primer mexicano en coronarse campedn
nacional. En 1910 se crean las primearas companias de
lucha libre, mismas que organizaban funciones en el Teatro
Principal. En 1924Vicente delVillar inicia la construccién
de la Arena Tivoli, primer recinto dedicado a la lucha en
México. Para 1930 se celebra en la Arena nacional, hoy
Palacio Chino, el primer torneo de lucha, del que surgen
los pioneros de la lucha libre profesional en México.'

A Salvador Lutteroth Gonzilez se debe la reconstruccion
de la antigua Modelo para convertirla en la Arena México,
ademas de fundar la empresa mas importante de Luchas
en México. Entonces surgen pugilistas como Casanovita,
Kid Azteca, Conde Villa, entre otros. Para 1943 la Arena
Coliseo goza ya de gran popularidad gracias a su
ubicacion en donde confluye publico de los barrios de
Tepito y La Lagunilla.

A partir de entonces la lucha libre gozari de un fuerte
arraigo en las clases sociales marginales, a las que se
presenta como un especticulo enigmatico en el que se
ven reflejados aspectos de confrontacion en la vida
cotidiana de forma maniquea, enfrentindose
continuamente el bien y el mal, técnicos y rudos.

En 1954 la Arena México es reubicada gracias a la
creciente demanda del publico por asistir a las funciones.
Demanda que contintia en aumento hasta que en los 60
la lucha libre adquiere una popularidad desmesurada
gracias a las producciones filmicas que la llevan a ocupar
ambitos internacionales.?

Es asi que la lucha libre se fue desarrollando a la par del
crecimiento de la Ciudad de México, por lo que algunos
autores afirman que en ella se manifiesta el transito de

una cultura popular campesina a una cultura popular
urbana. La lucha implica entonces, una respuesta
recreativa a la desorientacion y al proceso de adaptacién
a esa transicion, implica una asimilacién e identificacién
con la ciudad de las grandes masas migrantes. Esta
desorientacion es aliviada y resarcida en la mitica arena
donde la exteriorizacién de las emociones a través de
un lenguaje y una serie de expresiones populares, son
llevadas a la formulacion de cédigos sociales propios.
Estos codigos estan encaminados a lograr un equilibrio
de fuerzas dialécticas y antagénicas que se enfrentan
para la supervivencia.?

En sus formas y funciones de comunicacion, la lucha libre
ha sabido generar una larga serie de signos y simbolos
propios para establecer contacto con su publico. Este
lenguaje ha derivado en su insercion al interior de un
complejo sistema de identidad que la sitian como un
especticulo Unico cargado de gran dramatismo. Este
espectaculo tiene su expresion grifica en los carteles y
anuncios promocionales, los cuales han sido producidos
tradicionalmente por rotulistas, dibujantes e impresores
bajo ciertos convencionalismos histéricamente
desarrollados a partir de la disponibilidad de técnicas y
tecnologias.

Producto de la inventiva popular urbana a la que
acompafia una extensa parafernalia como llaveros,
mascaras, juguetes, calendarios, alcancias, playeras, etc.
A la par que la lucha libre, su cartel comienza a tomar
forma grafica a partir de la década de los 30, cuando
adquiere sus caracteristicas definitorias que no han sido
modificadas significativamente con el paso del tiempo. El
Lunes 18 de Septiembre de 1933 aparece en La Aficion
el primer programa de lucha libre, el cual es considerado
el primer cartel de éste género en México.A partir de
éste, se produjo un programa de propaganda que
consistia en |a pega sobre muros de los carteles con la
ayuda de una brocha y engrudo, tal como se realiza hoy
en dia.*

El cartel de luchas basa su elocuencia en su cardcter
eminentemente tipografico, La tipografia es llevada a la
monumentalidad y esta acentuada por el dramatismo y
la espectacularidad enunciativa de su contenido.

Las imagenes se introdujeron mediante clichés realizados
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en zinc y en ellos se representan las mascaras de los
luchadores, los logotipos de las empresas y lugares,
generalmente solucionados a base de lineas, alto contraste
o medios tonos, a la par que en este tipo de carteles se
introdujo como solucién cromdtica el degradado de colores
generalmente azul y rojo. Este elemento distintivo del cartel
de luchas, lo retomard el cartel de baile, haciéndolo una
analogia o sinénimo de espectaculo.

Los carteles de lucha han sido producidos tradicionalmente
en la Imprenta Juirez, misma que dedica su produccién
exclusivamente a la propaganda de la lucha libre. Los
iniciadores de esta tradicion son Guillermo Vélez Fabela y
Joaquin Quezada, cuyos continuadores inmediatos fueron el
hijo de éste tltimoVictor Quezada , GregorioVargas Arriaga,
Eugenio Pacheco y José Lépez. Uno de los carteles mas
importantes que se produjo para éste rubro fue el de la
inauguracion de la Arena Coliseo con 6 clichés distribuidos
alo largo de su formato,adquiriendo, por rara ocasion, mayor
jerarquia que la tipografia.

El cartel de luchas esta constituido basicamente por el
programa que es presentado por la empresa que promueve
el evento ante la H. Comisién de Box y Lucha Libre. Este
programa debe ser presentado por lo menos con 5 dias de
anticipacién a la fecha del evento, para ser llevado a la
imprenta Judrez y poder ser distribuidos en puntos
estratégicos, zonas de las ciudades en las cuales existe una
fuerte densidad de transelntes. En este sentido es muy
importante sefalar |a importancia comunicativa que llega a
tener la disposicion y distribucion de los carteles en el ambito
urbano, asi como en tiempos, ya que generalmente el cartel
llega a ser el medio de promocion mas importante de los
eventos.

Un cartel de luchas generalmente debe contener los
siguientes datos en orden:

l.- Lugar de la funcién

2.- Fecha y Hora

3.- Nombre de los luchadores, comenzando de arriba abajo
desde los estelares hasta los preeliminares

pill  4.-Tipo de lucha (mano a mano, en pareja, relevos australianos

ppal r"|| o trios, batallas campales, etc.)

i il

5.- Si estd de por medio algin campeonato, apuesta de

mascaras, cabelleras, trofeos, etc.

6.- NUmero de caidas:a dos de tres caidas sin limite de tiempo
0 a una sola caida.'

Historicamente los carteles mas importantes de lucha libre en
México son generalmente los que promueven los eventos de
la Arena México, en ellos han desfilado nombres de luchadores
como Yaqui Joe, Charro Aguayo, Jerry Macus y por supuesto Santo
el enmascarado de plata en contraposicién a Blue Demon.
Inicialmente estos carteles se realizaban en formatos
horizontales, hasta que se introdujo el formato vertical que
permitié una mayor efectividad, por ser mas funcional, al tener
una relacién visual mas acorde con la postura del transetnte y
asi facilitar la lectura y transmisién del mensaje.

Posteriormente los clichés con las figuras de los luchadores
comenzaron a realizarse mediante técnicas de fotograbado a
manera de vifietas, pero generalmente los rostros se presentan
despersonalizados y sélo encuentran una identidad cuando se
anuncian grandes figuras de |a talla del Santo o El Charro Aguayo.
La medida mas comun, largamente usada es de 61cm * 8lcmy
se imprime generalmente en papel de baja calidad como en
revolucion. Estos estindares se han modificado con la
introduccion de sistemas digitales en la impresién y han variado
de acuerdo a la inversion que represente el especticulo en si
mismo. Asi por ejemplo, la triple A, ha empleado formatos
reducidos como 60cm * 45cm debido a la introduccién del
offset y en ellos ha afadido fotografias a todo color o medio
tono de los luchadores.?

Mediante el cartel de luchas “la promocién de los eventos
luchisticos tienen por ley la necesidad de anunciarse, por lo
tanto el cartel da a conocer y familiariza su mensaje con un
idioma que identifica a un determinado sector del publico.™
Y esimportante volver a mencionar que la lucha libre en México
es un fenémeno social cuya grifica responde a la influencia y
demanda de las mayorias.

En general este especticulo-deporte, implica una gran
sensibilidad artistica, manifiesta en las significaciones de poder
y dominio (mito-magia) de la mdscara, en su representacion
teatral, llevada a cabo en un escenario propio y particular como
el ring y en la personalizacion de sus protagonistas, verdaderos
héroes o villanos.



2.5.- El Cartel en la Era Digital
2.5.1.- El Cartel en la Década de los 80

‘Panorama Nacional

México mantuvo una condicién de sociedad abierta que
se prolongd por varias décadas debido a la
industrializacion iniciada en los cuarenta, la cual impulsé
la urbanizacion y la elevacion general del nivel de vida,
asi como condiciones favorables a la movilizacion social.
“En los setenta la sociedad desigual cristalizé en el
sustrato de la estabilidad politica y el crecimiento
sostenido de casi cuatro décadas. Esto siguié siendo
palpable en los desequilibrios existentes entre el régimen
de poder y el modelo de desarrollo social.”' Es en el
periodo que abarcan las décadas de los setenta y ochenta
que México se enfrenta a una larga lista de paradojas en
el terreno social, estando a la cabeza la creciente
profundizacién de la desigualdad social y el incremento
de la pobreza debido a la inestabilidad econdmica. En
contraposicion a ello se fortalece la opinién publica, que
se expresa en la expansién y diversificacion de los medios
y con ellos |a generacion de una nueva serie de intereses.
Los temas centrales del desarrollo nacional estriban en
el conflicto politico y la modernizacion de la estructura
productiva.

Los ochenta iniciaron con la crisis de 1981-1982 que
puso fin a la prosperidad petrolera del gobierno de José
Lopez Portillo y a la que le siguié una fuerte crisis de
legitimidad que enfrenté Miguel de la Madrid. Ambas
crisis no hicieron mas que agravar la heterogeneidad
social heredada.

Derivada de la importancia e influencia del movimiento
estudiantil del 68, las clases medias emergieron a la
opinién publica y generaron con ello una activa
participacién en todos los terrenos de la vida social
nacional. Estos terrenos incluyeron sin duda los politicos.
Las clases medias estaban con mayor fuerza accediendo
al poder, de manera que los gobiernos de Echeverria y
Lopez Portillo dieron importancia estratégica a las clases
medias en términos de estabilidad politica y de la
supervivencia del régimen priista. Sin embargo, para el
gobierno de Miguel de la Madrid en 1982 la estructura

de distribucién del ingreso seguia siendo una de las mas
desiguales de América Latina: cerca de la tercera parte
de la poblacion vivia por debajo de la linea de pobreza.
Las diferencias entre lo urbano y lo rural se habian
recrudecido y esto se reflejaba en el perfil de educacién
de la poblacion. Se vivié una situacion de recesion
econdmica y aumento de precios al tiempo que una
severa crisis fiscal.” Es por ello que de entonces sefialaba
Carlos Monsivais: “ Y si la economia subterranea no
redime la economia nacional, si justifica la pirateria con
ahinco- la deuda externa, argumentacion general; la
pobreza, explicacién moral."

-El Cartel en la década

“En la década de los ochenta la sociedad vivié un periodo
de intenso activismo politico que se manifesté en el
florecimiento de la pluralidad... Aparecieron grupos de
defensa empresarial, asociaciones de productores,
sociedades de padres de familia, grupos de defensa civica,
de mujeres, de ecologistas, ligas campesinas, colegios de
profesionistas, colonos, habitantes de barrio.
Organizaciones independientes que muchos vieron
como la promesa de cambio politico.” Algunos de esos
grupos sociales llegaron a ser mas fuertes que el Estado
y de hecho llegaron a convertirse en el Estado. En adicién
a ello estos grupos fueron los grandes impulsores de la
produccién grafica de los ochenta, con mayor fuerza que
en las décadas anteriores el cartel en México se dedico
a la promocién de temas sociales, uno de los campos
dentro de los cuales se desarrolla un amplio nimero de
carteles actualmente.

Uno de los grandes temas que comenzé a ser motivo
de los carteles en esta década, fue el ambiental, ya que
entonces el conocimiento acerca del deterioro ambiental
fue mas preciso y difundido y numerosos sectores de la
sociedad se incorporaron a la discusion de este tema.
Entonces se crearon nuevas instituciones, se modificé el
régimen juridico en materia ambiental, se destinaron
Fecursos para preservacion,conservacion y restauracion
ambiental, se incrementaron las de educacion superior
e investigacion que forman recursos humanos y generan
investigacion en estos temas. De manera que en 1982
se elabord el primer Programa Nacional de Desarrollo.®
Este tipo de programas propicio la creacion de extensas
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campanas pro ambientalistas que vieron algunas de sus
concreciones en una larga lista de carteles. De hecho la
temadtica ha alcanzado una amplia difusion que continua hasta
estos momentos, y entrada la década de los noventa fue el
tema central de la Primera Bienal Internacional de Cartel en
México.

A mediados de los ochenta surge otra de las grandes
temdticas cartelisticas, dado que se comienzan a generar y
difundir amplias campanas para dar a conocer y propiciar la
prevencion del el SIDA, que aparece entonces como la
pandemia mas mortal de fines del siglo XX. Los carteles
representaron entonces y contindan representado un auxiliar
fundamental en las campafias y es mediante la accién de estos
al interior de las estrategias de comunicacion que se ha
logrado una mayor difusién de las formas de contagio y
prevencion de la enfermedad.

En tanto la poblacion en México encuentra un crecimiento
desmesurado, durante esta década se registran altas tasas
de natalidad y la densidad demografica en las grandes urbes
como la Ciudad de México, llega a cifras alarmantes. Entonces
la crisis econémica es en buena medida la cultura urbana,
porque todo se adapta a la légica de la supervivencia. En el
centro de ésta elevada densidad demogrifica se encontraban
millones de jévenes, con la generacion de un orden social
propio que algunos autores han llamado contracultura. “La
sociedad asimilé algunos desafios contraculturales y, no sin
murmuraciones desdefosas, transelntes o viajeros en el
metro estan al tanto: la pobreza iguald las apariencias y no
habra manera de entenderse...Y la tribu perdida y hallada en
la contracultura, vive la ley del exceso, del fetichismo del
look, las herencias erdticas de la Diferencia Social, la
adquisicion fonogrifica como Acontecimiento, la ironia que
es romanticismo.”! Entonces la mayoria de los jovenes aln
no se desencantan del progreso y viven con la ilusion del
ascenso personal, centro de la modernidad. Durante los
ochenta una nueva y mas vasta contracultura se extiende, y
en el centro de ella se encuentran un gran cantidad de jévenes
desempleados a los cuales no se les puede expulsar de la
ciudad, no obtendran empleos formales y no encontraran
salidas aceptables a sus demandas. Esta situacién general
social se ha postergado hasta estos momento en los cuales
la sociedad mexicana aln busca pequefios resquicios en la

abrupta sensacién de sentir que no se camina sobre terreno
firme y en buena medida gracias a los problemas de
desestabilizacion de toda indole generada por la transicion del
poder. Entonces tienen gran auge los especticulos masivos y a
bajos costos, la lucha, los bailes, el cine y el fltbol, contintan
siendo las vélvulas de escape mas recurridas por la poblacién.Y
para promocionarlos a todos ellos, los carteles continuaron
siendo un soporte indispensable que se adaptaba a las
novedades tecnoldgicas y la disponibilidad de los recursos
debido a la severa crisis econdmica, que tuvo sus repercusiones
en la grafica.

El cartel de cine mexicano tuvo entonces realizadores como
Rafael Hernandez y Alvaro Yanez y a fines de esa década se
lanza el concurso para la realizacion del cartel de cada edicién
de la Muestra Internacional de Cine.? En adicién a ello,a partir
de 1988 en Xalapa Veracruz, se comienza a planear la Primera
Bienal Internacional de Cartel en México. Lo cual no fue sino la
culminacién de la incursidn progresiva a lo largo de toda la
década de la tematica institucional-cuftural, con el trabajo de
disefadores que en buena medida, pertenecian a la afamada
Imprenta Madero.

La Imprenta Madero fue fundada durante los cincuenta por
Tomas Espresate y Eduardo Naval, propietarios de la Libreria
Madero. En ella laboraron reconocidos disefiadores como
Hipdlito Galvan, Roberto Mufioz, Antonio Gonzilez, Carlos
Maldonado, Pilar Rios, Candelario Montiel, Efrain Morales, Rafael
Lopez Castro, entre otros.Vicente Rojo comenzé a laborar en
ella desde 1954,asesorando la seleccién de tipos y en ella realizé
una vasta experimentacion con un amplio rango de técnicas y
soluciones formales, muchas de las cuales llevé al cartel como
uno de los medios sobre los que trabajé ampliamente. De alli
su importancia en la produccion cartelistica de México, que
vera una amplia difusion de sus propuestas durante la década
de los ochenta, en donde los disefiadores comenzaron a
implementar experimentaciones ya elaboradas por él, como
las realizadas con la seleccion a color, la aplicacion de barrido
de color, la impresion de carteles con pantallas fotogrificas
ampliadas, propuestas a modo de recurso estilistico y expresivo.
En la Imprenta Madero también laboré German Montalvo, quien
desde los ochenta aparece como uno de los creadores de cartel
mas difundidos en México y el mundo.Y en él desarrollé un
estilo personal que tuvo amplias repercusiones a lo largo de la
década de los noventa. La Imprenta Madero continué trabajando
hasta 1998.



En esta medida, es durante los ochenta que se comienza
a generar o que habra de ser una de las vertientes mas
importantes de la produccion cartelistica hasta la fecha,
que es la de |a incursién de la tematica cultural-
institucional, que desarrollaran principalmente
disefadores convocados con el fin de generar recursos
propios de explotacion y experimentacién de técnicas
de impresion y nuevos recursos, incluyendo los digitales,
que entonces eran muy escasos y de costos elevados,
pero que sin embargo, contribuian a dotar al cartel de
un caracter formal y un estilo de autor, que en cierta
medida los orillé a tener poca difusién en el ambito
urbano y por tanto disminuyé su impacto social. Es Asi
que las técnicas que se desarrollaron en este rubro con
mayor recurrencia, de tirajes cortos, fueron la serigrafia
principalmente, a la que le siguié el offset por sus
caracteristicas fotomecdnicas y la litografia por su
potencial ilustrativo. Algunos de los disefiadores mas
importantes en este rubro, que contindan produciendo
a la fecha son: Rafael Lépez Castro, Luis Aimeida, Eduardo
Téllez,Alejandro Romero, Carlos Haces, Javier Bermudez,
Bernardo Recamier, Ricardo Salas, Maria Figueroa, Maria
Eugenia Guzmdn, entre otros.'

2.5.2.- El Cartel en la Década de los 90
‘Panorama Nacional

A principios de la década de los noventa, México estaba
consolidado como un pais netamente urbano, el area
urbana habia aumentado al 72% en 1990 a partir de los
afhos cincuenta,

México estaba definiendo sus etapas de desarrollo
econémico, después de pasar por una economia
netamente agricola en los cincuenta, desarrollé una
economia industrial hasta los setenta, a partir de
entonces se generd una economia industrial tras la cual
se dio una transicién a una economia de comercio en
los ochenta, que cedio paso a la globalizacion y la apertura
de mercados de los noventa

Entonces los principales ingresos del pais se producian
gracias a los servicios, el comercio, la industria de la
transformacion y la petrolera.

Asi como en los ochenta, en contraparte a la creciente

economia de comercio, surgen nuMerosos grupos que
introducen en la discusion los factores ambientales de
deterioro y conservacién, en |os noventa surgen
corrientes encaminadas a la socializacion de los medios
ante la globalizacién, introduciendo a la discusion los
temas de preservacién de los valores y propiedades de
la diversidad cultural.

Por otro lado el crecimiento poblacional continuaba
siendo alarmante y para 1990 se habia llegado casi a los
noventa millones con una tasa de crecimiento del 2%,
por lo que se esperaba que para el 2000 la cifra
aumentara a mas de cien millones.? Esto se manifesto
en la gran cantidad de jévenes que ingresaban por
primera vez a las fuerzas laborales y el aumento anual
de mexicanos que buscaban empleo era de cerca del
3.5%, lo cual se traducia en que cada afo se tenian que
generar un promedio de un millén de nuevos empleos,
lo cual era practicamente imposible para la economia
nacional. Lo que, sin embargo, fue generado por la falta
de politicas gubernamentales adecuadas de desarrollo
social y econémico.

La problemidtica ambiental continuaba agravandose,
principalmente en las ciudades, cuyas areas conurbanas
continuaron en expansion.Y ante ello continud la falta
de planeacion gubernamental respecto de la regulacidn
y supervision de emision de contaminantes a toda escala.
En pleno boom de la industrializacién, el desarrollo y la
blsqueda de la integracidn al primer mundo, se dejaron
de lado los grandes problemas nacionales relativos al
agro, el empleo y la justicia social. Para [os noventa, los
costos ambientales y humanos de tales politicas,
comenzaban a contabilizarse, y México se encontraba
entonces con zonas de pesca en deterioro, sitios
turisticos contaminados, tierras cultivables salinadas,
reservas de agua contaminada, pasturas desérticas y
cuencas deforestadas. Todo ello originado en buena
medida por |a desigual y abrupta distribucion de la riqueza
y los recursos.

La tan anunciada modernizacién en la que México estaba
acabando de entrar, trajo consigo un pais de consumistas.
En el esfuerzo por proporcionar bienes y servicios a
estos consumidores, principalmente de las clases medias,
se establece una politica de desarrollo economico,
primero en la forma de sustitucion de importaciones y

£ MARTINE! Maria Cris

lam, Ir Moreno M




después abriendo las fronteras de productos extranjeros.
“El prospecto de un acuerdo de libre comercio ha traido a
nuevos comerciantes al menudeo de Estados Unidos como
Price Club y Wal Mart. Pero incluso antes del inicio de estas
negociaciones el mercado mexicano comenzo a llenarse de
bienes de consumo importados.”' Se estaba entonces ante
la firma del Tratado de Libre Comercio con Ameérica del
Norte que abrié las fronteras al comercio internacional, pero
que al interior propicio que el trabajo productivo continuara
siendo tan costoso, dificil y complejo que crecid el desempleo,
la economia informal y la gran cantidad de trabajadores que
migraban y atn migran a EE.UU.

