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Introduccién

Cada vez mas la presencia de empresas, productos y
servicios en Internet se esta constituyendo en un
elemento de vital importancia como via imprescindible
para el desarrollo econémico y el logro de objetivos
comerciales.

Un sitio Web es a menudo la primera impresion que
tienen las personas sobre una compafila o una
institucion. Por ello considero que una pagina mal
diseflada y visualmente débil puede alejar a los
visitantes, dejandolos con una impresion negativa
dificil de corregir.

Mi labor como comunicador visual seréa proponer un
disefio creativo y eficaz sustentado en los elementos
de comunicacion que exige el estilo de vida actual y
dentro de un contexto que permita el éxito de la
empresa a la cual se hace referencia.

Considero que el comunicador visual en el desempefio
de su labor profesional debe transmitir mensajes
aplicados de acuerdo a su entorno social y a la vez
evolucionar con los avarnces tecnoldgicos.

De esta forma daremos pauta al desarrollo de nuevos
campos de accion como pueden ser el disefio de
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interfaces gréficas, animaciones multimedia de tipo
cultural y entretenimiento y comerciales.

Los objetivos en éste proyecto son los siguientes:

-Abordar el concepto de comunicacion visual desde su
origen y su relacion con el Internet para aplicarlo en un
proyecto de disefio de una interfaz gréfica para un
sito Web.

-Explicar las ventajas del proceso de comunicacion por
Internet y aplicarlo al desarrollo de una propuesta de
disefio de una interfaz grafica de un sitio Web.

-Conocer las necesidades de comunicacion que
necesita un laboratorio fotografico y aplicarlas a una
propuesta eficaz del disefio de la interfase de su sitio
Web.

-Analizar los elementos y el proceso de comunicacion
visual propuestos por autores especialistas y
aplicarlos al disefio del la interfaz de un sitio Web.

-Desarrollar una propuesta de comunicacion gréfica
eficiente para la interfaz del sitio Web del laboratorio
digital “Rama Lab”.
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Es un dispositivo directo, rapido y productivo para la
impresion de fotografias digitales.

El dispositivo Lambda de DURST constituye la
solucibén para una produccién rapida y eficaz de
impresiones en formato grande y ademés, ofrece una
calidad extraordinaria de imagen fotogréfica con
tonalidades continuas. Permite imprimir directamente
desde un archivo digital a diversos soportes
fotograficos (papel reflectivo o pelicula transparente u
opaca) a razon de 46,5me/h. El sistema exclusivo de
exposicion continua a 3 laceres de rollo a rollo admite
7 anchos de hasta 76,2.cm.

1.2 Andlisis de |a identidad corporativa

La identidad corporativa es el conjunto coordinado de
signos visuales por medio de las cuales |a opinidn
pﬁblioa reconoce instantaneamente y memoriza a una
entidad o un grupo como institucion.

Los signos que integran el sistema de identidad
corporativa tienen la misma funcién, pero cada uno
posee caracteristicas comunicacionales diferentes.
Estos sighos se complementan entre s, con lo que
provocan una accién sinérgica que aumenta su
eficiencia en conjunto. Los signos de la identidad
corporativa son de diversa naturaleza:
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Dispositive ldser de Imagenes
digitales de gran formato Lambda 76
de Durst.

Capftulo 1

Laboratorio Fotogréfico Rama-lab

1.1 Antecedentes

El laboratorio fotogréfico Digital Rama-Lab fue creado
en 1997, y con el crecimiento en la demanda en el
mercado fotografico y bajo el respaldo de la marca
Konica, el laboratorio Rama-Lab amplié el nimero de
sus clientes distribuidores de servicios fotogréficos
digitales, siendo en la actualidad uno de los mas
reconocidos laboratorios fotograficos en el oriente de
la ciudad de México.

1.1.1 Servicios que ofrece

Actualmente el Laboratorio Rama-Lab ofrece diversos
servicios, entre los cuales destacan venta de equipos,
consumibles y accesorios para la fotografia digital.
Pero sin duda alguna la parte fundamental de sus
servicios es la manipulacion de imégenes asi como la
impresion fotogréfica digital con sistema “lambda’, la
cual describiré a continuacion debido a su nivel de
importancia.
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Linglilstica: El nombre de la empresa es un elemento
de designacion verbal que el disefador convierte en
una grafia diferente, un modo de escritura exclusiva
llamada logotipo.

El hombre del laboratorio esta compuesto por dos
palabras “Rama” la cual tiene un significado
“arbitrario” y ambigiiedad con la palabra “Rana”™; vy
“Lab” diminutivo de |a palabra “laboratorio”

[Qama-ab

- lcénica: Se refiere a la marca grafica o distintivo
figurativo de la empresa. La marca cristaliza un
simbolo (un signo convencional portador de
significado), que cada vez responde mas a las
exigencias técnicas de los medios.