Todo ello bajo la batuta de uno de los presidentes mas
significativos del pais, Carlos Salinas de Gortari, quien después
de un controvertido ascenso al poder, desarrolla politicas
encaminadas a colocar al pais fuera del llamado tercer mundo
y situarlo como un pais en vias de desarrollo con una
creciente estabilidad econémica, politica y social. Contrario
a lo que éste prometid, el pais, luego de la aplicacién de
estas politicas, se enfrentd a una de las peores crisis, sino la
peor, en la historia contempordnea.

Con todo, Salinas si logré una economia mas solida y
diversificada, a partir de ciertas medidas politico-econémicas
como:la libertad comercial externa, la autonomia parcial del
Banco de México, bajar la deuda publica respecto al Producto
Interno Bruto, renegociar la deuda, equilibrar el déficit
presupuestal, reducir los subsidios, desinflar la moneda,
despetrolizar las exportaciones, desregular el transporte,
privatizar 36 | paraestatales —en especial bancos, sidertrgicas
y teléfonos-, abrir al mercado el campo, desligar del ejido a
los campesinos, fueron entre otras medidas, el principio de
una larga lista de males que México contintia pagando
actualmente. Abrir la economia en ciertas areas, privatizar
sin popularizar la propiedad privada y generar con ello un
auge de corrupcion a todas escalas, permitié por un lado el
desarrollo econémico y comercial del narcotrifico, y por el
otro una gran cantidad de desequilibrios sociales, todo lo
cual exploté en una tremenda devaluacién de la moneda y
un extenso resentimiento social.?

A partir de la incursion del movimiento armado del Ejército
Zapatista de Liberacion Nacional, que irrumpid a la luz piblica
el primero de enero de 1994, en México comenzaron a
cerrarse las discusiones en torno a la diversidad cultural del
pais y la violencia armada, dado que la clase gobernante

entendid entonces que ante el cardcter pluricultural de México,
los mexicanos tomabamos conciencia de nuestro profundo
racismo y sentiamos las inequidades sociales fuertemente
marcadas por la situacién econdémica, politica y social heredada
a lo largo de 500 afios, agravadas entonces por las politicas
tendientes a la globalizacion.

Chiapas habia pasado por una larga lista de gobiernos caciquiles,
sanguinarios y corruptos, que ni la Revolucion pudieron mejorar
y que encontraban entonces uno de sus momentos mas criticos.
Chiapas enfrentaba y enfrenta una terrible desnutricion, la
natalidad de 5.9% en los Altos ante el 1.9% nacional y una
extrema pobreza desatada, entre otros, por la ausencia de un
ambiente elemental de trabajo productivo en la regién.
Incisiones religiosas, enfrentamientos cosmogonicos, guerra de
castas y una especie de guerra santa, han sido el marco de los
conflictos, de la violencia histérica. De manera que con el EZLN,
principalmente con la figura del Sub-comandante Marcos, los
indigenas comparten una antigua vision del mundo y del pasado
que aferraala gentea la tierra y a las tradiciones de las diversas
culturas y se opone a la apertura y a la homogenizacién que
implica una terrible pérdida cultural e histérica.“Frente a ellos
otros invitan a salir; progresar, buscar contactos internacionales
y conquistar mercados globales. México se revuelve entre ambas
inclinaciones... El conflicto chiapaneco tiene sus raices en siglos
de explotacién, sexenios de violencia, incomunicacién y un
México profundamente racista. Las rebeliones en Chiapas a lo
largo de la historia parecen una sola guerra continuada.” Y en
efecto contintia en la actualidad, ya que aln la transicion del
régimen parecia dar atisbos de una mejoria y solucion al
respecto, el dialogo no se ha dado concretamente y la situacién
politica y social de Chiapas parece no poder estabilizarse en la
estrada del siglo XXI.

Al final de la década, México se encontrd con la transicion del
régimen priista, desgastado y desacreditado, no pudo sino
permitir el cambio del partido en la presidencia. El final de la
década trajo consigo una creciente ola de privatizaciones y
crecimiento de la inversién extranjera, situacion que llego a
afectar sectores como la industria eléctrica e incluso a la
educacion, cuya tendencia hacia la capacitacion de técnicos
especializados y el creciente apoyo y apertura de los institutos
tecnologicos a lo largo del pais,dejaba de lado a las humanidades
y atentaba contra el articulo tercero constitucional en lo relativo
a la educacion gratuita. Derivado de todo ello, se desencadena
un nuevo movimiento estudiantil, el ditimo del siglo XX, en la



UNAM, que dejé tras de si una serie de capitulos
inconclusos en lo relativo a la educacion publica y gratuita
y a la participacion de los, cada vez mis, jovenes en el
panorama nacional.

Esta transicion politica, a la fecha no ha visto su fin y ha
sido, naturalmente, temdtica de los carteles en este fin y
principio de siglos, permitiendo que en ellos persista un
fondo global y un mensaje local, centrado en las
problemadticas y acontecimientos del pais en un contexto
internacional.

El Cartel en la década

El desarrollo acelerado de la industria de la Informatica,
que implico la incursién de nuevos recursos tecnologicos
en materia de produccion grafica, que son los sistemas
digitales; asi como la llamada globalizacion de los
mercados que demandan la produccién de productos;la
creciente cantidad de eventos culturales y la proliferacion
de publicaciones, trajo consigo la creacion de grupos
cartelistas o colectivos que se relinen a desarrollar temas
especificos y la creacion de despachos y empresas
dedicadas a la producciéon masiva de carteles, que
encuentran en los sistemas digitales de reproduccién
una vasta posibilidad de tirajes amplios y de
diversificacion de formatos y cualidades formales.

La situacion particular de México permitié que durante
los primeros afios de la década, la produccién grifica
viera un auge propiciado por la economia y la apertura
de México ante las tendencias internacionales y la
incursion tecnolégica en materia grifica.

Los grandes temas que se desarrollaron a lo largo de la
década en México estuvieron encaminados por un lado
a saciar la demanda de los crecientes mercados y a
generar estrategias comunicativas cada vez mas efectivas
en la poblacién consumista de México; y por el otro a
discutir y desarrollar campanias dirigidas a solventar los
agravios sociales. A partir de la segunda mitad de la
década, con el advenimiento de la crisis social, econémica
y politica del pais, la produccién cartelistica adopté estas
temiticas y se desarrollaron nuevas soluciones gréficas
encaminadas a una discusion amplia de ellas.
Heredadas de las principales problemiticas de los
ochentas, las temidticas ambientales y del SIDA,

continuaron formando parte importante de los
contenidos de los carteles, en el contexto de campaiias
cada vez mas extensas y difundidas a lo largo del pais.
Naturalmente la llamada modernidad y el auge
consumista permitieron que se produjeran grandes
tirajes de carteles en los cuales se aplicaron numerosas
estrategias de comunicacion enfocadas al mercantilismo
y la comercializacién de productos y servicios via
campafas de mercadotecnia. Los carteles alcanzaron un
apogeo en materia tecnoldgica en este sentido al ser
sujetos de la introduccion de todas las novedades que
permitia ésta en materia formal, conceptual, configurativa
y material. Se crearon nuevas presentaciones e impactos
diversos. Es asi que los espectaculares han llegado a ser
parte predominante del paisaje urbano, en ellos se han
desarrollado numerosas experimentaciones visuales
encaminadas a crear un impacto cada vez mayor, un
ejemplo de ello son las dimensiones que llegaron a
adquirir, como el tamafio de la fachada de un edificio, o
las formas, como la introduccién de formas
tridimensionales, generando soportes susceptibles de ser
recorridos y aportar vistas diversas de un producto, por
ejemplo.

A lo largo de toda le década los carteles continuaron
siendo parte importante de cualquier campara de diversa
indole, en esta década los disenadores alcanzaron una
mayor madurez con respectoal tratamiento y desarrollo
del vehiculo, dado que los sistemas digitales de
produccién ampliaron las posibilidades de
experimentacion al respecto.

El cartel continué igualmente con la larga tradicion que
se habia sembrado para la promocién y difusion de los
especticulos populares como la lucha libre, el cine y los
bailes, transformando su conformacién grifica realmente
poco, pero ampliando sus tirajes y sistemas de
produccién.

La incursion del movimiento armado del Ejercito
Zapatista de Liberacion Nacional en 1994, ha sido la
tematica de muchos carteles durante la década, el
impacto profundo de la violencia armada, que se
encontraba en el marco de numerosos conflictos
internacionales, fue una temdtica que a la fecha continua
desarrollindose en los carteles nacionales, y son los
trabajos conjuntos de las muestras, las bienales y los
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colectivos de disefio grafico quienes se han preocupado por
llevar a cabo una discusién gréfica al respecto.

-La Bienal Internacional de Cartel en México

Gestada como se mencioné desde fines de los ochenta, la
primera Bienal Internacional de Cartel en México se llevaa
cabo en 1990 con el aval de lcograda (International Council
of Graphic Design Associations) y cuenta con un jurado
internacional y la organizacién de asociaciones especializadas
en disefio grafico en México como Trama Visual y diversas
instituciones gubernamentales y universidades.

Su importancia estriba en ser practicamente el Unico evento
relativo al cartel como trabajo de los disefiadores y en alentar
el contacto con disefiadores de diversos paises y su
produccién cartelistica.

Primera Bienal-1990

La primera bienal abrié un espacio que no hizo sino dar
continuidad a la larga tradicién grifica en México.

Desde esta primera bienal, se expresan las preocupaciones
respecto del papel del cartel en un mundo cada vez mis
influido por los medios de comunicacién electrénica y su
multiplicidad de mensajes.Y en este sentido se tenia claro
que una de las cualidades mas importantes del cartel es su
capacidad de afectar a un gran nimero de receptores y por
ello éste tendria una continuidad. “Emparentado
permanentemente con los movimientos artisticos de la
época, el cartel ha permitido que plblico de todo tipo
mantenga contacto con tales expresiones.”!

La bienal incorporé temdticas de interés en cada edicién
que se desarroll6, asi para esta primera edicién, la temidtica
ecolégica generd una amplia discusion grifica que resulté
en numerosas expresiones encaminadas a promover un
esfuerzo colectivo por proteger el medio ambiente.

Otro tema que ocupé a muchos disefiadores fue el referente
a la globalizacion. “El intercambio internacional de iconos
culturales alentara la concordia universal y la vida
independiente a escala mundial. Los carteles proveyendo de
un lenguaje visual universal instantineo tendrin un papel
determinante a desempefar.”? Habia entonces una
preocupacion por la generacién de un lenguaje visual
internacional y extenso que fuese capaz de afectar a la vasta
diversidad cultural del planeta, en el marco de un mundo

altamente comunicado y con fuertes tendencias a la
globalizacién, no sin que ello represente necesariamente algo
positivo para todos. Es por ello que desde entonces se
comprendia la estrecha relacion del cartel con el desarrollo
tecnolégico, industrial y comercial, manteniendo una gran
dependencia con la demanda que los crecientes mercados
ejercia sobre él."Otro aspecto a considerar es la asimilacién
de antecedentes estéticos de las vanguardias artisticas que han
enriquecido su funcién comunicadora [del cartel]. La enorme
produccién de carteles es posible por el desarrollo tecnoldgico
en los medios de impresion, la multiplicacion de los centros
docentes especializados, la constitucion de asociaciones, museos,
galerias y casas de comercializacién, la celebracién de eventos
y publicaciones periddicas.”

Es asi que, en esta primera bienal,aunque hay una coincidencia
en afirmar la perdurabilidad del cartel como forma de
comunicacion insuperable poseedora de la cualidad de suscitar
y provocar a la accién; también hay un intento sistemdtico por
alejarlo de las calles, llevandolo a los museos y galerias y
afectando gravemente su capacidad de divulgacién masiva.

Segunda Bienal-1992

Con la participacién de 33 paises, la segunda bienal celebrada
en 1992, se centro en exhibir y promover “ideas generadas a
partir de las necesidades de paz, consumo, recreacion, actividad
artistica, etc. Carteles pensados desde las formas de vida propias
de sus autores y las maneras de entender sus propias
realidades.”

En esta bienal se contindan ciertas temdticas de discusién y
desarrollo grifico, como el referente al nivel de consumo,
comercializacién y ganancia alcanzada por los carteles en el
contexto de una campafia publicitaria, donde es aplicado a la
propaganda. Otra temdtica continuada es laambiental y en este
sentido se cuestiona el abuso de los equipos publicitarios al no
colaborar con el planteamiento de soluciones de acuerdo a la
ecologia y la politica de las sociedades contemporaneas.

Por esta via se plantea también la temdtica general de la bienal:
América Hoy-500 arios de su descubrimiento, como una discusién
alrededor de la identidad y la diversidad cultural en el marco
de un mundo tecnoldgico y sobre comunicado que amenaza
con desaparecer, uniformar y unificar los sistemas culturales y
sus valores.Vocero de esta preocupacién Rafael Lépez Castro
apunta: “Cultivar nuestra sensibilidad, saber mirar, conocer los
recursos propios, proponer nuevas formas de educacién visual



que vinculen las posibilidades de recrear nuestra propia
cultura a través de esta arte y con el afin de aumentar
su presencia en las calles y avenidas, dando continuidad
a esta tradicion grafica centenaria: el cartel.”!

Hay entonces una preocupacion de corte histérico por
el papel del cartel en el contexto americano y
especialmente en el latino, donde las sociedades
contemporaneas estan abriendo sus puertas a nuevas
tecnologias y sus aplicaciones grificas; y donde “la
importancia de la comunicacion grafica es tan grande...
que los disefiadores grificos estructuran una parte de
la cultura contemporanea y sirven de vinculo con las
culturas pasadas.”

Tercera Bienal-1994

A siete afios de su fundacion y bajo la tematica de
Carteles contra laViolencia, la bienal tiene en 1994 una
convocatoria que demuestra la tendencia nivel mundial
contra la idea de homogenizacién en las formas de
produccién y los lenguajes visuales, lo cual no respeta la
diversidad cultural de cada pais y genera con ello una
ola de violencia que se extiende gravemente. Se hace un
recuento acerca de la ausencia de editores dedicados al
cartel y se reafirman y promueven las tradiciones
populares y la supervivencia de el cartel enfocado a
promoverla, como el cartel de box, de luchas, de bailes,
de actividades de instituciones culturales, etc.

Para entonces se tiene ya una relacion estrecha con otras
bienales como la de Lati, Finlandia, Varsovia y la trienal
del cartel de Toyama-Japon.Todo ello con el continuado
apoyo y aval de lcograda.

Para entonces en México ya hay un amplio
reconocimiento del cartel como objeto artistico por el
sistema de arte, pasa a formar parte de colecciones,
exposiciones, concursos y reproducciones en libros y
catalogos. Todo lo cual implica una elitizacién en su
produccién y el reconocimiento de sus autores en tanto
artistas,aun cuando muchos de los creadores de carteles
los realicen en el contexto de una aplicacion mediatica,
sin que esto signifique la creacién de un objeto artistico.
Al respecto Julio Rubio Oca sefiala: “Cuando podamos
hacer un balance de los elementos que mds claramente
definan la originalidad cultural del siglo XX,
evidentemente veremos la revolucién urbana en los

medios de informacién y dentro de ella,en forma claray
relevante, la figura del cartel.”

Hay en esta bienal una reflexion acerca de las mutaciones
que esta sufriendo el cartel en el sentido de su
produccion y reproduccion y consecuentemente en su
forma y contenido. “Las evoluciones tecnolégicas
modifican imperceptiblemente nuestros
comportamientos en nuestras relaciones con la cultura,
con el conocimiento y con el sentido de la realidad. En
el momento que hablamos de informacién e interaccion,
la cuestion del rol que desempena el cartel merece ser
planteada.™ Es asi que los medios y sus cambios
tecnologicos han generado un paisaje variado y diverso
en el cual se encuentra el cartel como una imagen fija
ante el dinamismo y es mediante la blisqueda permanente
de calidad, innovacion y fuerza del concepto que el cartel
mantendra su papel por el hecho de ser capaz de
sintetizar en esa sola imagen fija una multiplicidad de
informaciones y en este sentido,“la existencia del cartel
estd subordinada a un orden y se convierte por lo mismo
en una postura econdmica, politica y moral.”®

Y ante esta perspectiva de cambio Mario Kunst dice:"El
cartel requiere para una existencia funcional de un
significado inconfundible, una economia de expresion y
una reunion compositiva que forje una marca definitiva.
El cartel llega por su presencia, por su ubicacion en la
via publica y por su permanencia en el cambio.”® De
manera que el cartel afirma su continuidad siendo “el
valor basico del disefio y su simbolo total... Tiene un
valor simbélico actual, pero debe tener penetracion para
el futuro, por tanto puede orientar la direccion del disefio
grafico en el futuro.”

Cuarta Bienal-1996

Nuevamente en la cuarta bienal surge la tematica de la
permanencia del cartel ante los medios electrénicos y
los sistemas digitales. Los carteles en su contexto urbano
han trascendido este terreno para formar parte de las
carreteras y otros paisajes rurales, siempre o casi siempre
con el afin de comercializar algln servicio o producto.
“El tiempo del hombre moderno esta dividido entre un
creciente nimero de medios de comunicacién. Sin
embargo el cartel no parece que vaya a ser desplazado
por el nuevo equipo audiovisual. Al lanzar una gran
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campaia de publicidad, el publicista se quiere asegurar que
el bombardeo continte cuando uno sale a la calle. Es aqui
que el cartel tiene un propésito util.”' Sin embargo no es del
todo el afin comercial y publicitario el que dota de vitalidad
al cartel,ya que ante otros medios el cartel tiene una posicién
diferenciada, al igual que la ha tenido a lo largo de la historia,
ante otros medios como los impresos, cuando éste era la
tnica o al menos mas efectiva forma de publicidad.

En este ambito comercial el cartel se ha ido disparando a
dimensiones extraordinarias en donde se encuentran carteles
gigantes con productos gigantes que dificilmente pueden ser
sustituidos por otros ante sus dimensiones y ante los cuales
el observador presencia la creacién de tendencias fuera de
contexto. Se pierden entonces en el cartel dos valores
fundamentales: funcién y disefio.?

En esta discusion acerca del papel del cartel ante otros
medios Ikko Tanaka apunta;“Naturalmente el cartel no tiene
tantas paginas como una revista, ni existe el sonido ni el
tiempo como en [a television... Transmitir algo interesante
con formas marcadas, con un color esplendoroso y todo
esto plasmado sobre una superficie plana, es la estética que
ha buscado el cartel durante mucho tiempo.” Y es
precisamente en la constante busqueda estética y funcional
que el cartel se encuentra en la mitad la Gltima década del
siglo veinte, sin importar la afectacién que reciba de otros
medios.

Quinta Bienal-1998

Esta bienal tiene como preocupacidn central la generacion
de un espacio que contribuya a incorporar nociones de
disefio en el publico en general y construir con ello una
cultura del disefio grdfico. Esta construccion se ve afectada
por la incursion tecnolégica que entonces es vista como
muy reciente y dificil de describir sus impactos.“La creacion
multimedia no puede reemplazar al cartel, que sigue siendo
el soporte privilegiado de los disefiadores graficos y de la
expresion de autor.™ Ante esto los disenadores de carteles
han centrado la discusién en la disyuntiva de mantener una
actitud encaminada a perseguir una serie de caracteristicas
y objetivos funcionales como es el promocionar o el anunciar;
y la de dirigirse y encaminar su trabajo en relacién a lo
dictaminado en términos de tendencias por las vallas
publicitarias. Esto es el insertar su trabajo ya sea en un dmbito
industrial y de amplia difusion o de hacerlo en un contexto

mas artesanal. Lo cual implica por un lado desarrollar carteles
normalizados, uniformes y anénimos,“con el poder de influencia
para, al igual que la moda, determinar un estilo, el cual serd
aplicado de manera mimética sin importar el contenido™; por
el otro lado implica la inmediatez y la espontaneidad que son
una ayuda en la generacion de nuevas expresiones y soluciones
formales.

A esta disyuntiva se agrega el hecho de que cada vez con mayor
fuerza los disefiadores necesitan modificar sus criterios de
apreciaciéon y comprension visuales. Esto “...conduce muchas
veces a olvidar que la imagen puede, por si misma ser
significante”. Es por ello que los aspectos comunicativos en
una vision amplia deben estar siempre presentes en el disefio
cuya responsabilidad primaria es la de resolver problemas de
comunicacion. En este sentido el cartel se encuentra
indisolublemente asociado a sus aspectos comunicativos, y es
mediante el conocimiento de ellos, su aplicacién y
experimentacién en la solucién grifica que el cartel tiene un
lugar nico en los medios.Y aqui cabe la reflexion que propone
Ruth Rahat: “El cartel como medio de publicidad y vehiculo
para la transmisién de mensajes a un amplio publico, jTendria
que encontrar formas visuales y contenidos de un nivel mas
bajo para llegar al mayor nimero de receptores posibles? 6
iDeberia también servir como un medio a través del cual el
publico elevara su nivel artistico?"”.

En este momento se observa la creciente preocupacién por
dos factores que continuaran permeando la produccién
cartelistica:la insercion y adaptacion de la tecnologia al trabajo
del disefiador y la creciente y apremiante demanda de los
mercados en expansion que buscan la homogenizacién, de la
cual el cartel dificilmente escapa ante la imponente presencia
de las vallas publicitarias.