La imagen del Laboratorio Fotogréfico “Rama-Lab”
gira en torno a su logotipo, el cual ha sido usado
desde su fundacién y a la fecha no ha sufrido algin
cambio. El logotipo esta constituido por una rana
estilizada |la cual a su vez tiene una serie de elementos
significativos:
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Se eligié la rana como logotipo por
que posee una serie de elementos

representativos para la empresa.

1.- la rana como animal representa vida y al estar
formada por un material metaélico tenemos como
resultado una combinacién entre la realidad y lo
virtual.

2.-la posiciéon ascendente nos hace recordar que la
tecnologia digital siempre va en ascenso.

3.-la posicién de |as patas nos da la sensacion de que
esta caminando o brincando, esto significa que las
ranas al igual los procesos técnicos y la empresa
siempre irén hacia adelante y nunca para atréas.

- Cromética: Consiste en el color o colores que la
empresa adopta como distintivo emblematico.

De tal manera que el logotipo final es el que se
presenta a continuacion

Lama-Lab &
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La identidad corporativa se hace
presente en cada una de las
sucursales.

El disefio actualmente se imprime en una serie de
articulos pero principalmente en papeleria como, hojas
membretadas, tarjetas de presentacion, articulos
promocionales, etc. Pero sin duda en donde mas se
reproduce es en los sobres de pedido como el que se
muestra a continuacion;

La promocién de la imagen corporativa en los sobres
de pedido es fundamental ya que estos llegan de
manera directa al consumidor final.

Es precisamente esta condicion sistematica en el uso
de los signos de identidad corporativa la que consigue
el efecto de constancia en la memoria del mercado,
por consiguiente esta constancia en la repeticion
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logra una mayor presencia y aumenta la notoriedad de
la empresa en la memoria del piblico. Asl, por la
acumulacion en la memoria de la gente, la identidad
sobrepasa su funcion inmediata y se convierte en un
valor, es decir, una imagen que constituye un fondo de
comercio de la empresa, el cual representa uno de los
principios activos de ésta.

1.3 Organizacién actual

La organizacién esta basada en un sistema simple en
donde cada uno de los participantes cumple con una
funcién especifica

Fotégrafo digital; se encarga de realizar el trabajo de
manipulacion de las imagenes en la computadora.

Encargado de laboratorio; recibe los archivos digitales
y 6€ encarga de |la impresion de los mismos

Mensajero: transporta el material fotogréfico entre
los fotdgrafos, el laboratorio y las tiendas.

Tiendas: reciben el trabajo directamente de los
clientes.
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Las pinturas rupestres fueron las
primeras  manifestaciones  del
hombre para  expresar  su
pensamiento.

) K Salinas F.G.
Anformacién y Comunicacién®™
Ed. .G, Madrid 1990, p. 35

Capftulo 2 la comunicacién

2.1 Concepto de comunicacion

Desde un punto de vista técnico se entiende por
comunicacion el hecho que un determinado mensaje
originado en el punto A llegue a otro punto
determinado B, distante del anterior en el espacio o
en el tiempo.

Otros conceptos muy concretos son los siguientes:

-Descubrir, manifestar o hacer saber a alguien una
cosa.

-Consultar, conferir con otros un asunto tomando su
parecer.

-“Trato correspondencia entre dos o més personas™

2.2 Historia de la comunicacién humana

La comunicacion humana surgié en el momento en que
nuestros ancestros en su lucha por la supervivencia y
en respuesta a sus instintos se vieron obligados a
transmitir a quienes les rodeaban, sus impresiones,
sentimientos, emociones. FPara ello se valieron de la
mimica y de los gritos, lo que constituyd un lenguaje
biolégico.
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El pensamiento humano sufre una
evolucidn que se manifiesta en su
expresion grafica.

La comunicacién consiste en el
Intercambio de mensajes entre los
Individuos.

Posteriormente surgio el lenguaje hablado y las
manifestaciones pictoricas. Aparecen las pinturas
rupestres, los jeroglificos; pudiendo asf el hombre, por
primera vez expresar pensamiento de un modo gréfico.

El pensamiento humano ha evolucionado tornéandose
cada vez méas complejo, acorde a este y como
representacion del mismo su expresion grafica ha
sufrido una evolucion similar.

Hemos pasado de las primeras figuras simples y
esquematicas que reproducian la realidad més
cercana de seus artffices a las complejas
composiciones de hoy, inspiradas en todo tipo de
temas, asistidas por un sin fin de técnicas y
distanciadas en muchos casos de lo conocido.

Hoy podemos hablar del lenguaje de las imagenes, de
una semibtica de las imagenes, de sus mensajes, de
su interpretacién, de la imagen como informacion
primordial y no secundaria.