Sexta Bienal-2000

En esta edicion se nombré un pais invitado: Italia. Se realizaron
actividades alternas, como una exposicion retrospectiva de
Bruno Munari, se impartieron conferencias y se realizé una
exposicion de carteles italianos del siglo XX,

Se expusieron 300 carteles provenientes de cuarenta paises.
En esta ocasién fue innegable el uso y la importancia de los
sistemas digitales en la comunicacion visual en general."Ya sea
que la obra se realice haciendo uso del lapiz o de la
computadora, o bien que el cartel se imprima sobre papel o
plastico, el problema continta siendo el mismo, es decir mostrar



la expresion grifica de una idea, lo relevante es que
existan personas que lo adquieran y espacios donde
pueda colocarse; el hecho de que la imagen esté impresa
o se proyecte sobre una pantalla, carece de relevancia.”!
Hay entonces una apertura a la conformacion del cartel
como un vehiculo capaz de asimilar las novedades
tecnoldgicas, incorporindolas a su discurso de manera
positiva, pero faltando alin una disertacién acerca de las
consecuencias de ello.

La globalizacion de los mercados, la difusidn masiva de
los productos y el desarrollo de ideas encaminadas en
este sentido, fue en el afio 2000 una de las vertientes
mas importantes del cartel en el mundo. En este sentido
se plantea |a cuestion acerca de la supervivencia del cartel
de autor."El futuro del cartel sélo sera producto de la
libertad, del lugar que ocupa el individuo en el mundo.
Las herramientas plantearan cada vez menos problemas,
ya que la posibilidad de tener acceso a ellas y los medios
de producir son elementos esenciales, que todos deberan
tener presentes siempre para protegerlos, ain cuando
esto implique luchas.™

Es entonces que ante la asimilacion y optimizacion de
técnicas y tecnologias, al cartel le queda el desarrollo de
un lenguaje que recupere su identidad, que se base en
espacios y tiempos y que lo hagan reconocible en todas
las clases de comunicacién humana.

“En afios recientes, el desarrollo de nuevos medios ha
obedecido al crecimiento acelerado de las
comunicaciones, asi como a sus necesidades de
expansion en los mas distantes lugares del mundo, como
nunca habia ocurrido a lo largo de la historia. Y ante
estos retos, el cartel trata, por una parte de trascender
sus dimensiones y entrar en los espacios interiores y
por otra, de acentuar los efectos especiales por medio
de las variadas posibilidades y opciones en los procesos
de impresion.”? Pero con todo, el cartel es un vehiculo
que debera seguir respetando la inteligencia del
espectador y apelar a sus convenciones culturales que
son por demas cambiantes, pero que siempre requeriran
de una experiencia visual. “Los carteles son parte de
una cultura visual a causa de los mensajes que contienen
y como signos altamente icdnicos, moldean nuestro
entorno y muestran algo de nuestra época actual.™Y en
una vision mas amplia Ken Cato sefala:"El espacio digital

ha vuelto a definir el papel que desempena el cartel. Las
carteleras del futuro serin electrénicas.” Y en este
sentido “Desconocemos como cambiard el papel del
cartel en la sociedad que esti enfrentando la era de
Internet. El cartel como medio masivo puede tomar dos
caminos, uno que se extiende mas y mas hacia fuera,
con el desarrollo y el cambio de las ciudades, y otro que
crece en la conciencia del hombre.™

Séptima Bienal-2002

En esta séptima bienal se llevaron a cabo actividades
alternas en la Ciudad de México y San Luis Potosi,como
pais invitado Polonia, con el que se logré la participacién
de destacados disefiadores polacos, sus exposiciones y
conferencias.

La tematica de la bienal se centré en la reflexion acerca
del futuro de la relacion entre el hombre y su entorno y
se conformé una seleccion de 50 carteles que fueron
seleccionados en conjunto con la ONU, bajo el titulo de
Los Derechos de la Naturaleza.

Nuevamente como en las bienales anteriores, cada jurado
internacional participante realiza una disertacion escrita
acerca del futuro del cartel. En este orden de ideas hay
una clara diferenciacién que se fue generando a lo largo
de los afios que sitta al cartel por un lado en las paredes
y los corredores del museo como objeto de arte,
producto de un autor y otro que lo coloca en el
mobiliario publicitario de las ciudades, en las calles, como
un vehiculo de propaganda.Al respecto Barbara Paciorek
comenta:“Asi de la calle, que era su lugar, ha recorrido
un largo camino hasta llegar a los museos cual si intentara
escapar de la destruccién originada por la lluvia y el
viento y por el abrumador nacimiento de las grandes
metropolis.”” Hay pues una cierta preocupacion de los
disenadores por la creciente desaparicion del cartel en
el contexto urbano.

Sin embargo esta situacion no es con mucho una
desaparicion, sino una mutacion que lleva al cartel a
modificar muchos de sus elementos largamente
desarrollados y llega a cambiar uno que ha sido
fundamental en la historia del cartel hasta antes de fines
del siglo XX: el de su autor. En un sentido el cartel estd
respondiendo a las necesidades y demandas de aplicacion
en un contexto publicitario, pero en el otro esta también




pasando a formar parte de un trabajo colectivo que se
organiza alrededor de la produccién y conformacion del
vehiculo por un conjunto de disefiadores.

Con todo en esta bienal continda la duda al respecto del
futuro favorable del cartel y comentarios como el de Eduardo
Téllez advierten: “En México existe una larga tradicién
cartelistica... Sin embargo, el futuro del cartel mexicano es
incierto pues al quedar bajo el imperio de la técnica se ha
descuidado el concepto y parece que lo tnico que queda al
autor es seguir haciendo propuestas y buscar el apoyo para
realizarlas, tal vez en organizaciones no gubernamentales que
tengan la preocupacion auténtica de elevar el nivel de
conciencia de los ciudadanos.”!

A esta preocupacion se une la de una reformulacién de
conceptos que guian el trabajo grifico, uno de ellos, la estética
como fundamento de lo bello o como la armonia perfecta
de las partes. En esta direccion, la elaboracion visual del cartel,
ha dejado de lado la produccién de grificos bellos o que
presentan una armonia en sus partes y que sin embargo
bien pueden contener un discurso vacio o una opinién
ambigua respecto del tema que tratan sin responder
formalmente a una postura respecto a él.

“En este punto hemos de abandonar la definicion de belleza
y responder con un discurso referente a las formas, la técnica
artistica y otros elementos que permitan hacer un juicio de
valor sobre la obra en cuestién... se impone la realidad
contemporanea que en su contradictoria poliedricidad
introduce una concepcion de estética diferente”?Y es en
este sentido que el cartel se visualiza tomando parte en los
espacios interiores, mutando constantemente su presencia
en la calle,

De la Bienal Internacional de Cartel en México queda la
reflexion acerca de la creciente y continua incidencia de la
tecnologia digital en el proceso de disefio del cartel,que por
un lado los disefiadores observan come un elemento
homogeneizador instrumento de la globalizacién como
fenomeno cultural y por el otro observan como una
posibilidad de enriquecimiento visual y conceptual en el
disefio de carteles. Finalmente, como muchos de ellos
apuntan, las técnicas y tecnologias de que se disponen estan
en relacion al uso que se les de y por tanto es en el trabajo
del disefador que cualquiera de ellas puede representar una
enorme contribucién al disefio grifico como actividad y

disciplina humana.

2,5.3.- Tendencias estético-tecnolégicas del
Cartel en el S. XXI

Como se menciond en la seccién de bienales, |a situacion actual
del cartel llega a ser algo critica, en cuanto tiende a alejarse
cada vez mas de la calle. Sin embargo este hecho es
particularmente grave en el llamado cartel de autor, es asi que
permean dos tendencias que parecen perfilar el futuro del cartel:
una que lo sitda en los museos y galerias como una obra de
arte, producto se su autor y otra que lo sitta en la calle en el
contexto de una campafa publicitaria.

Con todo estas preocupaciones y tendencias estan intentando
ser reformadas por las nuevas generaciones de disefiadores
que a través de la reincorporacion de técnicas tradicionales, la
asimilacion y aceptacion de las digitales y la experimentacion
en todos los cédigos y componentes del cartel, lo estin dotando
de una supervivencia continuada y particular al momento y
circunstancias historicas que viven.

Como se habia sefalado, una de las vertientes mds importantes
es |a del trabajo en colectivo, que se desarrollara mas adelante.
Primero se hard una revision de las vertientes configurativas
que esta tomando el cartel y que lo perfilan para el futuro
inmediato en este siglo XXI.

Una de las direcciones fundamentales que parecen tomar los
disefiadores actuales de cartel, es la de trabajar en la
reivindicacion del vehiculo en el contexto de |a gran diversidad
de medios, todo ello mediante una continua evolucién; al
retomar su lugar en el espacio publico y al forjar nuevas y
sélidas relaciones con el espectador. Un ejemplo de ello es la
creacién de una nueva y diferenciada relacién de escala del
objeto y su influencia en una ubicacién publica y particular, es
decir, la optimizacién de las estrategias de colocacion y
distribucion de los carteles en la calle.

-Formatos y Soportes

De esta manera los factores de escala y ubicacion tienden a
polarizarse, como es la produccion de grandes formatos que
pueden llegar a abarcar la fachada de un edificio o la de pequenios
formatos que pueden llegar a confundirse con los de un volante
o una postal, pero que sin embargo se encuentran endosados a



un muro muchas de las preocupaciones
fundamentales de los disefiadores grificos también son
relevantes en este ambito de trabajo —la relacién entre
tipografia e imagen o el uso del color y la reproduccién
mecanica, por ejemplo- la forma como se exploran y
utilizan es muy diferente.”’

En este sentido se encamina la creciente postura de los
disefadores en cuanto al manejo de la escala y los
formatos, en el de establecer una relacién intima con el
observador, sin invalidar su sutileza e ingenio en el
proceso de comunicacién. En donde la base de la que se
parte continla siendo la de la sintesis y la
conceptualizacion. Siendo el cartel el medio mas
apropiado para la interseccion entre la individualidad y
le expresién publica.?

La escala y el formato que adopta un cartel se transforma
cada dia en relacion a las posibilidades tecnolégicas, pero
también en cuanto a la transformacion de los contenidos.
Esto es, la comunicaciéon del mismo se ve afectada a
medida que la escala aumenta o desciende.”El hecho de
que este medio sea visible tanto desde lejos como de
cerca, ¥ que el espacio publico en el que se ubica esté
influido por el entorno que lo rodea, son consideraciones
claves mas alla del contenido del mensaje.” ?

El cartel ha llegado en sus grandes escalas a dominar el
entorno visual inmediato y con ello logra una captacién
de la atencion del transednte. En adicion a ello ha
incorporado objetos tridimensionales que a lo largo del
recorrido por una via, ofrece perspectivas del mismo y
lo dotan de la propiedad de ser multiforme y susceptible
de ser recorrido. Estos enfoques experimentales en
relacion a la forma y la escala permiten una transicion a
la arquitectura y el espacio privado que llegan a ofrecer
los espectaculares.

Otra tendencia de los formatos es la de lograr una
participacién del piblico a través de la forma de los
carteles. El llamado Cartel Utilitario. Tal es el caso de el
cartel disefiado por el aleman Loesch para un festival
cultural en Duisburgo que a su vezimplicé un performance
al utilizar un enorme globo creado a partir de mapas de
|a ciudad, que el publico hacia rodar por las calles, jugando
con la idea de la relacion del cartel con el mapa (como
representacion plana de un espacio) con el propio
espacio fisico de la realidad.*

Es importante sefialar que estos carteles, ademas de su
proximidad al arte en concepto y circunstancia, “
exploran una forma visual que se cuestiona sobre la
relacion entre la obra del disefador y su publico.
Aprovechan la nocién de didlogo para reconocer la
responsabilidad compartida e la construccion del
contenido y significado del cartel.”

Otros como los colectivos europeos Carrion Culture y
Assosiation Commune trabajan en un mismo tamafio
(849*%1,189mm) apaisado y usando siempre dos tintas
en donde exploran una serie de ideas que giran alrededor
de los entornos locales y globales, funcionando mediante
un distanciamiento geografico en el que cada disefador
trabaja por separado, hasta reunir su obra en una fase
final en la que el trabajo es visto como una unidad. Estos
grupos se caracterizan por asumir una postura social y
dotar a sus carteles de un sentido de denuncia.

Otros grupos como los britinicos Designers Republic
trabajan en los extremos de las escalas para conseguir
efectos diferenciados. Hacen un amplio uso de la
tecnologia digital logrando imagenes complejas.

‘Temdticas y Serialidad

Cada vez con mayor fuerza los carteles exploran las
temdticas relativas a la ironizacion, la apropiacion formal
de la imagineria popular y la estética retro. En este sentido
los disefadores se valen de una larga lista de recursos
formales, compositivos y de solucion grifica para crear
nuevos conceptos y llevarlos a una sintesis que ya ha
sido trabajada en otros sentidos y contextos. “Este
método de alteracién de un cédigo visual aceptado
podria llamarse derivacién..”¢

Como se mencioné el manejo de las temdticas en la
actualidad y con miras al futuro es la de integrarse en la
totalidad de las campanas publicitarias y en este sentido,
incorporarse al trabajo y aplicacién de una identidad
corporativa, institucional, etc.

Es por ello que tiende a insertarse y planearse en una
serialidad, como estrategia de mercado o como
generador de un discurso continuado a través de varias
unidades formales que se conjuntan para formar una
secuencia.
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En el terreno de la incorporacion del cartel a soportes de
identidad, el disefador italiano Leonardo Sonnoli, el grupo
Pentagram y Total Design, fueron pioneros de proyectos que
desarrollaron un tipo de disefio aplicado y sistematico. En
los cuales abordaban el cartel desde la perspectiva de
solucionar un problema corporativo, en lugar de simplemente
verlo como el disefio de muchos carteles.Y asi en ellos
incorporaron elementos grificos que pudieran crear una
singular identidad, al tiempo que iniciaron la busqueda de la
configuracién de un cartel eficaz y experimental que refuerce
esa identidad.

En el aspecto secuencial, “El disefio de carteles utiliza un
estrategia comun a otros ambitos del disefo, cuando utiliza
elementos comunes en una secuencia o serie para reforzar
un mensaje o establecer una identidad. Este es el enfoque
que emplean los disefiadores de libros para crear un sistema
o plantilla con reiteradores que permiten un enfoque flexible
para introducir la informacién™'

Esto permite el reconocimiento de ciertos elementos como
un criterio uniforme de tipografia o de color.Tal es el caso
de la serie de carteles realizada por David Tartakover en los
que la misma imagen se presenta en cuatro carteles para
conmemorar el 30 aniversario de la ocupacion de la Franja
de Gaza en Israel. Cada cartel esta sobreimpreso en distintos
materiales reciclados desde papel de imprenta y peliculas,
hasta periédicos. Con ello obtuvo una atmosfera
claustrofébica en un contexto cambiante para la imagen que
ve su eliminacion en el ultimo cartel de la serie.

Otras series de carteles se logran mediante disefios de
repeticién que cuando se disponen de un modo forman una
narracioén.

Otros pueden generar una escala secuencial que los haga
generar un paisaje panoramico en el que se retinan la tematica
y los aspectos formales de un modo continuado,

-Imagen

En un sentido el disefio se enfrenta a una lucha constante
por la reinvencién de imagenes que representen de modos
mds contundentes lo que se siente y se conoce. Esta situacion
no es ajena al cartel, que con mayor fuerza busca

descontextualizar la imagen y situarla en la creacién de nuevos
significados que procedan desde la percepcion y posibiliten una
comprension y reflexion mas profunda del mensaje expuesto.
En este dmbito se encuentran los carteles que buscan crear
una sensacion de urgencia mediante la naturaleza documental
de la propia fotografia y aquellos que juegan con la nocién
espacio tiempo en la creacién de una denuncia.“Para mi es la
forma mas rdpida de trabajar; todo gira alrededor de la
observacion y el registro del tiempo; es muy importante, y
también lo es trabajar lo mis rapidamente posible.”

‘Tipografia

Los carteles, por las dimensiones y las posibilidades técnicas
tienden a incorporar jerarquias tipogrificas radicales y una
organizacion expresiva que ponga en relieve algin aspecto de
su contenido, dan prioridad a la forma de las letras y permiten
la manipulacion que da la impresion de profundidad, creando
una sensacion de superficies tridimensionales.

Grupos como el britdnico 8vo exploran las posibilidades de
una solucién puramente tipogrdfica en el cartel, en el que aplican
un enfoque sistemitico de la tipografia que llevan al disefio de
una familia especial que permite introducir abundancia de
informacion.

Por otro lado también se hace uso de la tipografia manufacturada
o generada con plantillas planas que incrementan su impacto.
También hay una clara tendencia orientada a la utilizacién de
tratamientos tipogrificos distorsionados por la manipulacién
digital o que ponen de relieve su creaciéon en computadora.
Otros disefiadores introducen la escritura hechaa mano en un
afin personalizador, creando un punto de vista propio en el
proceso de disefio.

-Los colectivos y las tendencias en México

La formacion de grupos de disefiadores enfocados al desarrollo
y trabajo del disefio al rededor del mundo, se ha mostrado
como una creciente tendencia a |la incorporacion de la disciplina
en el ambito de los mercados globales y la creciente demanda
de trabajo.

Esto puede ser observado en México también, en donde los
disefiadores estdn cada vez con mayor influencia, formando
grupos dedicados a un trabajo colectivo. Uno de los principales



problemas a los cuales se enfrentan en este terreno, es
el de lograr un desembarazo de la fuerte tradicion de
trabajo de autor que se venia dando en México.

Y en este orden de ideas,",,, el problema de autor tanto
estético como econémico, marca la derrota de una gran
cantidad de colectivos hoy en dia.”

De manera que incluso los derechos de autor se ven
afectados y la concepcion del artista como un héroe
individual, en el disefio al menos, tiende a desaparecer.
Al mismo tiempo la sincronizacion de emision y
recepcion de informacion de los medios ha logrado
generar un fenémeno de horizontalidad en la informacion
que llega a representar un fendmeno de orden perceptivo
y también conceptual, por lo que la introduccién de
grupos de trabajo que funcionan bajo la uniformidad de
criterios y metodologias, no es sino una manifestacion
de la situacidn social a la que nos enfrentamos ante los
medios de comunicacion en general.

“La reproduccion de cualquier obra para reproducirse
en serie ( es decir, que carece de un original que se
pueda leer como obra, cuyo (nico uso es técnico y
comercial) implica una erosion del auto ‘original’. La
privacidad, la experiencia sensorial, los procesos
cognitivos individuales y la propiedad intelectual son
mecanismos de convivencia cada vez menos dificiles de
sostener.”

Sin embargo, en el caso particular de México, es en el
trabajo colectivo que los disefiadores han encontrado
un foro favorable a la publicacion de sus carteles y en
los colectivos encuentran un grupo de discusion y
generacién de criterios comunes que guien sus
configuraciones graficas.

Algunos de los colectivos que estin teniendo mayor
difusion en México actualmente son:

Hematoma- Guadalajara, Jalisco.

“Escogimos el cartel porque es el medio mas completo
para el trabajo de disefio ya que requiere de sintesis,
claridad, contundencia, visuales interesantes y ademas,
es el mas accesible para lograr una comunicacion
masiva...”™

Hematoma funciona basicamente bajo la forma de un
taller de disefio que trabaja bajo el desarrollo de
tematicas, de las cuales ha abordado algunas como: La

Justicia, Cancion Popular, Los Derechos de la Naturaleza,
Cortometrajes, El Albur, La Mano, Represién, etc.

“Hematoma se trata de hacer algo, de hacer lo que nos
gusta y nos divierte. No pretendemos cambiar la cara
del disefio en México. Uno de los objetivos iniciales del
proyecto era regresar al cartel como un medio urbano
de comunicacién masiva, es decir, pegar carteles en la
calle sin otro fin que el de llevar un mensaje al mayor
nimero de personas posible.” Y esto de hecho los ha
llevado a clausuras de sus exposiciones y problemas por
intervencion en la via publica, con lo que una de las
caracteristicas de los colectivos, en su intento por
regresar el cartel a la calle, es la de enfrentarse a la
normalizacion y regulacion judicial, que adjudica ciertos
espacios, para los cuales se requiere realizar un tramite
de distribucién y publicacién, sin los cuales, los carteles
caen en |a trasgresion.Y es quizd esta, |a de la trasgresion
una de las caracteristicas mas notorias de muchos
colectivos, ya que a través de ella logran la legitimacion
de apropiacion de espacios, que en muchos sentidos ha
perdido el papel o definitivamente los ha ganado.

Colectivo Nortec, Tijuana, Baja California

Nortec inicialmente fue una agrupacion de musicos en
Tijuana que generaron otras tendencias artisticas que
enriquecieron |a estética sonora con elementos visuales
y audiovisuales, literatura, moda y arquitectura.
“Nosotros empezamos Nortec como una estrategia de
mercado... Era obligatorio crear un lenguaje visual que
acompanara a las tocadas, los volantes, las portadas, etc...
El haber compartido ideas con un equipo de gente sobre
un proyecto en comun volvio mas eficiente el desarrollo
de las ideas individuales.”

Nortec finalmente ha llegado a representar un fenémeno
mediatico de amplia difusién, cuya influencia se ha dejado
sentir en la generacion de una estética que reincorpora
elementos de la grifica popular como el cartel de luchas
o el de bailes y retomando la imagineria y parafernalia
de figuras populares como el Santo o los Tigres del Norte
de los cuales introducen samplers en sus secuencias de
audio y se valen de su estética audiovisual para producir
multimedias escénicos.

TOLERANCIA!

ROJ0Pepe. MiNombre es Legiin en Complot- Colectivos. adio 2008 nom 37[73)
Mesxico. p.78

'ROJ0 Pape, Mi Nombre es Legidn en Domplot- Colectivos. afio 2003 num. 37 (T3]
Méxicn p.all

olectivo Hematoma en Complot- Coleetivos. sio 2008 nom. 37{73] Méxica pp.J9
21

‘Colectiva Hematoma en Complot- Colectivos. afo 2008 nom. 37 [73] México pp 19

21
SYERDIN Jorge- Clorofila en Complot- Colectives. afio 2008 mim 37 (T3] México

15



CIUDAD J UARE /

PROCISION NF 1AS MUFRTRS 05 INAREL LANES 75 DF MOY 17 00 MRS

WL Reng Disen

anuillages: L revist

No Todos los Carteles son Bonitos

Este grupo implicé desde sus inicios una reflexion acerca
del papel social del disefiador grifico ante las diversas
problematicas a las cuales se enfrentan los seres humanos
en la sociedad. Surge a raiz de la creacion de una serie de
carteles sobre la tematica de la tolerancia, que fueron
expuestos en Cuba en 1997. En esta serie de carteles se
revelan contra las actitudes indiferentes o apaticas de otros
disenadores que se ven altamente influidos por los criterios
artisticos o se parapetan detras de juegos formales sin
establecer compromiso alguno.

De estos carteles René Azcuy comenta: “Son carteles sin
maquillajes, profundos y directos, en los cuales predomina
un lenguaje espontineo y renovador.”'

Como colectivo han desarrollade una metodologia de trabajo
grupal que se basa en una primera fase en la organizacion de
sesiones de trabajo con el afén lograr las mismas definiciones
vinculadas con la tematica propuesta y en ese orden de ideas
se proponen actitudes también, alrededor de las cuales se
comienza el trabajo grifico con una coincidencia de enfoque
tedrico y tratamiento formal. Posteriormente con los
primeros ensayos graficos surgen formulaciones criticas
sobre forma y contenido que van perfilando el trabajo final.

Finalmente es importante mencionar que por encima de los
colectivos y su trabajo conjunto, queda en el disefio la
creacion de una critica sostenida en contra de todo
radicalismo que subyace en estas acciones colectivas, al tratar
de crear modelos y normas que sesgan el caracter individual
y los valores en cada uno de los componentes de los grupos.
Es por ello que tratindose de temas de indole social, al
inscribirse los disehadores como sujetos criticos de estas
problemiticas,” debemos aceptar el desafio por conviccién
y no porque medie demanda alguna de caracter
circunstancial.”

Por ello resulta importante hacer mencion de algunos de
los disefiadores que realizan carteles como parte de un
proyecto personal o como el proyecto personal de sus
carreras, actualmente en México.

Gustavo Amézaga
Reconoce a los disefiadores mexicanos de la primera
generacién como referencia de aprendizaje, tales como

Vicente Rojo y Rafael Lopez Castro. Sus influencias fluctian de
Max Ernst a la iconografia del siglo XIX. Imprime en serigrafia
tirajes cortos que trabaja para instituciones académicas y
culturales. “ Sus soluciones son juegos surrealistas que
construyen atmosferas fantasticas. Universos intimistas e
imposibles.”

Renato Aranda

Influenciado por el disefiador cubano René Azcuy en sus
procesos y en su método de trabajo. Parte del concepto, con
lo que se ve influenciado por Shigeo Fukuda, Gunter Schmidt y
Per Arnoldi. Su trabajo se ubica en la tradicién de Germdn
Montalvo quien por observacién al trabajo de los disefiadores
japoneses, llevo al maximo la sintesis formal. En sus carteles no
hay lugar a ornamentos ni lucimiento expresionistas.

Alejandro Magallanes

Impulsor de la frontera del territorio en que se disefan los
nuevos carteles, en cuyo estilo desenfadado llega a no firmar
sus carteles. Como disefiador se ve a si mismo como un artista
y es por ello que trabaja sobre la gestualidad expresionista.

Margarita Sada

Trabaja exclusivamente sobre tematicas relativas a las mujeres,
mantiene una postura politica y de resistencia a través del
disefio y para ello encuentra necesario desarrollar un discurso
grafico positivo, constructivo e inteligente, que se aleje de la
tradicion dramdtica y victimizada del feminismo de los dltimos
30 afos.

Andrés Ramirez

“ Desde que inici6 el proyecto del espacio mas influyente de la
escena contracultural chilanga de los dltimos diez afios
[Multiforo Cultural Alicia], Andrés ha sido el encargado de
disefarles de gorra la propa.” Los carteles del Alicia son
anuncios de programacién semanal, pero también se pronuncian
en torno de los temas de la disidencia juvenil: el movimiento
zapatista, el homosexual, la legalizacion de la marihuana, etc.
Andreés produce hasta tres carteles por semana por lo que
siempre usa “la misma fuente tipografica, una foto pirateada y
textos muy legibles”, como menciona &l mismo.

Su mérito esta en alcanzar a miles de jovenes a través de tirajes
masivos impresos en forma economica, que efectivamente se
pegan en la calle con engrudo. Nunca firma sus carteles y en



ellos siempre introduce el lema mdsica contra el poder.

Lo mas significativo de estos disefiadores es que
reconocen al cartel como un medio con posibilidades
de acoger el discurso personal de los autores al tiempo
que atiende a las necesidades del cliente.

“La nocién de autor y trayectoria que se desprende de
lo anterior es también muestra de la doble dimensién
que esta generacion da al cartel: importa tanto o mas
quien hace el cartel y con qué actitud que la razon o el
tema para hacerlo."!

Es entonces que al parecer, en el futuro inmediato, al
menos en México, el cartel no perdera el sello de su
autor, ain cuando los criterios y el trabajo colectivo
lleguen a enriquecer la grafica en general y permitan
una apertura a nuevos conceptos y metodologias para
abordarlo. lgualmente se puede asegurar que el cartel
no perdera su lugar en el futuro, sin embargo si vera
cambios y reformas en todos sus ambitos, producto
como es de su particular contexto espacio-temporal.







3.Desarrollo del Proyecto

A continuacion se presenta la propuesta de desarrollo y disefio para Intercartel, elaborados de acuerdo a |os criterios establecidos en el apartado 1.3.3 del capitulo |:

CRITERIOS DE DESARROLLO DEL SITIO

1- DiIAGRAMA DE CONTENIDOS
OBsJETIVOS

2- DEFINICIAN ¥ PLANIFICACIAN PUBLICD

RETROALIMENTACION

ANALISIS DE LA TEMATICA
3- ARQUITECTURA DE LA INFORMACIGN
CONTENIDOS TEXTUALES

BARRA DE NAVEGACIAN
4- DISENDO DE INTERFAZ ESTRUCTURACION DEL INTERACTIVO

MAPA DE NAVEGAGION
S5- DISENDO DE SECUENCIAS
GuIdN MULTIMEDIA CONCEPTO

FORMATO (TAMARNDO Y RESOLUCIAN DE PANTALLA)

CoLoRes (PROFUNDIDAD Y AFPLICACION DE GAMAS)

TIPOGRAFIA (FUENTES, PUNTAJE, ESTATICA-DINAMICA)

ANIMACIAN

COMPONENTES OPERATIVOS (HTML, SCRIPTS: ACTION Y JAVA,
SOFTWARE)

FoTOGRAF(A E ILUSTRACIAN
FonDOS

AMBIENTACIAN: AUDIO

6- PusLicaciGN ¥ DIFusi@N

1'7E



3.1.-DIAGRAMA DE CONTENIDOS

INTERCARTEL

HOME

INTRODUCCIAN

PRESENTACION

DESARROLLO LENGUAJE EN LA ERA DIGITAL LINKS CoNTACTO
DEFINICIAN Los 80
EURDPA Cdpicos Los 90
MEXIEA DisSCcuRrsO TENDENEGIAS EN 5.XXI
lcANica

* MODERNISMO

FOTOGRAFICO
TIPOGRAFICO
CROMATICO
MorFOLOGICO
CONTEXTO TOPOLO-

DRI

+ CHERET + CuBisMO GICO- ESPACIAL
*» LAUTREC * FuUTurRISMO

- ART NOUVEAU - DapaAlisMO

+ DISENO FORMAL + CONSTRUCTIVISMO

*‘MODERNISMDO DECORATIVO - DE STiJL

 Los aNOS 40 v 50 * La BAuHAUS

 Los ANOS 60 v 70 * NUEVA OBJETIVIDAD

+ EL CARTEL POPULAR

LA IMPRENTA

EL GRABADO EN LA NUEvVA EsSPaNA
La ACADEMIA DE SAN CARLOS

LA LITOGRAFiA X

EL GrRABADO EN MEXICO

LA GRAFICA POPULAR

LA GRAFICA DEL 68

+ EL CARTEL DE LA CINEMATO-

GRAFIA MEXICANA

» EL CARTEL DE LUCHAS

GALERIA



3.2.- Definicién y Planificacién

Como ya se habia sefialado en los criterios para el disefio
y desarrollo de un sitio web (apartado 1.3.3), como
primer paso es importante sefalar los objetivos y el
publico al cual estd dirigido el sitio.

3.2.1.- Objetivos:

- Disefio y desarrollo de un sitio web
monografico del cartel y sus tendencias
actuales; cuyo criterio rector de disefio se
establezca a partir del lenguaje del cartel.

- Experimentar con la diversidad de variantes
formales que ofreceny permiten los multimedia
y sus recursos para la representacion en
pantalla.

- Presentar los resultados de la investigacion y
la experimentacién antes mencionada en
http://www.intercartel.net, como un sitio de
consulta especializada.

Dentro de los objetivos cabe hacer la aclaracién que la
finalidad del sitio no esta en funcion de ningun tipo de
aplicacion de usabilidad y que no existe |a pretension de
hacer un cartel en internet o de éste un sitio web, sino
de enriquecer las propiedades visuales y comunicativas
de internet y en consecuencia de un sitio web, a través
de llegar a compartir con el cartel un sistema visual y
comunicativo asimilado. Dado que como vehiculo, el
cartel presenta una mas amplia tradicion histérica que
lo ha llevado a desarrollar un lenguaje propio con una
permanencia particular en el contexto de los medios de
comunicacion por sus caracteristicas, mismas que han
sido descritas a lo largo del segundo capitulo de la
presente; se toma a éste como referente visual y
comunicativo que puede dotar de propiedades
diferenciadas a un sitio web como vehiculo de
cornunicacion que cada vez con mayor fuerza tiene la
necesidad de presentarse a manera de un soporte
unitario multiformal y con mensajes diversificados que
se expresen de manera sintética y es por eso que para
este fin bien puede valerse de las propiedades formales
y comunicativas del cartel que se expresan a través de
sus principios de estructuracion: conceptualizacion y

sintesis.

3.2.2.- Pablico:

Los usuarios potenciales del sitio se identifican
como aquellos interesados en general en conocer la
evolucion grafica del cartel y los especialistas en el tema,
los cuales pueden juzgar la aplicacion de los diferentes
cédigos y el lenguaje en general del cartel de acuerdo a
esta evolucién y a la investigacion realizada en materia
de multimedia e Internet, como formas de aplicacion
que pueden llevarse mas alla de un sitio monografico a
otros ambitos del medio en su sentido comunicacional
y grafico. En este sentido se pretende una reflexién
alrededor del intercambio configurativo y de aspectos
comunicacionales entre los vehiculos (Cartel e Internet),
mismo que esta dirigido a los disefiadores interesados
en ambos.

3.2.3.- La retroalimentacién o Feedback estara en
funcién de detectar el impacto y actividad del sitio y se
llevara a cabo formalmente por dos componentes del
mismo:

- Forma de Contacto

- Galeria:

Donde se publicardan mensualmente una serie de
propuestas alrededor del trabajo de diseno de carteles
enviadas por los usuarios que se realizardn con base a
una temdtica propuesta mediante intercartel. Por otro
lado la propia redaccion de los contenidos textuales
invita a requerir mayor informacién via forma de
contacto.

3.3.-Arquitectura de la Informacién

La arquitectura de la informacion hace referencia a la
planeacion, disefio y asignacion de los espacios que toma
la informacion, asi como a las formas de acceso a ella.
Estas formas estin determinadas, como se mencioné por
los objetivos que se persiguen en la realizacion del
proyecto y se puntualizan a partir de una estructura
siempre presente formalizada en la barra de navegacion,
la cual permite el acceso a las diferentes secciones y
subsecciones y se conforma a partir del siguiente anlisis
de tematica y su consecuente distribucion.

Forma de Contacto
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3.3.1.-Andlisis de Tematica

Dado que la presente tesis pretende llegar al disefio y
publicacion de un sitio web monografico del cartel y sus
tendencias actuales; cuyo criterio rector de disefio se
establezca a partir del lenguaje del cartel; se realizé una
investigacion ilustrada del desarrollo estético-tecnologico del
mismo, tanto en Europa como en México. Asi como de sus
caracteristicas en tanto vehiculo de comunicacién, cuyas
propiedades posibilitan su aplicacidn a otros vehiculos como
Internet, el cual puede ver potenciada su capacidad y
efectividad en la transmision de mensajes, a partir de la
asimilacion de ciertas caracteristicas tradicionalmente
desarrolladas por el cartel.

Las dos propiedades guias bajo las cuales se desarrollara el
proyecto, son los ejes de produccién y lectura del cartel
(codificacion y decodificacién): conceptualizacién y sintesis. En
este sentido la tematica propia del sitio -que implica el
desarrollo estético y tecnolégico del cartel- sera transmitida
en base a la generacion de un interactivo cuyas caracteristicas
graficas, dinamicas y estaticas sigan estos dos principios, el
de conceptualizacién y sintesis.

Por lo tanto la dimensién textual del sitio serd mas bien
intensivo que extensivo, y tendrd una fuerte tendencia a
concentrar la informacion en lo visual, que se vera reforzada
por lo auditivo mediante una ambientacion contextual en la
cual se desempena el cartel. Asi al tener éste un caricter
plenamente urbano, a lo largo de la exposicion del sitio se
presentard audio correspondiente a éste contexto fungiendo
como refuerzo sinestésico.

De esta manera queda dividida y subdividida la tematica
general del sitio —de acuerdo al orden jerdrquico que arrojé
la investigacion realizada en funcién de los objetivos generales
y especificos de la presente- en las siguientes secciones y
sub-secciones:

Seccion Desarrollo.- En donde se explicite el desarrollo
histérico del cartel, dando mayor énfasis a lo estético y
haciendo breves anotaciones acerca de la influencia de los
aspectos tecnoldgicos. Esta seccién por tanto se subdividira
en lo correspondiente a Europa por un lado y en la temitica
de desarrollo historico correspondiente a México.De manera
que en estas dos sub-secciones se desarrollardn 8 interfaces

para cada sub-seccién que corresponden a:

- Europa

- Modernismo

- Cherét

- Lautrec

-Art Nouveau

-Disefio formal:
Cubismo
Futurismo
Dadaismo
Constructivismo
De Stijl
La Bauhaus

-Modernismo decorativo

- Los afios 40 y 50

- Los afios 60 y 70

- El cartel Popular

- México

*La imprenta

- El grabado en la Nueva Espaiia

*La Academia de San Carlos

+ La litografia

- El grabado en México

* La gréfica popular

*La grafica del 68

- El cartel de la cinematografia mexicana

* El cartel de Luchas
Todos estos apartados poseeran contenidos puntuales,
ilustraran graficamente y en sus interfaces se hard uso de los
lineamientos que cada estilo planteé en su momento.

Seccién Lenguaje.- En esta seccidn se hara referencia a las
caracteristicas de cartel como vehiculo de comunicacién,
mediante las directrices tedricas que ya se han asumido a lo
largo del desarrollo de la presente. Esta seccion contendra tres
sub-secciones que auxiliardn en la distribucién y estructuracion
de la informacién, afadiendo igualmente contenidos puntuales
utiles en la descripcién de cartel en su sentido comunicativo.
Las sub-secciones son:
Definicién.- Donde se exponen las propiedades
definitorias del cartel como vehiculo asi como su
capacidad de aportarias a otros vehiculos.
Cdédigos.- Donde se describe la accién integradora,



coordinadora y lingliistica de cada codigo en
apoyo a la transmision de los mensajes en el
cartel. Estos codigos conforman una subseccion
que contiene: lcénico, Fotografico, Tipogrifico,
Cromadtico, Morfolégico y Contexto
topoldgico-espacial.

Discurso.- En orden de formular una discusion
y una disertacién en el usuario, acerca de la
forma de abordar la configuracion de mensajes
en un cartel,en el sentido no sélo de la lectura
del mismo, sino de su propia produccién. De
esta manera se realizé una investigacion tedrica
que busca generar una andlisis comparativo de
las aportaciones tedricas de la retdrica y la
hermenéutica en el andlisis del discurso del
cartel, cuyas conclusiones se expondran en este
apartado.

Seccion En la Era Digital.- Donde se exponga las
caracteristicas actuales del cartel en todos sus sentidos,
estético, tecnoldgico, comunicativo y discursivo.Aqui se
hara énfasis en la importancia de la introduccién de los
sistemas digitales de reproduccion y se hard un ejercicio
respecto del futuro que puede tomar éste,
especificamente ante la produccion multimedia en red,
es decin, las posibilidades de aportacion tanto estéticas
como comunicativas ante Internet como medio de
comunicacién publico y “masivo”. Esta seccion se
subdivide a su vez en lo relativo a los siguientes periodos:
Los 80.- De acuerdo a lo que sucedié en
materia de produccion cartelistica en el mundo
y especificamente en México,
Los 90.- Donde igualmente se exponga e
ilustre la evolucion y desarrollo de este vehiculo
al llegar el fin de siglo y al consolidar una
tradicion largamente cultivada,
Tendencias en el s. XXI.- Donde se haga,
como se menciond, un ejercicio de adivinacién
con respecto al futuro del vehiculo en tanto
que aporta a los nuevos vehiculos propiedades
que potencien su efectividad e impacto.

Seccion Links.- Donde se proporcionen ligas a sitios
de interés referentes al cartel y a la multimedia, asi como

bibliografia que pueda completar la informacion propia
del sitio y contribuya a un mejor analisis de la tematica
general.

Secciéon Contacto.- Para establecer un vinculo con
el usuario donde éste pueda manifestar sus dudas,
comentarios y aportaciones. Se presenta formalmente
como una pagina con una forma de contacto que
contendra los siguientes campos:

*Nombre y apellide

- E-Mail

-Link

- Comentarios y preguntas

- Breve encuesta sobre la accesibilidad al sitio
Esta forma de contacto enviara una pantalla de
agradecimiento y respuesta inmediata, una vez el usuario
haya entrado sus datos.

Seccion Galeria.- Donde se publicaran mensualmente
una serie de propuestas alrededor del trabajo de disefio
de carteles enviadas por los usuarios que se realizarin
con base a una tematica propuesta mediante intercartel.
Esto pretende implicar directamente al usuario disefiador,
el cual en adicion puede mandar ligas afines o resenas
de sus trabajos y proyectos, junto con sus datos para
contactarfo. Las propuestas seran seleccionadas de
acuerdo a la afinidad que presenten respecto del disefio
de cartel en general y de |a asimilacidn de otros medios
como internet de sus caracteristicas comunicativas.



3.2.- Contenidos Textuales

Los contenidos textuales se han conformado de acuerdo a la
preeminencia por la poca extension de los textos explicativos, que sin
embargo deben ser capaces de describir | situacion general del cartel
en una determinada seccion del sitio.

En este orden los contenido textuales correspondientes a cada seccion
son:

Portadilla

Este no es un MURO
Plug-in flash
Requerimientos de pantalla
Entrar

Saltar intro

Introduccion

Un Grito en el Muro

Un Pufetazo en el Ojo cuyo Hematoma queda en la Mente del
Espectador

(Secuencia animada)

Secciom:

Home

Advertencia:

Como una advertencia al usuario, Intercartel no pretende dotar de un
extenso contenido textual referente a las caracteristicas comunicativas
y de indole histaricas del cartel, sino mas bien dar cuenta de todo ello
a waves de las diferentes experimentaciones y reflexiones graficas y
audiovisuales que se presentan.

Seccién:

Desarrollo

Subseccion:

Europa

Apartado:

Modernismo

El arte moderno nacié como parte del mundo occidental que estaba
entrando en upa vida eminente urbana, industrial y secular. Ciertos
contenidos de este arte son una celebracion a la tecnologia, la
investigacion de la espiritualidad y la expresion del "primitivismo”.

La celebracion de la ciencia y la tecnologia tomo la forma de la
glorificacion de la velocidad y el movimiento en el Futurismo y el uso
de los modelos cientificos de pensamiento fueron ligados al
Constructivismo,el Arte Concreto y el movimiento Arte y Tecnologia.
La investigacion sobre la espiritualidad se vinculo a las primeras etapas
del Arte Abstracto y los rituales shamanicos junto con la accién y el
feminismo fueron la reaccion en contra del secularismo y el materialismo
exacerbado de la era moderna. Se encuentran expresiones de
“primitivismo” en el Post-Impresionismo, el Cubismo, el
Expresionismo alemén.

Asi es claro que el arte moderno siguio una linea que va desde el Post-
Impresionismo, el cubismo, el constructivismo, el expresionismo, el Dada,

el Surrealismo, el Expresionismo Abstracto,el Pop Arty el Minimalismo.’
En retrospectiva esta vision linear de una aparente evolucion del arte sélo
parece reflejar la frenetica aparicion de productos y la obsolescencia
inmediata del arte de la era moderna e industrial.

Apartado: Jules Cherét (1836-1933)

No es hasta el trabajo de Jules Chéret (1836-1933), que el cartel toma las
dimensiones comunicativas y expresivas que son la simiente de la
impoertancia que adquiric. Como pintor tenia grandes influencias de la
pintura barroca, en especial de Tiepelo, por sus composiciones alargadas,
verticales y rectangulares, y es claro que para él, el cartel estaba
mndisolublemente asociado al mural. La importancia de Cherét, estriba
entonces, en su aportacion al arte pictérico, Realizd mas de mil obras como
carteles, que formalmente son murales. Logro incorporar un lenguaje visual
del arte popular de su tiempo que extrajo del circo; logré una ruptura con
la representacion tradicional al implantar el uso del negro y el
entrelazamiento de las formas lisas, creando una ilusion de relieve y fue sin
duda, una figura nodal en la creacion del Art Nouveau, precursor de este
movimiento de las artes decorativas.’

Apartado: Henri de Toulouse-Lautrec (1864-1901)

Contintta con el estilo de Cheret, pero lo dota de una acentuacion
caricaturesca y proyeccion dramatica.* Introduce el uso de tintas planas, la
asimetria en la composicion, la compensacion de manchas y la primacia de
arabescos, que son un rasgo definitorio del Art Nouveau.*

Lautrec consideraba el wabajo en cartel como la evolucion futura de Ia
pintura ya que consolidaba su forma de expresion. Hizo solamente 3|
carteles, en muchos de ellos aparece como modelo Jane Avril. Le confirio al
cartel su caracter de obra de arte y vehiculo de comunicacion diferenciado
de la ilustracion de portadas, del muralisme y de la pintura en general y
propicio el desplazamiento tematico hacia el terrenc de lo social, mas
cercano a un periodismo descriptivo que a que a una descripcion naturalista.

Apartado: Art Nouveau - Arte Nuevo

El término Art Nouveau se aplico en Gran Bretana y EE. UU. Mientras que
enAlemania se llamo Jugendstil, movimiente que proponia la socializacion
del arte; en Francia adquirid el nombre de Le Style Moderne: en Austria
Secesion; en lalia Stile Liberty y en Espana Modernista. Todos tenian en
comin su alusion a lo nuevo vinculado con la representacion e interpretacion
artistica.” Localmente cada grupo incorpord elementos de las artesanias y
artes decorativas propias. Surge como una forma de regeneracion del arte
durante la tltima década del siglo XIX. Proponia el retorno a las condiciones
pre-industriales. Simultineamente se buscaban patrones en la estetica de
oriente.” De la estampa japonesa, se adopta el descartar la simetria,
introduciendo lineas curvas que derivaban en formas organicas.

La importancia de este movimiento estriba en que puso las cimientes para
la creacion de grupos institucionales en la forma de academias o escuelas
de las que la misma Bauhaus sera una continuacion,

Algunos autores significativos del art nouveau fueron Bonnard, cuyo cartel
mas representativo es La Revue Blanche, donde la composicion y la
caricaturizacion son los recursos caracteristicos de toda su obra;y Alphonse
Mucha quien llega a Paris en 1890.En ltalia la firma editorial Ricordi promovio



la creacion de carteles y apoyo el trabajo de autores comoe Leopaldo
Metlicovitz, Mataloni y Adolpho Hohenstein, en cuyos carteles como
Iris de 1898 se muestra un cardcter monumental, las cualidades del
art houveau y un dramatismo teatral.”

Apartado: El disefio formal

Sin duda el diseno formal alcanza sus caracteristicas actuales con
el modernismo decorativo de la Bauhaus cuya influencia fue nedal
durante los primeros treinta anos del siglo XX y se dejé sentir con
variaciones despues de la segunda guerra mundial, en la generacion
de las nuevas sociedades de consumo.

La principal influencia de estos movimientos fue el arte abstracto,
de entre ellos el cubismo. el futurismo, el Dada y el constructivismo
con mayor fuerza. Estos estilos determinaron la expresividad misma
de los carteles. La introduccion del arte abstracto fue uno de los
factores determinantes no solo en la produccion de carteles, sino
en la profesionalizacion e implantacion del diseno como servicio.

+ Cubismo

El cubismo no pretendia abolir la representacion, sino
wansformarla. En un sentido el cubismo toma algunos
elementos presentes en el trabajo en carteles como el
tratamiento esquematico y la solidez de los colores.
Incluyd fa representacion poliangular de los objetos y el
cubismo de Picasso permitio introducir en los carteles
la elaboracion de imagenes a partir de unos cuantos
clementos simples, reduciendo la naturaleza a un
esquema plano y consiguio centrar el problema del arte
en las formas y con ello generd una gama de
experimentacion visual.de la cual los carteles no fueron
ajenos,

- Futurismo

En €l se expresa un entusiasmo exacerbado por I
modernidad, la velocidad y la tecnologia. Los disenos
tipogrificos se centraban en la acentuacion y
jerarquizacion de parrafos, reparticion de elementos y
volimenes, asi como en composiciones dinamicas, Las
letras comenzaron a usarse como formas vivas y
autonemas, se experimentaba sobre sus ejes de
orientacion, girindolos hasta alcanzar 457, sus tamanos
y estilos.”

- Dadaismo

Una de las aportaciones mas importantes del dadaismo
alcartel. fue el manejo del callege y el fotomontaje, sobre
los que trabajaron a base de la combinacion de imagen
y tipografia. Man Ray inventa el fotograma y logra algunos
efectos especiales, Picabia combina pintura y collage y
otros incursionan en el cine y la poesia.'”

- Constructivismo

El constructivismo se plantea el reto de crear un nuevo
lenguaje formal que sea capaz de describir el espacio,
basade en paradigmas de apreciacion, composicion y
decomposicion de la realidad, Rechazo brutalmente el
uso del modelado y la esquemanuzacion lineal, apelaba al
uso total de los colores planos, las formas geométricas
y sus contrastes. Este movimiento tiene sus mayores
representantes en Rusia: Malevich, Chagall, el Lissitzky,
entre otros, se encargan de crear un cartel politico
alegorico de la revolucion rusa basado en disenos
geometricos, con tipografias sencillas, solidas y con
amplia fuerza expresiva,

En los carteles de influencia constructivista se trabajo
igualmente el fotomontaje integrado al diseno
tipografico. En Paris hube disenadores comeo Cassandre
(Jean-Marie Moreau 1901-1968) que adoptaron estos
lenguajes formales y los usaron en la produccion de
carteles publicitarios. Cassandre originario de Ucrania,
sostenia que el cartel habia dejado de ser un objeto de
exposicion para convertirse en una “maquina de
anunciar”, con lo cual se insertaba en los procesos de
comunicacion masiva e industrial.

- De Stijl

En 1917 Van Doesburg funda el grupe De Stijl. Sus
principios fundamentales eran el uso de las formas con
angulos rectos y los calores primarios. se oponia
claramente al subjetivismo y bajo estas premisas se
generaba el tratamiento tipografico."”

Otra caracteristica Importante en los carteles de esta
epoca fue el uso de los recursos estéticos del cine. Los
efectos creados por cineastas como Eisenstein y sus

angulaciones de la camara, estan presentes en el diseno.

del cartel para la pelicula El Acorazado Potemkin, del
mismo autor. De ¢l se toman también sus complejos
fotomontajes, muestra de ello es el cartel mas famoso
de el Lissitzky: Russiche Ausstellung '

- La Bauhaus

* La Staatliche Bauhaus de Weimar, fundada el 12 de
Abril de 1919 bajo la direccion de Walter Gropius,
adopto come principio de su labor teorica y practica la
‘unidad de arte y artesania’, influenciada por el
movimiento predecesor De Sujl.""! La Bauhaus es |a
primera escuela que manifiesta y hace patente su
alejamiento del arte. Laszlo Mohaly-MNagy propugno por
un arte grafico comercial basado en las posibilidades
derivadas de la aplicacion constructivista. Theo Van
Doesburg introduce las teorias de De 5tijl, lo que resulto
en la produccion de carteles que experimentaban
ampliamente con la coordinacion e integracion de



imagen fotogrifica y texto.

Posteriormente el diseno grafico de la Bauhaus fue tomando
un caracter objetivo-informativo basado en datos
procedentes de la ciencia y la tecnologia, come el uso y
aphcacion de la ergonomia. Se crearon normas y manuales
de uso para la regulacion y evaluacion de los disenos.

El 12 de Abril de 1933 los nazis cerraron la Bauhaus. Sin
embargo su aportacion fue fundamental en la historia del
diseno. gracias a su influencia el diseno se transforma
radicalmente, alterando su funcion social,

Entre 1929 y 1930, por iniciativa de joost Schmidt se empieza
a experimentar en los carteles tridimensionales como stands
para exposiciones.

+Nueva Objetividad

Este movimiento suizo tiene como base el uso de imagenes
realistas y precisas del objeto representado unidas a rotulos
sencillos en cuanto a forma, ademas de una sintesis
bidimensional del objeto que queda reducido a simbolo."Esto
dio lugar a un cartel abstracto que supuso un paso adelante
en el desarrollo de un lenguaje global de simbolos de
comunicacion.”'* Uno de los mayores representantes de la
Nueva Objetividad es Josef Milller-Brockmann quien con sus
carteles durante los 60, construidos 2 base de elementos
rigidos, 3 modo de expresion simbolica, logro representar
conceptos como las leyes de al musica, con sus matices
tonales, expuestos grificamente y a su ver uso métodos
puramente tipograficos para disponer el color y las formas.

Apartado: Modernismo Decorativo

Este se baso en las configuraciones decorativas de las que evoluciond el
Art Nouveau,como el Art Déco. Se desarrolld con mayor fuerza en Paris
y Estados Unidos donde hacian uso del recurso fotografico y tipogrifico
para reproducciones pictoricas y caricaturescas amplificadas por las
dimensiones del cartel.'

Representantes de las primeras décadas del siglo XX, tendientes a lo
pictorico y decorativo fuerom: A. Mercier, Bernard Becan, Pierre Fix-
Masseau y Paulet Thenevez, cuyas obras sen tipicas del Art Déco.
Otro exponente importante es el austriaco Lucian Bernhard, cuyos
carteles decorativos y descriptivos constituyen obras pictoricas, en las
quie se representa un solo objeto casi a escala monumental y en algunos
de ellos formula el principio de "Sach- Plakat” (cartel hecho).
Entonces los carteles comenzaron a hacerse como series para publicitar
un solo producto, contribuyendo con ello a fa formacién de una identidad
y una marca representativa que se aplicaria en variados entornos. Con
lo que surge el espectacular vinculado con el mural y las vallas
publicitarias, asi como con dimensiones asimiladas de las pantallas de
cine y su impacto.

Apartado: Los cuarenta y cincuenta
Las agencias de diseno para los 40 y 50 contaban con grandes carteras

de clientes y realizaban grandes cantidades de material publicitario. Algunas
de las mas importantes a nivel internacional han sido: Push Pin en California;
la asociacién londinense de Theo Crosby,Alan Fletcher y Colin Forbes y Ia
obra de Albrecht Ade del Departamento de Diseno Grafico de Werkunst
Schule. los cuales trabajaban proyectando y creando la obra toral.”” La
utilizacion de la fotografia recurriendo a las técnicas del cine, la influencia
de elementos manieristas y la adopcion de la forma de una pantalla de cine
o T.V. en el cartel, lo dotan de nuevas dimensiones y alteran el impacto
perceptivo de los mismo, cuya potencialidad persuasiva va en aumento,

El humor aparece en los carteles de R. Savignac, A. Francois y A. Morvan.""
El manterismo que se maneja en este periodo esta relacionado con el uso
de un aparente funcionalismo que deriva ficilmente en una decoracion
desmesurada tendiente al dramatismo.

Apartado: Afios sesenta y setenta

En los 60 el cartel refleja claramente la incertidumbre de estos tiempos y
se polariza formando estilos diferenciados para el tratamiento de sus
tematicas, como fa psicoldelia y el primitivismo, los cuales alcanzaron a
influenciar los carteles politicos, en los cuales se encuentra tambien algo
de la estética de la revolucion cubana y soviética, mezclados con elementos
formales y decorativos.

En plena Guerra Fria se llevan a cabo numerosos enfrentamientos armados
que marcan la historia de los carteles porque es a traves de ellos que se
encuentra una via clara y directa para la protesta.

Entonces aparece el fendmeno poster coincidiendo con la agitacion de la
juventud estudiantil. Se inmortalizan y se hacen iconas por medic de los
recursos pop, personajes come el Che Guevara, M. Monroe, C. Chaplin,
etc."”

En esta época se presenta una evolucion del tratamiento tipografico, asi
como el uso de |a litografia en effset, lo cual posibilitd su repreduccion en
grandes tirajes.

Apartado: El cartel Popular

El cartel popular ha sido trabajado bajo las tradiciones editoriales que van
desde el medioevo hasta la introduccion de los sistemas digitales de
produccion. Han presentado a lo large de este tiempo una absoluta
integridad debida al apego que tienen con respecto a su funcion social.
Responde a las necesidades de comunicacion de las sociedades que estan
imbuidas de todos sus aspectos culturales y en funcion de ello materializan
sus vehiculos.

Este cartel a su vez ha sido producto de la influencia de politicas
determinadas por las expectativas de legitimacion social de los Estados
por un lado y de demanda social y protesta por el otro. Ha sido (itil de igual
manera en la formacion de lugares comunes y estereotipos para las
conductas de las sociedades de consumo.

Sin duda tienen un radio de afectacion verdaderamente masive y su
tratamiento formal y de contenido esta en funcién de factores culturales
como las clases sociales y su poder de consumo, sus gustos o formas de
entretenimiento.

En este rubro se pueden incluir igualmente los carteles con una larga
tradicion como los realizados para las corridas de toros, o los de
espectaculos populares como la lucha libre o la carpa, cuyo sello



caracteristico es el manejo tipografico a base de una gama de colores
brillantes y vibrantes, con mensajes directos, objetivos y
sensacionales, Estos cubren ampliamente las fachadas de |a
arquitectura urbana, formando parte integra de su decoracion.
Subseccién:

México

Apartado: La imprenta mexicana

Mexico fue la primer ciudad en poseer una imprenta a iniciativa del
obispo Fray Juan de Zumarraga. Hacia 1538 la corona otorga
concesiones al taller sevillano de Cromberger para establecer
sucursal en Nueva Espana. Es entonces cuando Cromberger
contrata al impresor fuan Pablos para asumir por diez anos la
direccion del establecimiento.

Los principales temas son los doctrinales, mismos que se
continuaran a lo largo de esto primeros libros, llamados “incunables
americanos”, gracias a la importancia de la imprenta en el proceso
de evangelizacion,y al mismo tiempo se producian grabados sueltos
o que ilustraban estos textos.

La Imprenta de ia Nueva Espana, como prolongacion de la espanola,
se encontro al servicio y los propositos de la Contrarreforma,
operando a manera de manuscrito medieval con fines
evangelizadores, este hecho se prolongara hasta muy entrade el
siglo xvii, cuando el racionalismo y la ilustracion le dejen actuar e
influenciar en los procesos de socializacion de la ciencia y lafilosofia,
La imprenta juega un papel fundamental en el establecimiento de
una tradicion grafica en Meéxico, ya que permitic la introduccion
del diseno editorial y la estampa y proporciona las bases tipograficas
a futuros soportes editoriales como el cartel mismo.

Apartado: El Grabado en la Nueva Espafia
Con la introduccion de la imprenta, incursiono el grabado en madera,
del cual ya se traian un cierto nimero de tablas grabadas para
componer frontis,adornar finales o intercalar estampas en los libros.
Los primeros grabadores o llamades abridores de laminas, en Meéxico
no firmaron sus obras.
Por otro lado, dado que los indigenas conocian el proceso de
estampacion, fueron ellos los primeros en dedicarse a hacer copias
de las imagenes europeas.
En adicion a los temas sacros, los grabados se hicieron para la
estampacion de naipes de los cuales llegaron a imprimirse hasta
nueve mil docenas en la Nueva Espana, hecho que suscito su
prohibicion.
De manera tal que los grabados realizados en la Nueva Espana
pueden agruparse en:

- Fronus

- Estampas religiosas

- Retratos

- Escudos de armas

- Planos y vistas

Funerales

- Alegorias y otros

Es asi que tanto la imprenta como el grabado, son un instrumento

fundamental en el desarrollo y madurez de la colonizacion,
permitiendo crear una proyeccion cultural que legitimaba a traves
de imagenes orales ¢ ilustraciones graficas.”

El grabado en lamina de cobre se ejecutaba ya desde fines del siglo
XV y su auge se debio a la influencia de extranjeros como Samuel
Stradanus quien ejecuta algunas portadas de libros y retratos
durante el sigle XVII.

Apartado: La Academia de San Carlos

San Carlos tuvo su inicio en 1778 con la llegada de su primer
director Jeronimo Antonio Gil, grabador espanol enviado para
supervisar las normas del arte y vigilar el trabajo de fundicion y
vaciado de |3 Casa de Moneda colonial bajo el cargo de Grabador
Mayor. Jeronimo Antonio Gil tenia ademas la responsabilidad de
establecer una escuela de grabado en los locales de la Casa de
Moneda,

Esta introdujo el método europeo de educacion artistica y al
profesional de las artes como personaje activo de la colonia, al
tempo que fungid para imponer un orden en la prictica de las
artes,y enlazo el arte oficial y formal de la Nueva Espana con el de
Espana. La Academia de San Carlos llego a ser tan importante en el
panorama virreinal que a este periodo comprendido entre 1785 y
1821 se le ha denominado La Academia,

Asi como respuesta a esta profusion de elementos del Churrigueresco,
laAcademia educa a sus artistas en un clasicismo que busca restaurar
el "buen gusto" valiéndose de una serie de reglas y normas. Es por
ello que durante algun tiempo se apropia de las funciones de los
inspectores, revisando y normande la actividad de los gremios
locales.”' Para todo ello contaba con la aprobacion real y tenia un
profesorado adiestrado en la aplicacion de reglas especificas.

Apartado: Litografia

Claudio Linati Prevost nacio en 1790 en la Carbonera de Palma
Espana. En 1824 conoce en Bruselas a Manuel E. De Gorostiza
encargado de los negocios de Bélgica en México. Por medio de él,
Linati gestiona su traslado a Mexico para establecer alli un taller
litografico, llegan a Veracruz en el ano de 1826 con la primera
maquina de litografia.

En adelante Linati, mediante la asociacion con Fiorenzo Galli, funda
El Iris periodica critico-literario, en cuyo primer hiimero se incluy6
una lhitografia policromada de 18 em * | lem.

Durante este periodo se establece José Gracida como su primer
ayudante de origen Oaxaqueno, quien ademas llega a ser el primer
litografo "“certificado™ de México.

Enure 1829 y 1930 Ia litografia de Linati es cedida a la Academia.
Poco a poco la litografia va ganando terreno en la impresion y
estampacion de los diferentes soportes editoriales del siglo XIX y
cada vez con mayor frecuencia es incluida en libros, periodicos,
revistas, musica impresa, ilustraciones; con un caracter literario y
politico al tiempo que historico-costumbrista.

En otro sentido surge la caricatura politica en México desde los
tiempos de Napoleon | y Fernando VII, pero tiene su auge con el



florecimiento de la vida independiente, aparecen entonces obras tan
significativas como las parodias al Gral. Santa Anna y publicaciones comoe
El Gallito Pitagérico, asi como las hojas volantes insertas en calendarios y
periodicos.

Apartado: El Grabado en México
Para mediados del siglo XVIIl surge una nueva motivacion grafica: la
prensa periodica, hecha realidad por los avances en materia de técnicas
y aplicacion tecnologica y por la insercion de una nueva ideologia: el
racionalismo ilustrado. A parur de entonces el grabado funciona y
responde a las necesidades informativas de la época y comienzan a
circular las llamadas hojas velantes que lentamente haran una transicion
hacia la gaceta y al periddico del siglo XIX.
La xilografia fue la primera técnica de estampacion introducida por los
espanoles con fines doctrinales, que tuvo gran auge académico durante
el siglo XIX cuando el ingles Jorge Agustin Periam impartio clases en la
Academia de San Carlos, Alli introdujo el grabado de madera de pie,
cuya dureza permite realizar tallas mas finas que las realizadas en madera
al hilo.Algunos de sus discipulos fueron: Luis G. Campa, Miguel Portillo,
Emiliano Valadés, Ventura Enciso y Miguel Pacheco. fue gracias a ellos
que la junta de gobierno de la Academia de San Carlos organizé en las
galerias de arte el primer Gabinete de Estampa en Mexico.™
Es en la época de la Reforma, cuando surgen un gran nimero de artistas
grabadores, algunos de los mas conocidos fueron los litografos
Constantino Escalante y Santiago Hernandez, el grabador en madera
Picheta y mas adelante Manuel Manilla y Jose Guadalupe Posada, quienes
se centran en crear ilustraciones que exponen en forma militante y
polémica su postura ante las circunstancias politico-sociales del pais.
De alli que se dediquen a la caricatura.”
Durante el s. XIX el grabado permitié crear un estilo caracteristico y
secular que buscaba acercar el arte a mayores y mas amplios estratos
sociales.

Gabriel Gadna Picheta (1828-1899

Creador de un amplio de grabados en madera para el

semanario satirico-politico Don Bulle Bulle, algunos de ellos

realizados en madera de zapote. Pertenecio al sector

oposicionista y en sus grabados busca plasmar la realidad de

forma objetiva, pero éste pertenece al estrato intelectual-

burgués y desde este ingulo lo observa todo.

Manuel Manilla

Nace en pleno romanticismo y se ve influido gravemente

por esta corriente artistica. Crec numerosas escenas de toreo

y de circo, asi como calaveras en donde llega a consolidar un

estilo personal.

José Guadalupe Posada (1852-1913)

Es el gran critico social de su época, objetive, claro e irdnico.

Colaborador de Ef Jicote y El Hijo del Ahuizote, sus obras se

presentan en hojas volantes, corridos, etc. Muchas de las cuales

fueron editadas por Vanegas Arroyo en la Cd. De Meéxico.

Realizé casi veinte mil grabados que documentan ampliamente

su época.

La gran aportacion de posada a la grifica es que supo

aprovechar todos los recursos que este ofrece para producir
dentro de la superficie, mediante una estupenda distribucion de
los blancos y negros, un dinamismeo que genera contrastes, ritmo,
tension, etc; un momento dramatico llevado a lo visual a wraves
de un relato ilustrado. Simplifica y potencia lo esencial logrando
un intenso efecto plastico.

Apartado: La Grafica Popular

De las postrimeras de la Revolucion mexicana surgen nuevos grabadores,
entre ellos destaca Leopoldo Méndez (1902-1969). Leopolde Méndez
ingresa a San Carlos donde adquiere la disciplina del dibujo, pero nota con
gravedad el contraste entre el academicismo de ésta y la agitacion caotica
y cambiante de la Revolucion. Hasta que en 1920 Alfredo Ramos Martinez
ocupa la direccion de la misma y se empiezan a gestar las Escuelas de
Pintura al Aire Libre. Es dentro de el Taller de la Grafica Popular (TGP), que
el mismo funda en 1937, donde realiza sus mejores aportaciones a las
calaveras, que habia continuado por influencia de la obra de Posada: pero
usando el método critico de trabajo colectivo que planteaba el TGP. Sus
grabados fueron integrados también por Gabriel Figueroa al cine,
apareciendo al principio de las peliculas y permaneciendo como fondo de
los titulares y créditos.

En este contexto posrevolucionario lega a Meéxico desde Francia Jean
Charlot en 1921, quien introduce en las Escuelas al Aire Libre el taller de
xilografia.

Francisco Diaz de Leon funda en 1937 |a Escuela de las Artes del Libro
donde se ensenan todos los procedimientos graficos y ramas para la
elaboracion de un libro. A Francisco Diaz de Ledn se deben tambien los
primeros grabados en lincleo de 1924.Y junto con su ayudante Tamiji
Kitagawa introdujo instrumentos, materiales y papeles japoneses, asi como
el estilo oriental,

A partir de entonces la estampa en México nuevamente adquiere
dimensiones y alcances y se forman centros de importancia nodal para
ésta, como el TGP El Primer Mucleo de Grabadores de Puebla, La Escuela
Nacional de Artes Plasticas, La Escuela de las Artes del Libro, El grupo
Suma, El Taller de Investigacion y Experimentacion Plastica, La Facultad de
Artes Plasticas veracruzana, etc.

el reconocimiento del TGP hacia el grabado como obra artistica era apenas
minimo en comparacion de la importancia que le daban en el plano social.*
En este sentido el TGP retoma la herencia del Sindicato de Pintores y
Escultores que organiza el movimiento pictorico con fines de socializar el
arte y de la LEAR, Liga de Escritores y Arustas Revolucionarios, la cual a
disolverse da lugar al TGP,

El TGP tuvo un amplio radio de influencia. aun en otros organismos del
extranjero, come en EE. UU, (San Francisco, Los Angeles y Nueva York).
Dos de las preocupaciones mas importantes de la grifica que llegan a
extenderse hasta nuestros dias:

- Una es la relativa a generar una grifica funcional que sea
susceptible de una socializacion sustentable y estructurada,
generada en el seno de una organizacion o taller de produccion.

- Otra es la del creciente y continuo desarrollo y avance de la
tecnologia, que al mismo tiempo trae consigo altos costos e
inversion de técnicas y técnicos especializados.



Apartado: La Grafica del 68

Durante el movimiento estudiantil de 1968 la produccion grifica
fue cubierta por las brigadas de la ENAP- 5an Carlos, partcipando
también La Esmeralda y otros talleres organizados en las escuelas;
esta se encontraba regida por la continuidad propagandistica dada
a los puntos del pliego petitorio, insistia en el dialogo publico y
actualmente, tiene una importancia fundamental como testimonio
no solo de un determinado momento politico- social, sino adermas
de unas dadas condiciones de produccion y distribucion grafica
que constituian un llamado a la participacion social.

En todas estas graficas se hacia uso de un lenguaje directo y simple,
recurriendo a numerosos fugares comunes y simbolos llevados al
maximo dramatismo, con marcado uso del alto contraste y el claro-
oscuro; hicieron simbolos opuestos a los de los disenados para las
olimpiadas de Mexico ‘68, a partir del parecido identificable;
parodiando y asemejando el pie de un atleta con las botas de un
soldado, bayonetas en lugar de remos'y tanques en lugar de veleros.
Hubo tambien una fuerte incidencia en lo urbano a través de pintas
en el transporte publico, en los muros y hasta en los techos de
autobuses y tranvias.

Discursivamente la grifica del 68 se formulé asi:

Un enunciado exhortativo y valorativo

-Resolucion de las imagenes a traves de la figura del enfasis

-Uso de dicotomias y opuestos que se complementan y enfrentan
respectivamente

- Multiplicidad de metaforas

-Enel plano expresivo predomina el use del contorne y de grandes
plastas de color. Monocromia y alto contraste. En lo compositivo
se recurre a la direccionalidad, la tension y la acentuacién de
elementos.’®

Hubo una indiscriminada combinacion de grabado y tipografia la
cual podia estar compuesta a mano o rayada directamente en el
esténcil para el mimeografo. Los carteles no seguian un formato de
papel especifico y llegaron a realizarse en reciclados de papel
periédico, revolucion, china, etc....

Apartado: El Cartel de la Cinematografia Mexicana

El cartel del cine mexicano surge a la par de la creciente incidencia
de la industria cinematografica, impulsada en buena medida por la
disminucion en la produccién de Hollywood durante la Segunda
Guerra Mundial. Tematicamente el cartel de cine mexicano recurria
a las formulas ya trabajadas por los publicistas de Hollywoed, la
continua y recurrente figura de los personajes y actores llevadas al
maxime de la iconicidad, ‘epigono del Star Systent™.Y a un mismo
tiempo se hacfa uso de las formulas harto empleadas en la tradicion
cartelistica mexicana relativas al disefo y la tipografia, pero echando
mano de las novedades que permitia la incursion de tecnologias
como la fotomecanica en los sistemas de impresion y el aerografo
en la ilustracion. En este sentido se generd una estética propia que
se alejaba de aquella que contenian los filmes por si mismas,

Es en este momento entre los cuarenta y los cincuenta, cuando el
mercado del cine mexicano se encontraba en continuo erecimiento

y llegan de Espana artistas graficos y disenadores que dotarin al
cartel cinematografico de nuevas caracteristicas y ampliaran su
rango de afectacion y efectividad publicitaria. Algunos de estos
artistas fueron:josé Espert, Ernesto Guasp, German Horacio Robles,
Francisco Rivero Gil y los hermanos Juanino y Josep Renau.
Renau en 1940 pinta su primer cartel filmico para la pelicula "Ahi
esta el detalle” de Cantinflas. En ese mismo ano se nacionaliza
mexicano y se muda a Coyoacin, donde estmblece la empresa
“Estudio Imagen”. En su taller el wabajo de elaboracion de los
carteles se llevaba a cabo en equipo y en su elaboracién participaba
su familia. Entre &l y su hermano, los Renau producen dos de cada
diez carteles filmicos.

La saciedad mexicana de todas clases que ven en el cartel
cinematogrifico, policromado, como no lo era el cine entonces,
una proyeccion intrinseca de la realidad, del ambiente urbano en el
cual se contextualizaba una aspiracion de llegar a ser uno de esos
modelos que presentaban,

A falta de un "Star System” del cual valerse para hacer atractivos
los carteles, los artistas plasticos comenzaron una busqueda
pictografica que resulto fundamental en el desarrollo posterior del
cartelismo cinematografico. Dos ejemplos de ello son los carteles
para las peliculas Macario de 1960 y La Perla de 1962 realizados
por Leopoldo Mendoza.

Esta situacion se vera radicalmente transformada el entrar los anos
sesenta, en los que la tradicion cartelistica del cine va tomando
nuevas formas y configuraciones. Asi en 1969 se funda Procimex
que cuenta con la colaboracion de ilustradores y disenadores que
dotan de nuevas caracteristicas al cartel cmematografico,adoptando
influencias de! cartel polaco y del cubano.

Entonces el diseno grafico retoma una actitud nacionalista en la
que se vuelve a hacer alusion a la grafica de Posada, a las artesanias
y a los usos y costumbres cotidianos.

Las técnicas mas recurridas entonces fueron el collage, los acrilicos
y can mucha incidencia la serigrafia.

Apartado: El Cartel de La Lucha Libre

En sus formas y funciones de comunicacion, a lucha libre ha sabido
generar una larga serie de signos y simbolos propios para establecer
contacto con su publico. Este lenguaje ha derivado en su insercion
al interior de un complejo sistema de identidad que la sitGan como
un espectaculo Unico cargado de gran dramatismo. Este espectaculo
tiene su expresion grifica en los carteles y anuncios promocionales,
los cuales han sido producidos tradicionalmente por rotulistas,
dibujantes ¢ impresores bajo ciertos convencionalismos
histéricamente desarrollados a partir de la disponibilidad de técnicas
y tecnologias.

A la par que la lucha libre, su cartel comienza a vomar forma grifica
a partir de la decada de los 30, cuando adquiere sus caracteristicas
definitorias que no han sido modificadas significativamente con el
paso del nempo. El Lunes 18 de Septiembre de 1933 aparece en La
Aficion el primer programa de lucha libre, el cual es considerado el
primer cartel de éste genera en Mexico. A partir de este, se produjo



un programa de propaganda que consistia en la pega sobre muros de
los carteles con la ayuda de una brocha y engrudo, tal como se realiza
hoy en dia.”

Los carteles de lucha han sido producidos tradicionaimente en la
Imprenta Juirez, misma que dedica su produccion exclusivamente a la
propaganda de la lucha libre.

Un cartel de luchas generalmente debe contener los siguientes datos
en orden:

|.- Lugar de la funcion

2.- Fecha y Hora

3.- Nombre de los luchadores, comenzando de arriba abajo desde los
estelares hasta los preeliminares

4.- Tipo de lucha (mano a mano, en pareja, relevos australianos o trios,
batallas campales, etc.}

5.- Si esta de por medio algin campeonato, apuesta de mascaras,
cabelleras, trofeos, etc,

6.- Numero de caidas: a dos de tres caidas sin limite de tiempo o a una
sola caida.”

Seccion: Lenguaje
Subseccion: Definicion
Las caracteristicas definitorias del cartel actualmente son:
Que posee propiedades objetuales y comunicativas las cuales no pueden
operar desasociadas.
- Que opera bajo dos niveles de estructuracion: conceptualizacion y
sintesis.Y dos niveles de significacion: connotacion y denotacién.
- Que es un objeto material en donde la conformacion del mensaje se
ordena de acuerdo a una composicion y una morfologia y por lo general
opera en un plano bidimensional, que sin embargo, puede extenderse a
fa tridimension.
*Que opera en un contexto espacial y temporal. Es decir, responde a
circunstancias culturales y psicolégicas.
Que implica una percepcion clara y directa de pronta decodificacion.
‘Que es eminentemente argumentativo y para ello se vale de un lenguaje
constituido por codigos scripto-visuales capaces de suscitar.
*Que estos codigos pueden clasificarse estructuralmente de acuerdo a
la siguiente tipologia:

- Codigo iconico-fotografico

- Codigo tipogrifico

- Ceadigo cromatico

- Cadigo morfologico (componentes y soporte)

- Codigo topologico o espacial, referente a los ambitos

espacio-temporales donde se inserta.

De manera que para fines de la presente y considerando las
caracteristicas objetuales y linguisticas del cartel, éste se define asi:
El cartel es un vehiculo de comunicacién, argumentativo y de
pronta decodificacién que estd construido a partir de la
conceptualizacion y la sintesis y que funciona bajo un sistema de
codigos que se articulan para soportar un mensaje scripto-visual
suscitador e informativo adscrito a sus caracteristicas gréficas y
materiales.

Subseccion: Codigos.

Apartado: Cédigo Iconico

Un cédigo es una regla elemental y convencional de significacion.
El cartel en su calidad de vehiculo de comunicacion visual soporta mensajes
concretados en informacion grifica. Esta grafica implica un acceso por via
de la percepcion visual que, como tal, sélo puede operar bajo la modalidad
de una imagen. Una imagen es una estructura representacional, una
construccion compleja que representa algo.” Con lo que alcanza y
de hecho tiene, las caracteristicas de un signo: se presenta en lugar de algo
y puede funcionar come una unidad minima articulable que posee significado.
Los signos que poseen esta relacion directa con el objeto o referente que
representan son clasificados asi:

lcono.- signo que hace referencia a su objeto en virtud de una semejanza,
de sus propiedades intrinsecas que de alguna manera corresponden a las
propiedades del objeto.”

indice.- es un signo que hace referencia al objeto que representa mediante
una relacion de efecto, huella o rastro.

Simbolo.- es un signo arbitrario cuya relacion con el objeto se determina
por una ley establecida en un contexto social, circunstancial y espacial."”

Al interior del cartel los iconos mantienen una relacion de significacion
con indices y simbolos por lo cual generan una estructura interna que
conforma un discurse diferenciado del verbal por los grados de
Interpretacion que alcanzan. Dotando al discurse de cartel de un alto valor
de connotacion en donde se plantean ademas cuestiones filosoficas y
sicologicas.

Apartado: Codigo Fotografico

Lo fundamental en |a fotografia son sus cualidades representacionales en
tanto que consigue en base a sus peculiaridades tecnologicas como medio,
una representacion de la realidad con un alto grado de analogia. En la
fotografia pueden interactuar iconos, indices y simbolos. Dado que ésta es
una representacion de un modelo de la realidad preexistente, &5 decir es
una huella de lo que fue, tiene pues un caracter indicial tambien.Y en ella
hay una clara analogia con la realidad perceptible, esta realidad se encuentra
compuesta a su vez por la interaccion de todos los aspectos culturales
bajo los que se articulan y elaboran los codigos y en este sentido se
convienen los valores que se atribuyen a cada signo, de alli que como
estructura representacional, la fotografia posea también signos simbalicos
cuyos valores connotativos pueden alcanzar un alto grado de complejidad.
Atributo que. introducido al cartel a raiz de adelantos como |a fotomecanica,
permiten crear un discurso altamente connotado y suscitador.,

Los elementos expresivos atomizados en la fotografia susceptibles de
articulacion son:

- Composicion

- Orden formal (figurativo, geometrico y abstracto)

- Textura

- Color

- Contraste (acentuacion formal y/o cromaitica)

- Grado de distorsion



- Jerarquia

- Dindmica
Al fungir como un sistema de signos mixtos al interior de la
estructura de uncartel, la fotografia propicia dos tipos de atencion:
de orden sensitivo (espontaneo, atraps la mirada) y de orden
emotivo (voluntaria , invita a la reflexion).

Apartado:Cédigo Tipogrifico
Las principales funciones de |a tipografia en el cartel derivan de sus
dos formas de aplicacion:

- Suuso formal

- Su uso textual

En su aplicacion textual, la tipografia lleva a cabo las siguientes tareas:

- Anclar el mensaje literal

- Informar y redundar acerca del mensaje literal

- Reforzar al cédigo iconico y al fotogrifico

- Amplificar mediante la retorica texto-imagen
En el cartel el binomio escripto-visual es casi imperativo ya que
mediante él, el cartel logra una integridad operativa que busca un
efecto comunicativo casi inmediato, es la clave de su efecto
suscitador,

Apartado: Cédigo Cromatico

Quiza una de las caracteristicas nodales del color estriba en su
tendencia sinestética, a la transformacion. Esto es. el color es capaz
de producir sensaciones de diverso orden perceptual, puede ser
ascciado a imagenes tactiles, olfativas, cinéticas y gustativas, actisticas
y naturalmente visuales.

La articulacion de los colores en un enunciado complejo estriba en
su forma de aplicacion, esto es esta en dependencia del espacio en
el que esté aplicado, de la forma y la textura.

En los signos cromaticos la relacion entre el significante y el
significado es siempre convencional, es decir, llega a adquirir
cualidades simbolicas. Mientras sus caracteristicas fisicas son de
orden indicial (longitud de onda, tono, intensidad, etc.)

En su sintaxis los colores pueden desarrollar series inter
combinatorias que configuran las estructuras cromaticas que
constituyen |a base expresiva de su lenguaje. Estas estructuras
pueden conformarse paradigmiticamente, en relacion a su
parentesco cromatico (primarios. secundarios, complementarios,
etc.) Lo cual es la base de la teoria del color;y sintagmaticamente
con aquellos con quienes comparte caracteristicas comunes de
pertenencia a un campo (rojizos, ocres, grises, etc.) o frecuencias,
luminosidad, etc.

Apartado: Codigo Morfologico

Este codigo hace referencia a la estructura, composicion y
consecuente significacion de las formas al interior del cartel. En
este contexto, las formas interactan bajo un sistema que tiene su
origen en las referencias estructurales, dimensionales y
proporcionales, en relacion a la funcién que sustentan en un

determinado espacio, al cual las formas estan suscritas,

La direccion e importancia de las formas. son articuladas por el
codigo morfologico.

La composicion de un vehiculo como el cartel, esta siempre
encaminada a llevar la mirada del obseivador hacia una exploracion
del mensaje, por lo que en este, se crea un orden dinamico . que
acomoda un mensaje presentado de forma diversificada, con los
elementos necesarios que brinden claves para una lectura
personalizada.

Es por ello que la forma adquiere dos propiedades nodales:
Complejidad.- que senala el nimero de partes integrantes de
una forma.

Orden.- Esta combinacion y agrupacion en médulos de que son
capaces las formas, genera un orden que indica esta capacidad de
generar construcciones mentales cuya finalidad representativa esta
en funcion de reducir la canudad objetiva de informacion del
entorne, a una cantidad subjetivamente practica.’’

Las caracterisucas de |a forma son:tamano y extension, propiedades
cualitativas, Apariencia, textura, cromatismo, movimiento y ritmo
de movimiento.

Apartado: Contexto topolégico-espacial de insercion del
cartel

Este implica sus particularidades de formato y tamafo y por otro
lado su posicion espacial en una determinada circunstancia
topografica : carretera, via publica, etc.

En este sentido, tanto su posicion espacial como su formato influyen
en:

Facilitar la percepcion.- Las formas que presenta pueden ser
distinguidas segin las muchas direcciones posibles a las que apunten
y la colocacion de unas respecto de otras puede presentar una
gran variedad, sin embarge. estan siempre en funcion de una rapida
y directa lectura.

Determinar la duracion del mensaje.- En ello influyen multiples
factores de orden psicologico. el observado emplea stempre una
energia mental gue estd también en funcion de su propia dindmica,
su velocidad y el espacio de observacion circundante o el contexto
espacial dentro del cual se encuentra observando el vehiculo.
Crear estandares y normalizaciones de aplicacion de acuerdo a la
tecnologia con que se cuente, la economia y las necesidades de
comunicacion generadas por los procesos sociales, politicos, etc,
en fin culturales de cada sociedad.

El tamano del cartel esta en proporcion directa a las caracteristicas
particulares en que se lleve a cabo su lectura, las propiedades de
visibilidad de los lugares donde sea ubicado:

Subseccion: Discurso y Argumentacion

La generacion y encedificacion de mensajes en el cartel tiene un
sustento argumentativo fundado en el hecho de que cada elemento
escripto-visual esta dotado de significacion y esta configurado de
manera tal que logre explicar los conceptos que expone el mensaje.



Retérica

Esta conlleva el hecho de generar un estudio sistematizado de la
organizacion y configuracion de un discurso cuyas premisas de valor,
validen al discurso mediante un razonamiento que busca convencer.
Mediante la retorica se generan artificios de construccion de
significaciones aplicadas a nivel visual, que son llevados a la sintesis en
aras de explicitar y proveer de argumentos a los conceptos y figuras,
que son los que detentan la funcion de transmitir el mensaje.

La retorica se vale de los niveles de significacion altamente connotados
en la conformacion de sus discursos,y en este orden genera un sustento
pedagogico y una distribucion estructural de argumentos, para
ornamentar con un leguaje figurado, o en este caso, un uso figurado de
los diferentes elementos visuales del cartel. Esto es llamado figuras
retoricas.

Hermenéutica

La hermeneutica procura un entendimiento mas bien analégico, busca
comprender de un modo que no es meramente prescriptivo ni
meramente descriptivo, sino mas bien interpretatvo: comprende y
orienta, segun la multiplicidad de factores que intervienen en un
determinado fenomeno.

Y es precisamente en el terreno de la interpretacion dada por la
plurisemia o pluralidad de significados, que la hermenéutica puede dar
cuenta, mediante la analogia, de las lecturas dadas al discurso de un
vehiculo comunicativo como el cartel y consecuentemente esto abre
un terreno de exploracion y experimentacion en su pre-figuracion,
configuracion y modelacion, es decir, en su proceso de diseno.

Seccién: En La Era Digital

Subseccion: Los 80

En la década de los ochenta la sociedad vivio un periodo de intenso
activismo politico que se manifesto en el florecimiento de la pluralidad...
Aparecieron grupos de defensa empresarial, asociaciones de productores,
sociedades de padres de familia, grupos de defensa civica, de mujeres,
de ecologistas, ligas campesinas, colegios de profesionistas, colonos,
habitantes de barrio. Estos grupos fueron los grandes impulsores de la
produccion grafica de los ochenta, con mayor fuerza que en las décadas
anteriores el cartel en México se dedico a la promocion de temas
sociales,

Uno de los grandes temas que comenzo a ser motivo de los carteles en
esta decada, fue el ambiental, lo cual fue propiciado por extensas
campanas de concientizacion acerca de la problematica.

A mediados de los ochenta surge otra de las grandes tematicas
cartelisticas, dado que se comienzan a generar y difundir amplias
campanas para dar a conocer y propiciar la prevencion del el SIDA.
Entonces tienen gran auge los especticulos masivos y a bajos costos, la
lucha, los bailes, el cine y el fitbol, contintian siendo las vilvulas de
escape mas recurridas por la poblacion.Y para promocionarlos a todos
elios, los carteles continuaron siendo un soporte indispensable que se
adaptaba a las novedades tecnologicas y la disponibilidad de los recursos
debido a la severa crisis economica, que tuvo sus repercusiones en la
grafica.

A fines de esa década se lanza el concurso para la realizacién del cartel

de cada edicion de la Muestra Internacional de Cine.”” En adicion a ello, a
partir de [988 en XalapaVeracruz, se comienza a planear la Primera Bienal
Internacional de Cartel en Mexico. Lo cual no fue sino la culminacion de la
incursion progresiva a lo largo de toda la década de la tematica institucional-
cultural, con el trabajo de disenadores que en buena mediada, pertenecian a
la afamada Imprenta Madero.

Subseccion: Los 90

El desarrollo acelerado de la industria de ka Informatica, que implico la
incursion de nuevos recursos tecnologicos en materia de produccion grifica,
que son los sistemas digitales; asi como la llamada globalizacion de los
mercados que demandan la produccion de productos:la creciente cantidad
de eventos culturales y la proliferacion de publicaciones, trajo consigo la
creacion de grupos cartelistas o colectivos que se relnen a desarrollar
temas especificos y la creacion de despachos y empresas dedicadas a la
produccion masiva de carteles, que encuentran en los sistemas digitales de
reproduccion una vasta pasibilidad de tirajes amplios y de diversificacion
de formatos y cualidades formales.

La situacion particular de México permitio que durante los primeros afios
de la década, la produccion grafica viera un auge propiciado por la economia
y la apertura de México ante las tendencias internacionales y la incursion
tecnologica en materia grafica.

Los grandes temas que se desarrollaron a lo largo de la década en México
estuvieron encaminados por un lado a saciar la demanda de los crecientes
mercados y a generar estrategias comunicativas cada vez mas efectivas en
la poblacion consumista de Mexico;y por el otro a discutir y desarrollar
campanas dirigidas a solventar los agravios sociales. Es asi que los
espectaculares han llegado a ser parte predominante del paisaje urbano.
La incursion del movimiento armado del Ejercito Zapatista de Liberacion
Nacional en 1994, ha sido la tematica de muchos carteles durante Ja década,
el impacto profundo de la violencia armada, que se encontraba en el marco
de numerosos conflictos internacionales, fue una tematica que a la fecha
continda desarrollindose.

‘La Bienal Internacional de Cartel en México

Gestada como se menciond desde fines de los ochenta, la primera Bienal
Internacional de Cartel en México se lleva a cabo en 1990 con el aval de
lcograda (International Council of Graphic Design Associations) y cuenta
con un jurado internacional y la organizacion de asociaciones especializadas
en diseno grafico en México como Trama Visual y diversas instituciones
gubernamentales y universidades.

Su importancia estriba en ser pricticamente el dnico evento relativo al
cartel como trabajo de los disenadores y en alentar el contacto con
disenadores de diversos paises y su produccion cartelistica.

Subseccién: Tendencias estético-tecnologicas del Cartel en el S.
XX

Permean dos tendencias que parecen perfilar el futuro del cartel: una que
lo sitia en los museos y galerias como una obra de arte, producto se su
autor y otra que lo sitta en la calle en el contexto de una campana
publicitaria.



-Formatos y Soportes

Los factores de escala y ubicacion tienden a polarizarse.come es la
produccion de grandes formatos que pueden llegar a abarcar la
fachada de un edificio o la de pequeiios formatos que pueden llegar
a confundirse con los de un volante o una postal.

En adicion a ello ha incorporado objetos tridimensionales que a lo
largo del recorrido por una via, ofrece perspectivas del mismoy lo
dotan de la propiedad de ser multiforme y susceptible de ser
recorrido.

‘Temiticas y Serialidad

Cada vez con mayor fuerza los carteles exploran las tematicas
relativas a la ironizacion, la apropiacion formal de la imagineria
popular y la estetica retro."Este metodo de alteracion de un codige
visual aceptade podria llamarse derivacion.**

Tiende a insertarse y planearse en una serialidad, como estrategia
de mercado o como generador de un discurso continuado a traves
de varas unidades formales que se conjuntan para formar una
secuencia.

Actualmente se aborda el cartel desde la perspectiva de solucionar
un problema corporativo, en lugar de simplemente verlo como el
diserio de muchos carteles.Y asi en ellos se incorporan elementos
grificos que crean una singular identidad, al tiempo que inician la
bisqueda de la configuracion de un cartel eficaz y experimental
que refuerce esa identidad.

En los carteles seriados se permite el reconocimiento de ciertos
elementos como un criterio uniforme de tipografia o de color.
Imagen

El cartel con mayor fuerza busca descontextualizar la imagen y
situarla en la creacion de nuevos significados que procedan desde
la percepcion y posibiliten una comprension y reflexion mas
profunda del mensaje expuesto.

En este ambito se encuentran los carteles que buscan crear una
sensacion de urgencia mediante la naturaleza documental de la
propia fotografia y aquellos que juegan con la nocion espacio tiempo
en la creacion de una denuncia,

‘Tipografia

Los carteles, por las dimensiones y las posibilidades tecnicas tienden
a incorporar jerarquias tipogrificas radicales y una organizacion
expresiva que ponga en relieve algin aspecto de su contenido, dan
prioridad a la forma de las letras y permiten la manipulacion que
da la impresion de profundidad, creando una sensacion de superficies
tridimensionales,al tiempo que se introduce abundante informacion.
Por otro lado tambien se hace uso de la tipografia manufacturada
o generada con plantillas planas que incrementan su impacto.
También hay una clara tendencia orientada a la utilizacion de
tratamientos tipograficos distorsionados por la manipulacion digital
o que ponen de relieve su creacion en computadora.

Otros disenadores introducen la escritura hecha a mane en un
afan personalizador, creando un punto de vista propio en el proceso
de diseno,
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3.4.-Diserio de Interfaz

La interfaz esta en funcion de dotar de un mecanismo de
control al usuario, expresado en forma grifica, este meca-
nismo a su vez es propiciatorio de la interactividad. Dado
que la interfaz es un vehiculo que realiza la comunicacién
hombre-hombre a través de un programa o sistema, ésta
esta basada en la representacion metaférica e iconica de
los objetos concretos. En este caso los botones de acceso al
mend, los cuales han sido disefiados procurando mantener
una relacion grafica con los objetos tridimensionales, con lo

que se genera a su vez una percepcion de analogia dptica.

3.4.1.- Barra de Navegacion

La barra de navegacidn se plantea como un elemento
reiterador, presente en la mayoria del sitio, que como su
nombre lo indica, es auxiliar en el rrecorrido, y a través de
ella se puede tener acceso a cualquier seccién del sitio.
Conceptualmente retine y muestra toda la informacién con-
tenida en en sitio de forma simple, clara y sin ambigliedades,
formalizada en un menu extendido y desplegable.

Se generd a partir de la analogia de una cortinilla desplega-
ble a criterio del usuario y presenta caracteristicas graficas
claramente diferenciadas de las del resto del sitio, puesto
que se buscaba enfatizar su caricter de control de acceso a
las secciones y subsecciones del sitio y mediante ella se pro-
cura hacer una diferencia grifica entre lo interactivo que
supone ésta y lo grifico impreso que supone el resto del
contenido del sitio, dada su tematica.

Mediante la barra de navegacion, se busca, igualmente enfa-
tizar y realizar dos propiedades caracteristicas de internet
como vehiculo de comunicacion: la navegabilidad y la accesi-
bilidad.

En ella se encuentran los controles de ejecucion de las ac-
ciones elementales que permiten la navegabilidad y la acce-
sibilidad, concretamente a través de los botones. Los cuales
poseen las tres variaciones semanticas base: modo indicado,
modo seleccionado y modo modificado (estado up, estado
over y estado down o release).A su vez se encuentra ubicada
en el dngulo superior derecho de la pantalla, de manera que
no implica un estorbo en la lectura de los contenidos de
cada seccion y subseccion, y como se menciond, es desple-

gable y replegable a criterio del usuario.

Las caracteristicas grificas de la barra de navegacién son:
Gama cromatica y presentaciéon morfolégica:
Estado up de los mends principales:

Gradacién verde-blanco y blanco-gris para elementos auxilia-
res y para boton HOME, cuya tipografia es azul.

Gradacién blanco-gris con tipografia gris para los mendus prin-

cipales.
. Desarr GQH
Lengue g

Estado over de los menus principales:
Gradacion azul-gris, tipografia blanca.

DEsdPﬂ:{E

L&

£

Estado up de los submends:

Gradacién ocre-blanco, tipografia gris.
Europa
Mexica |

Estado over de los submeniis:
Gradacion naranja-gris, tipografia blanca.

Europa




Estado up de las subsecciones de los submentis:
Gama de gris en tipografia y soporte grafico de los bo-
tones con analogia iconica de hoja doblada en angulo
superior izquierdo.

' El brabado en ' La Academia
La Imprenta La Muews Espafia| de San Carlos |

! El Grabhada || La GBrafica
La LitograFia en Méwico - Pupula_r
"La GBr&Fica | El Cartel ~El Cartel
del 6B | de Cine | de Luchas

Estado over de las subsecciones de los submendis:
Soporte azul, tipografia blanca, linea gris.

: “'El Grabado en [~ La Academia

|L‘al Imprenta |La l'lua-ua Espaﬁa de Sen Larlos
_I—l La GraFica
| l a Lit nl;raFra [_‘ | Pupular-

La GréFica — El Car‘trl LTEIl Cartel
r del BB de LCine | de Luchas.”
?"

En la barra se encuentran también eventualmente los
controles de audio. A su vez mantiene siempre presen-
tes los botones para desplegarla y replegaria.

v B
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3.4.2.- Estructuracion del Interactivo

El siguiente diagrama muestra la formacién operativa del sitio de acuerdo al nimero de archivos html , peliculas de flash e
imagenes que se requieren, segln su distribucién en el sitio.

JaC |0 @ @O
e =

m
'rﬂ 1
YN ANSLEONL OO NDSNYYS

€
Enja;-.i_:n..-
ik
§!!

<] J R4

100% o Gate: 11/02/2001 10:22 sum. Sze: 1B

Es importante sefialar que la operatividad de flash se realiza mediante la carga de peliculas a través del comando en action
script: (lenguaje nativo de flash derivado de JavaScript):
on (release) {

loadMovieNum("anima/links.swf", 3):

De manera que cada click a un boton implica un intercambio de peliculas en un determinado nivel, en este caso el nivel 3.



3.4.3.- Mapa de Navegacién

En el siguiente mapa de navegacion se plantéan las direcciones de acceso a las diferentes secciones del sitio, en adicién, en la barra de navegacion, se encuentra un regreso

a home.

La navegacién que se ha establecido es libre ya que mediante la barra de navegacion se puede accesar a cualquier seccién o subseccién desde cualquier punto en que se

encuentre el usuario.

DESBARROLLD.
EUROPA * MoBERNIBME
- CHERET
MEXICO . LAuTAES

* ART NOUVEAU

- LOS AROS 40 ¥ SO
-~ LDS aROAa 60 v 70
+ EL CARTEL POPULAR

—
* CGuBismMo

+ FUTURIBMD

* DapaismMo

» CONETRUCTIVIEMO

- DE BTL

¢ LA BaumAauE

+ NUEVA OBJETIVIOAD

* LA IMPRENTA

+ EL BDRABADD EN LA NUEVA ESPARA

* La ADADEMIA DE SaN CaARLOS

* LA LITOBRAFIA

+ EL GrRAaBADD EN MExiCO

* LA GRAFICA POPULAR

" LA GRAFICA DEL 68

« EL CARTEL DE LA CINEMATOBRAFIA MEXICANA
* EL CARTEL DE LUCHAR

INTERCARTEL
HomE

INTRODUCCIAN

PRESENTACION
LENGUAJE EN LA ERA DignTAL LinNks
DEFINICIAON Los BO
cCépisos Los 90
DiscurRsO TENDENCIAS

- ledmeco

« FoToGRAFICO

+ TIPOGRAFICO

« CROMATICD

+ MORFOLOGICD

« CONTEXTO TOPOLG-
GICO- EGPACIAL

ConTACTD

GALERIA
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3.5.- Diserio de Secuencias: Guién Multimedia

El guién como se menciond, es un elemento indispensa-
ble en la definicion y el establecimiento de los pardmetros
de produccion y configuracion grafica, en él estin conte-
nidos los elementos de coordinacién de grificos, anima-
ciones, lineamientos operativos, etc.

En el guién multimedia para Intercartel se establecen los
parametros de produccién y el tratamiento dado a cada
seccién y subseccion del sitio, generando asi el montaje
Iégico de cada secuencia, de acuerdo al orden estructural
dictado por el mapa de navegacion antes expuesto.

En cada seccién del guién multimedia para Intercartel, se
sefiala el numero de pantalla, la seccion y/o subseccion a
la que pertenece, la descripcién visual de la animacién de
entrada a la pantalla, la descripcion grifica de cada panta-
lla de acuerdo al concepto del cual parten, las propieda-
des operativas de los elementos que componen la panta-
lla, como tipografias: tipos y familias; tipo de imagen: foto-
grafia, ilustracién y fondos; colores: profundidad, aplica-
cién de gamas; componentes: HTML, Scripts y software.
Finalmente, en cada caso, se muestran las indicaciones al
respecto del audio y su aportacion a la construccion de
una ambientacion.

De manera que con lo anterior, se busca presentar la
informacion esquematizada relativa al disefio y composi-
cién de cada pantalla, asi como su vinculacién e
interrelacion de acuerdo a las secciones y subsecciones
establecidas para el sitio, pero permitiendo una aproxi-
macion detallada a cada una de ellas.



A 3.5.- Disefio de Secuencias: Guién Multimedia .:: Intercartel ::.

Seccién | Portadilla (index.htm)

Sub-sec.

Pantalla | No.|

Hoja

001

Descripcién imagen-animacion

Descripcion

L ESTONOES”

d UN MURO

V.’ -
= f frash player 809

= in WOZ4 x 780
E:’J resolacion fman

Botones de Acceso al sitio y liga a descarga de Flash plug-in

Concepto:

Se trabajé bajo el concepto de muro sobre muro con una
alusién a el endosamiento del cartel a éste en tanto pliego de
papel y se afiadié la leyenda «ESTO NO ES MURO» en refe-
rencia a la premisa de Magritte segun la cual: «Esto no es una
pipa, es la representacion de una pipa». Con ello se hace uso
de los conceptos de iconcidad e indicialidad presentes en el
disefio de carteles.

Caracteristicas Gréficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px * 780px.
Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Mapa de Bit, |peg trabajado en particiones.
Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-gris
Tipografia: Imagen

Sin Animacién,

Estados roll-over en botones de acceso.

Audio:
Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: index.htm (archivo de entra-
da)
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Seccion |Intro animada

Sub-sec.

Pantalla

Hoja

Descripcion imagen

Descripcion

Un Grito en el Muro

Ugl @je

Secuencia animada

Concepto:

Se continué con el concepto de home, al que se le afadié
una secuencia animada de las frases que frecuentemente
se han usado para definir al catel como: «Es un Grito en
el Muro» y «Un Pufietazo en el Ojo cuyo Hematoma
queda en la Mente del Espectadory.

Mediante este archivo se accesa directamente al sitio y
puede ser eludido desde home por via del botén «saltar
introm.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px *
780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Mapa de Bit, vectorial para animacién.
Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-

gris

Tipografia:Imagen

Secuencia animada

Estados roll-over en botones de acceso.

Audio:

Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: intro.htm (archivo de
entrada)
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Seccién |Barra de Navegacion, estados

Sub-sec.

Pantalla

Hoja

Descripcion imagen-animacion

Descripcion

M

Estado over menu
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Subsecciones, Europa
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.2 Intercartel ::.

Seccion

Home

Sub-sec.

Pantalla

Hoja

Descripcién imagen

Descripcion

"

Insercion en primer plano de Barra de Nave-
gacion, replegable al angulo superior derecho

Secuencia Home animada

Concepto:

Se trabajo a partir de la sintesis de elementos que com-
ponen un cartel: morfologia, gama cromatica, tipografia
y formato, todo ello expuesto por Miiller-Brockmann
en una serie de carteles para conciertos, pensados como
expresion simbdlica de las |eyes innatas de la musica,
Los elementos formales de este cartel se desenvuelven
en un fondo tramado a manera de contexto espacial.
Esta composicién se encuentra presente en todas las
secciones de primer nivel de a cuerdo a la barra de
navegacion (lenguaje, links, contacto y galeria).

Opera sobre un fondo azul que sera variante de acuer-
do a la seccion que se trate, esto es por la aplicacion del
codigo cromdtico segun el cual como regla elemental y
convencional de significacion, se busca generar sensa-
ciones de diverso orden perceptual en relacion a la te-
matica especifica de cada pantalla,

Caracteristicas Grificas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris

Tipografia: Gill Sans MT

Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: home.swf

Peso: 6kb
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Seccién | Desarrollo

Sub-sec.| Europa

Pantalla | Modernismo

Hoia I

Descripcién imagen-animacion

Descripcion

Bl ibe mvodiermo nwoacio como parks del
o ocoslental e csloba
anbimwslo an we v ko ewnmends
anfrand, sl g secule

Crrton conlomdos de esle aite Gon
s s bes b son o lw o nolopien. I
wirven by dhe ks padikelsd v ks
expres s del " prim e s oo™

Lo ook bimmcan dha b cmncn y b

Rt ks icn By Ly foamin ide by
e cm de ky veloc el y el
wvory el on e Fulurs o y el iso
e ko il kos cwmiddeios (e
pensanyenli lueson podos o
Conslncty no, ol Arke Conareto y

ol movimendo Arde y Tecmologe

La avestgocon solie kv
waprduakiod se vk o be
primuos stapas ded 4rte Al biwto y
ot oluobes o hamarncos juiko con b
oac oy el Temnos oo fucion in
e ¢n conbio del geculmsmo v
el maberbe mvr e o bl de bvemy
ol

Se ancuondnm expiesnies de

Secuencia animada

2 g

Concepto:

Dado que el modernismo en el arte abarca un periodo
que se considera formalmente terminado con el
minimalismo, se realizoé un disefio de pantalla basado en
la inclusion de elementos minimos necesarios para ge-
nerar la composicion.

Caracteristicas Graficas:
Formato: Vertical para resolucién de pantalla 1024px
* 780px.
Tamafio: 502 px * 626 px.
Tipo de Imagen:Vector.
Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris
Tipografia: Folio Medium en Titulo
Arial Bold en texto dindmico
Audio:Ninguno
Tipo y nombre de Archivo: moder.swf
Peso: 10k
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Seccién |Desarrollo Sub-sec.| Europa
Pantalla Jules Chéret Hoja

Descripcion imagen

Descripcion

.‘“\es G’el'@t

Tules Cherft (1836-1933) E

uoamdvﬂha Jules Chéret, que el carie! tomd
v que on W
.hnmoeh iwnmn:hqn Hepd 2 sdquirir.

Coma pnter tenls prandes influencles de s pintirs
barroca, en eipecial de Thipolo, por s composic lones
alir gadas, werticales y rectanguldres, s claro que para £,
el cartel estabd Indisolublemente dsociado &) mural

L importancla de Chréy, eniriba entonces, e s
aportacidn 4l arte pictdrico. Reallsd mds de mil obras
COmo carteles, que ormalmente son miraks, Logrd
incorporar un lenguaje vinual del arie populer de su |hml-'-|

nsﬁ Secuencia animada

Concepto:

Seretomaron elementos grificos caracteristicos del au-
tor como su tendencia a lo pictérico, figuras alargadas y
texturas de acuarela para fungir como fondos.

La figura del dngulo inferior se redibujo del cartel «Les
Girard» de 1879.

Se utilizé una composicion tipogréfica similar a las rea-
lizadas por el autor.

Caracteristicas Graficas:
Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px
* 780px.
Tamafio: 502 px * 626 px.
Tipo de Imagen: Vector, ilustracién mapa de bit en
compresion |JPEG.
Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris
Tipografia: Albertus Medium enTitulo

Times New Roman en texto dindamico
Gama cromatica: ocres, terracotas, negro, azul y
verde.
Audio:Ninguno
Tipo y nombre de Archivo: cheret.swf
Peso: 32kb




..: Intercartel ::.

Seccién

Desarrollo

Sub-sec.

Europa

Pantalla

Tolouse-Lautrec

Hoja

Descripcion imagen-animacion

Descripcion

| i B
L o ey

P oo RS R
e

¥

TOLOUSE-LAUTRE

Hanrl do Toulowre-Lantree
(1864-1901) |
Cantinta con nl srtile do Chardy, pers lo
dota de wna scentuaciin caricaiurasca y
proyeccldn dramitica. Introduce ol wie de
thnbas plamas, la aslmatria an la ~

Secuencia animada

Concepto:

Se retomaron algunas caracteristicas del autor como
su tendencia a la caricaturizacién y el dibujo directo
expresado en la animacion de entrada;asi como su gama
cromatica en ocres y fuertes contrastes con negro, ver-
de y sanguina. Se incluyé también el monograma con el
que tradicionalmente firmaba sus carteles.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px
*780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Vector, ilustracion mapa de bit en
compresion JPEG.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-
gris

Tipografia: Redibujada a partir de Book Antiqua en
Titulo.

Times New Roman en texto dinamico
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: lautrec.swf

Peso: 47kb
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El firmino Art Nouvem =
0 aplict an Gran
Brotadia y EE UL
Maantras qoe an
Alemagga se Hamd
Ragunndstil, movimientc
qum proponis L
rocilimacsén del arte, en
Francia adquiié ol
wombs de Le Style
Modarne; an Aastra
Sacussom; en Ttalia Stile
Liwnty 5 an Espads
Modumists. Todos
Ilﬁln an comin s

Secuencia animada

Seccion | pesarrolio Sub-sec.| Europa
Pantalla | Art Nouveau Hoja | |
Descripcién imagen Descripcién
Concepto:

Se tomaron elementos caracteristicos del art nouveau
como el uso de arabescos, profusién de ornamentos,
gamas cromdticas vibrante, acentuacion en lo geome-
trico y en la simetria; asi como tipografia relativa.

Caracteristicas Gréficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Vector, ilustracion mapa de bit en
compresién JPEG.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-
gris

Tipografia: Adage Display Caps SSi en Titulo.

Times New Roman en texto dinamico
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: artnouv.swf

Peso: 33kb
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Seccion

Desarrollo

Sub-sec.

Europa

Pantalla

Disefo Formal- Diserio formal-Constructuvismo

Hoja

Descripcién imagen-animacion

Descripcion

Secuencia animada

Concepto:

Se trabajo a partir de la identidad grafica utilizada por la
Bauhaus. Misma que retine los aspectos definitorios del
disefio formal como economia formal y cromdtica, acen-
tuacion geomeétrica a através de planos, rectilineas y cur-
vas y experimentacién compositiva a través de una trama
diagonal a 60°;misma orientacion aplicada a texto descrip-
tivo.

Acceso a subsecciones mediante planos que se acentlan
con roll-overs.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px *
780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-gris
Tipografia: Arial

Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: disform.swf

Peso: 14kb
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Seccién ‘ Desarrollo

Pantalla ‘Gr‘éﬁca del 68

.t Intercartel ::.

Sub-sec. j México

Descripcion imagen

Secuencia animada

Descripcion

Concepto:

Se hizo alusion a las caracteristicas discursivas de esta
grafica mediante la retérica visual aplicada que formula-
ron mediante la ironizacion de la paloma de la paz en
asociacién con la olimpiada de ese mismo afio.Asi como
la tipografia disefiada para ellas.

Se incluyd un breve retérico mediante la animacion en
la cual se entierra el cuchillo y escurre la sangre.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucién de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris

Tipografia: Arial en texto dinamico, redibujada
olimpiadas México 68 en titulo.

Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: gé8.swf

Peso: 13kb




EL CARTEL DE

AUCHALIERE

x

CIBERNETICO

A DOS DE TRES CAIDAS
SIN LIMITE DE TIEMPO
INTERGARTEL INTERCARTEL

. A % r
U’LP‘ %‘y e

'|

(" .2t Intercartel ::. N
Seccién | Desarrollo Sub-sec.| México
Pantalla | Cartel de Luchas Hoja ||
Descripcién imagen-animacion Descripcion
Concepto:
v # Se retomaron las caracteristicas grificas del cartel de luchas, cuya
INTERCARTEL iR i configuracién ha permanecido pricticamente sin alteraciones des-

Secuencia
animada

de su introduccion. Estas caracteristicas estan en relacion a sus
formas y funciones de comunicacién, en las que la lucha libre ha
sabido generar una larga serie de signos y simbolos propios para
establecer contacto con su ptblico.

Un cartel de luchas generalmente debe contener los siguientes
datos en orden:

I.- Lugar de la funcion

2.- Fecha y Hora

3.- Nombre de los luchadores, comenzando de arriba abajo des-
de los estelares hasta los preeliminares

4.-Tipo de lucha (mano a mano, en pareja, relevos australianos o
trios, batallas campales, etc.)

5.- Si estd de por medio alglin campeonato, apuesta de mascaras,
cabelleras, trofeos, etc.

6.- Numero de caidas: a dos de tres caidas sin limite de tiempo
o a una sola caida.

Esta grifica ha derivado en su insercion al interior de un com-
plejo sistema de identidad que la sitian como un especticulo
Unico cargado de gran dramatismo.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px * 780px.
Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-gris
Tipografia: Arial en texto, redibujada de tipografia luchita payol
e Impact en titulares.

Audio:Los Luchadores Conjunto Africa

Tipo y nombre de Archivo: luchas.swf

Peso: 27kb

zu
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Seccion

Lenguaje

Sub-sec.

Cédigos

Pantalla

Caddigo Iconico

Hoja

Descripci6n imagen

Descripcion

Secuencia animada

Concepto:

Se retomé la composicién grafica de home,acentuando
el uso de iconos de sefalética animados y cambiando a
fondo verde.Ambos como factores fundamentales en la
aplicacién de codigos, una por tratarse explicitamente
del cédigo iconico y el otro por hacer referencia, como
se menciond en la seccién Home, al cédigo cromatico,
como uno de los que con mayor influencia conforman y
configuran el lenguaje del cartel. Especificamente en este
caso se tomo un tono de verde tendiende al blanco o
un verde pastel en rezén de generar un orden sintictico
o combinatorio, segin el cual el fondo fungiera como
elemento capaz de dar contraste a los graficos: los ico-
nos en blanco, la tipografia negra, la aplicacién de la gama
de colores, el fondo tramado horizontal, etc.

De esta maner se busca aplicar una de las cualidades
expresivas propias de los signos cromaticos: el contras-
te.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucién de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-
gris

Tipografia: Gill SansMT en texto,Agency FB en titulo.
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: iconico.swf

Peso: | Ikb
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Seccion | En la Era Digital Sub-sec.| Tendencias
Pantalla LTendencias Hoja ||
Descripcién imagen-animacion ) Descripcion

Concepto:

Se tomaron algunos elementos propios de las tendencias que
estd asumiendo el cartel en este principio de siglo tales como:
El cartel con mayor fuerza busca descontextualizar la imagen y
situarla en la creacion de nuevos significados que procedan desde
la percepcién y posibiliten una comprensién y reflexién mas
profunda del mensaje expuesto al tiempo que se incorporan
jerarquias tipograficas radicales y una organizacion expresiva que
ponga en relieve algln aspecto de su contenido, se da prioridad
a la forma de las letras y se permite la manipulacion que da la
impresion de profundidad, creando una sensacién de superficies
tridimensionales, al tiempo que se introduce abundante
informacion,

Por otro lade también se hace uso de la tipografia manufacturada
o generada con plantillas planas que incrementan su impacto.
También hay una clara tendencia orientada a la utilizacién de
tratamientos tipograficos distorsionados por la manipulacién
digital o que ponen de relieve su creacién en computadora.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucién de pantalla 1024px * 780px.
Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacién negro-gris
Tipografia: Arial en texto dinamico, standart en titulo,
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: iconico.swf

Peso: 19kb
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Seccioén

Links

Sub-sec.

Pantalla

Hoja

Descripcién imagen

Descripcion

Concepto:

Se retomo la composicion grifica de home, cambiando
a fondo violeta, ello en razén de la aplicacion del codigo
cromatico segun el cual las propiedades expresivas de
luminosidad y calidad cromatica son la base de la dife-
renciacion de los elementos que se disponen en la com-
posicion, creando una alta escala de luminosidad que
opera como generadora de contraste a los elementos
de acceso a otros sitios o links y creando una armonia
basada en el equilibrio de valores cromiticos.

Los links se despliegan en pagina en blanco.

Caracteristicas Grificas:

Formato: Vertical para resolucidn de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen: Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris

Tipografia: Gill SansMT en texto,Agency FB en titulo.
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: iconico.swf

Peso: | Ikb
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Seccion |Contacto Sub-sec.

Pantalla

Hoja

Descripcion imagen-animacion

Descripcion

reesat
Frats evaibn s resprans
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nambra® I:! wpuliides® l:I
w-mail® I:I link :

LTe gustoria une versidn himl del sitio pare mayor sceesibilidad
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* campus roquaridas

{savier | [borear)

HEE N R EE
Contacto

Feedback

Concepto:

Se retomo la composicion grafica de home, llevada al
vertical por cuestiones operativas de aplicacion de c6-
digo de programacion, dado que la tipografia dinamica
no puede ser aplicada en diagonal.

Fondo beige, nuevamente aplicando los parametros del
codigo cromitico, de acuedo al cual se busca como una
cualidad expresiva generar una disposicion y composi-
cion interna que contribuya a que el usuario realice de
manera efectiva la entrada de informacién que le es
solicitada y que ésta este dispuesta de forma legible, sin
que el fondo opere como un distractor de la atencién.

Archivo generado en flash el cual mantiene comunica-
cion directa con un archivo de lenguaje Pear| (.pl) que
se encuentra fisicamente en un servidor UNIX, el cual
ejecuta las funciones de envio y transmision de la
informacién de entrada del usuario, con destino a un
mail determinado en dicho archivo
(contacto@intercartel.net).

Para ejecutar esta pantalla es necesario estar conecta-
do a internet.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucion de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris

Tipograffa: Gill SansMT en titulo,Agency FB en textos.
Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: contact.swf y
FormMail.pl

Peso: 7kb




4l . Intercartel ::. g
Seccién |Galeria Sub-sec.| Febrero
Pantalla ejemplo Hoja

Descripcion imagen

Descripcion

Concepto:

Se retomé la composicion grafica de home, cambiando
a fondo naranja. Esto es porque el naranja, dada su cua-
lidad de color secundario, produce una alta expresivi-
dad basada en un fuerte intensidad cromitica, a través
de la cual se busca connotativamente dotar de una je-
rarquia visual a la seccién que invite a una exploracion
mayor respecto de las obras expuestas en la galeria,
desplegables a peticién del usuario.

Acentuacion de diagonal en presentacion de ediciones
graficas que fungen como botones de acceso a carteles
enviados por usuarios.

Seccién que se modifica mensualmente y en caso de
contener demasiadas ligas, presentara botones «siguien-
te» y «anterior» como opcion de cambio de pantallas.
Este archivo flash llama a estructuras otras estructuras
swf donde se encuentran los grificos y sus carcteristicas
enviados por los usuarios.

Caracteristicas Graficas:

Formato: Vertical para resolucién de pantalla 1024px
* 780px.

Tamafio: 502 px * 626 px.

Tipo de Imagen:Vector.

Fondo: Textura lineal horizontal con gradacion negro-
gris

Tipografia: Gill SansMT en texto,Agency FB en titulo,
Verdana en html.

Audio:Ninguno

Tipo y nombre de Archivo: galeria.swf

Peso: 17kb




3.6.- Publicacién y Difusién

El sitio se encuentra fisicamente en un servido UNIX,
cuenta con un espacio designado de 200 MB y 3 correos
electrénicos; soporte CGl, Pearl, PHP y webstat activado.

Las posibilidades de crecimiento de Intercartel estan en
relacion a la efectiva difusion que se haga del sitio, ya
que mediante un continuo acceso y un eficiente envio
de trabajos para ser exhibidos en la seccién de galeria
por parte de los usuarios, pueden llegar a concretarse
las peticiones de patrocinios a empresas especializadas
en todo lo relacionado con el cartel, como
comercializadoras papeleras, de materiales de impresion,
entre otras.

Es importante hacer un énfasis en que aunque internet
permite una consulta libre, para intercartel se ha definido
un publico meta que consiste en personas interesadas y
especializadas en el cartel, como disefiadores grificos o
comunicadores. En este sentido se plantea la posibilidad
de inscribir al sitio a motores especializados de bisqueda
como www.mediainspiration.com, www.creatiu.com,
www.favoritewebsiteawards.com,
www.coolhomepages.com, etc. Aln cuando estos sitios
constituyen foros especializados de disefio, las
desventajas que presentan son que tienen cargos por
servicios y el contenido del sitio es sometido a revisién
para su publicacion. Es por ello que se propone el acceso
a otros motores gratuitos alternativos como
www.terra.com.mx, www,portafoliosonline.com, etc.

Por otro lado Intercartel cuenta en si mismo dedicada a
publicar periddicamente una serie de ligas directas a sitios
relacionados particularmente con los carteles y al disefio
grafico en general, asi como sitios relacionados con la
grafica y las artes visuales. Esta serie de links puede irse
modificando e incrementando continuamente con la
participacion de los usuarios quienes libremente podran
sugerir nuevos y diversos sitios de interés.

En adicién a lo anterior se buscaran espacios de difusién
del sitio tales como escuelas de disefio entre ellas la
ENAP o algunas del interior de la republica, al tiempo
que los usuarios participantes en la seccion de galeria

pueden incluir una liga directa en sus respectivos sitios,
como referencia de publicacion de su trabajo.

zua






Conclusiones

Inicialmente entender y trabajar bajo la premisa de que
la comunicacion grafica y su vinculacion con el disefio
son procesos racionales, me dieron un sustento tedrico
y metodoldgico bajo el cual puedo hoy pre-figurar,
configurar y modelar los vehiculos de comunicacion
propios de un sistema visual y/o multimedia inscritos en
un determinado medic de comunicacién.
Por otro lado me permitid conocer y escudriar las
caracteristicas configurativas, comunicativas y evolutivas
de los dos particulares vehiculos de comunicacién
trabajados: Internet y el Cartel, y de esta manera llegar
a manipular e integrar estas caracteristicas en un soporte
unitario, que como tal no medificé su estructura, pero
que si llegd a enriquecerse del otro.

En este sentido se llegd a las siguientes conclusiones, las
cuales estan ligadas estrechamente con los objetivos
particulares de la presente:

La primera es la referente a la incursién de la tecnologia
en el trabajo de la comunicacién y el disefio grafico, de
manera que se hace patente la creciente necesidad de
explotar y experimentar progresivamente con los
medios y las tecnologias digitales que permiten la difusion
de los mensajes, usandolos como una ayuda en la
produccion y reproduccion del disefio. Asi se resalta
también la importancia que tienen los aspectos
tecnoldgicos en el trabajo del disefiador y su desempefio
en la sociedad, ya que éstos han permitido reconfigurar
las bases estructurales para proyectar la grafica, dotando
a los mensajes de nuevas concepciones acerca de |a
sintesis, la velocidad, la exactitud, la multiplicidad y la
consistencia.Y aln cuando las técnicas y las tecnologias
son superadas, en cuestion incluso de meses, estas han
potenciado la capacidad de industrializacién de los
productos del disefio, permitiendo a su vez una mayor
distribucion del mismo.

Es asi que en esta tesis se pone de manifiesto la creciente
necesidad al interior del disefic de teorizar acerca las
implicaciones del uso de estas tecnologias, para asi
focalizarlas efectivamente, lo cual llevé directamente a
la generacién de un marco tedrico basado en las

caracteristicas y modelos estructurales de la
comunicacion y diseno grafico,asi como de la multimedia.
Como resultado de ello se llegd a formular la siguiente
definiciéon de comunicacion grifica: Proceso
sistematico de aplicaciéon de recursos en la
produccién de mensajes expresados a través de
los vehiculos de comunicacién visual.Todo lo cual
implica una informacién concreta expresada en términos
visuales para ser interpretada y representada a través
de la tecnologia que permiten los medios de
comunicacion y en donde se resuelve y realiza la
comunicacion humana en el entorno socio-cultural.Y
en este contexto se inscribe entonces el desarrollo y
descripcion de las caracteristicas de la comunicacién
multimedia en el ambito de sus peculiaridades
comunicativas y tecnoldgicas, asi como la evolucién que
ésta ha seguido a través de su historia en general.

A partir de lo cual se llegé a la siguiente definicion de
comunicacion multimedia: El uso y aplicacién de
numerosos vehiculos de comunicacién, que al
sintetizarse en una unidad de transmisién de
mensajes, utilicen simultanea ylo
discontinuamente dos o mas medios de
comunicacion que apelen a que el receptor ylo
usuario atienda con dos o mas de sus sentidos;
siendo al mismo tiempo capaz de proporcionar
informaciéon expresada en signos verbales,
auditivos, visuales, odoros y apticos, susceptibles
de ser interpretados y decodificados de manera
diversa y simultanea.

Y de multimedia digital que se define especificamente
como la aplicacién de la tecnologia computacional
en los medios de comunicacién humana,
mediante la cual se pueden desarrollar vehiculos
de comunicacién interactiva resultado de la
integracion de datos, texto, imagenes, sonido,
animacién y video en un solo ambiente digital.
Todo lo anterior permitio que se cumpliera el objetivo
es pecifico de : Investigar las caracteristicas
formales, funcionales y comunicativas de la
multimedia interactiva digital en Internet.

Una conclusion mas es la referente a la tradicion
comunicativa del cartel que puede ser aplicada al
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desarrollo de los multimedia digitales y es importante
encontrar un punto en el que lleguen a integrarse de forma
efectiva.

Por ello en |a presente tesis se destacd la importancia de
conocer el particular desarrollo del cartel y sus implicaciones
no sélo en el terreno de la evolucidn grifica, sino también,
en lo social.

En este proyecto los mensajes tienen un soporte tematico
fundado en el reconocimiento de la importancia histérica
del cartel y sus precedentes, tanto en el imbito internacional
como en el nacional, ya que es en base a ello que se
implementan los recursos formales y configurativos en la
produccién de otros vehiculos como internet; y mediante
esta investigacion histérica se evidencian las implicaciones
reales de la introduccion de las diversas tecnologias, tanto
en el disefio y la comunicacion visual, como a nivel social.
Por otro lado mediante la descripcidn de las caracteristicas
objetuales y la estructura comunicativa del cartel se genero
el marco referencial de la presente. De ello derivo la siguiente
definicion de cartel:

El cartel es un vehiculo de comunicacién,
argumentativo y de pronta decodificacién que esta
construido a partir de la conceptualizacion y la
sintesis y que funciona bajo un sistema de codigos
que se articulan para soportar un mensaje escripto-
visual suscitador e informativo adscrito a sus
caracteristicas grdficas y materiales.

En este sentido se llegd a la conclusién de que : las
caracteristicas comunicativas del cartel estan en funcion de
que es sustentador de un lenguaje expresado en términos
de cédigos articulables en la emision de un mensaje
estructurado bajo las premisas de conceptualizacién y sintesis,
base sobre la cual llega a la constitucién de un discurso que
es eminentemente suscitador.

Todo lo anterior permitié que se cumpliera con el objetivo
especifico de: Establecer las caracteristicas del lenguaje
del cartel: sus elementos estructurales, discursivos y
formales, a partir de una revisién histérica del
desarrollo del cartel y la influencia que ha tenido la
implementacién de los procesos digitales de
produccién y reproduccion.

Finalmente se llegd a la incursion de la metodologia propuesta
para el proceso de disefio del sitio web que funge como
concrecion de todo el trabajo de investigacion tedrica y
referencial; formalizado en un sitio monogrifico del cartel cuyos
criterios rectores de disefio responden a las caracteristicas
comunicativas del mismo. Esta metodologia responde a la
aplicacion de un marco tedrico y uno referencial los cuales
conllevaron el establecimiento de los criterios de disefio
aplicados a las necesidades particulares de pre-figuracion,
configuracion y modelado de Intercartel.

En este sentido se consideré que Internet es un medio de
comunicacion en México, que con mayor fuerza toma relevancia
en la difusién de mensajes. Es asi que puede ser fundamental
para dotar al multimedia de un cardcter publico y colectivo al
alcance de los espectadores - usuarios; permitiendo generar a
gran escala estandares de comunicacién, concretados en sitios
web cuyo desempefio y efectividad estan en funcién de una
presentacion en pantalla que invite y realice acciones de
respuesta inmediata con los usuarios.

Una es que Internet cada vez con mayor fuerza, necesita ser
presentado como un soporte unitario y multiformal, dada su
naturaleza multimedia, en el cual operen efectos sinestésicos y
sintéticos, que, como ya se dijo, bien pueden ser proporcionados
por las propiedades formales y comunicativas del cartel.

Es asi que se logré la incursién de una metodologia de disefio,
basada en una serie de criterios que fueron adaptados a las
particularidades del proyecto y que permitieron la concrecién
del mismo en un sitio web publicado y difundido.

El disefio y desarrollo de Intercartel son el resultado final de
un trabajo de investigacién el cual fui generando y estableciendo
los marcos tedricos, referenciales y metodoldgicos del proyecto.
En Intercartel como vehiculo de comunicacién inscrito en el
ambito de Internet, se logré la generacion de un sitio web
monogrifico del cartel que fuera capaz de comunicar
conceptual y sintéticamente las caracteristicas del mismo como
poseedor de un lenguaje propio y de su historia, desarrollada
desde sus precedentes hasta sus tendencias actuales. De manera
que se logré la creacién de un sitio enriquecido por la tradicion
grafica y comunicativa del cartel,dotandolo de un sistema visual
que atn no ha logrado consolidar del todo internet como
medio.



Todo lo anterior permitié cumplir con los objetivos
especificos de:

Experimentar con la diversidad de variantes
formales que ofrecen y permiten los multimedia
Yy sus recursos para la representacion en pantalla.
Disefiar con base a estas investigaciones un sitio

Y asi en funcién de todo lo antes expuesto se cumplié
con el objetivo general de la presente tesis:

Disefiar y desarrollar un sitio web monogrifico
del cartel alo largo de sus historia en el panorama
internacional y nacional, asi como sus tendencias
actuales y sus caracteristicas comunicativas; cuyo
criterio rector de disefio se establezca a partir
del lenguaje del cartel.

Personalmente y profesionalmente el desarrollo de un
proyecto de tesis me permitié generar una metodologia
de trabajo bajo la cual ahora me es posible
desenvolverme positivamente en el ejercicio profesional,
De manera que mi acercamiento a cualquier proyecto
puedo realizarlo no sélo con mayor seguridad, sino con
una base racional que sustenta mis acciones y
procedimientos.

Finalmente es importante sefalar que esta tesis es la
conclusion formativa de un proceso de aprendizaje y
crecimiento que se fue dando al interior y al exterior de
la ENAP. Como centro formativo la ENAP me
proporcioné mas alla de una capacitacion técnica, una
formacion basada en la discusion critica y el dominio
configurativo de los medios de comunicacién. En ella
desarrollé una serie de habilidades sin las cuales no me
seria posible hoy el ejercicio de la carrera.Y fue gracias
a ésta discusion critica de los hechos sociales al interior
de la comunicacién y el disefio grifico que me interesé
por la antropologia, optando por una segunda carrera
que estudié inconclusa en la Escuela Nacional de
Antropologia e Historia: Etnohistoria. Alli tomé
conciencia de la falta de verbalizacion de los hechos
visuales en general de la que carecemos los disefiadores,
comunicadores y artistas visuales, cosa que bien podrfa
ser resarcida con la inclusiéon de una curricula que
considere de nodal importancia materias relativas a las

disciplinas sociales, la investigacion documental y la
lingliistica como teorias del conocimiento que sustenten
los hechos visuales al interior de nuestra particular
cultura y en el contexto internacional.

Con todo es importante aqui también hacer patente mi
agradecimiento a la UNAM en general, porque gracias
ha ella he concluido muchas metas ya que he sido parte
de su comunidad desde mi nacimiento.

Y particularmente a la ENAP y sus maestros porque
gracias a ellos he llevado a fin este proyecto

y logrado una carrera profesional.
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