2.3 El proceso de comunicacion

El funcionamiento de las sociedades humanas es
posible gracias a la comunicacion. Esta consiste en el
intercambio de mensajes entre los individuos.
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*2) Guiraud Plemes,
“La eemiotica”
Ed. Sigio X4, Méx. 19890, p 56

La comunicacion implica la transmision de una
determinada informacion. La informacién como la
comunicacidn supone un proceso; los elementos que
aparecen en el mismo son:

Cédigo. “El codigo es un sistema de signos, reglas
convencionales socializadas que permiten formular y
comprender un mensaje”. *¢)

El proceso de comunicacién que emplea ese cddigo
precisa de un canal para la transmisién de las
sefiales. El Canal seria el medio fisico a través del cual
se transmite la comunicacion.

Ej.: El aire en el caso de la voz y las ondas
Hertzianas en el caso de la television.

En tercer lugar debemos considerar el Emisor. Es la
persona que se encarga de transmitir el mensaje.
Esta persona elige y selecciona los signos que le
convienen, es decir, realiza un proceso de codificacion;
codifica el mensaje.

El Receptor sera aquella persona a quien va dirigida |a
comunicacién; realiza un proceso inverso al del
emisor, ya que descifra e interpreta los signos
elegidos por el emisor; es decir, decodifica el mensaje.
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*(3) Prieto Castiiic Dantel
“Elementos para ¢ anblisie de mensajee”.
pao

Naturalmente tiene que haber algo que comunicar, un
contenido y un proceso que con sus aspectos previos
y 8Us consecuencias motive el Mensaje.

“El mensaje aparece como un momento fundamental
en el proceso de la comunicacion, ya que en el se
plasma y se expresa la intencionalidad del emisor.
Ademas sobre él se ejerce en primera instancia la

LI 3

lectura del perceptor, la interpretacion”. e

Las circunstancias que rodean un hecho de
comunicacién ee denominan Contexto situacional
(situacién), es el contexto en que se transmite el
mensaje y que contribuye a su significado.

Ej: Un seméforo en medio de una playa no
Emite ningin mensaje porque le falta contexto.

La consideracion del contexto situacional del mensaje
es siempre hecesaria para su adecuada
decodificacién.

En el esquema clasico de Jakobson aparece el
referente que es la base de toda comunicacién: aquello
a lo que se refiere el mensaje; |a realidad objetiva.
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La distorsién en la imagen de
televisién  es  considerada “ruldo
visual”,

Ruido y redundancia.

Se denomina ruido a cualquier perturbacion
experimentada por la soefal en el proceso de
comunicacion, es decir, a cualquier factor que le
dificulte o le impida el afectar a cualquiera de sus
elementos. Las distorsiones del sonido en la
conversacion, en radio, televisién o por teléfono son
ruido, pero también es ruido la distorsién de la imagen
de la television, |la alteraciéon de la escritura en un
viaje, la afonia del hablante, la sordera del oyente, la
ortografia defectuosa, la distraccion del receptor, el
alumno que no atiende aunque este en silencio...

Para tratar de evitar la inevitable presencia del ruido
en la comunicacién es habitual introducir cierta
proporcion de redundancia en la codificacion del
mensaje. La redundancia en el cddigo del mensaje
consiste en un desequilibrio entre el contenido
informativo y la cantidad de distinciones requeridas
para identificar.

+ Mensaje > - Informacién

La redundancia es la parte del mensaje que podria
omitirse sin que se produzca pérdida de informacion.
Cualquier sistema de comunicacién introduce algin
grado de redundancia, para asegurar que no hay
pérdida de informacion esencial, o sea para asegurar
la perfecta recepcion del mensaje.
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Los signos estdn presentes en los
en los hechos significativos de la
socledad humana.

Ej : _Los nifios altos.

Flural masculino

La redundancia libremente introducida por el emisor
puede revestir las mas diversas formas.

Ej. de redundancia: Elevar la voz, el subrayado, el uso
de Maydsculas,...

La semibtica

La semidtica o semiologia es la ciencia que trata de
los sistemas de comunicacién dentro de las
sociedades humanas.

Saussure fue el primero que hablo de la semiologia y la
define como: “Una ciencia que estudia la vida de los
signos en el seno de la vida social”; afiade
inmediatamente: “Ella nos ensefara en que consisten
los signos y cuales son las leyes que lo gobiernan...”.

El americano Peirce (considerado el creador de la
semibtica) concibe igualmente una teoria general de
los signos que llama semidtica. Ambos nombres
basados en el griego “Semenion” (significa signo) se
emplean hoy como practicamente sinonimos.
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En la semidtica se dan corrientes muy diversas y a
veces muy dispares por lo que mas que una ciencia
puede considerarse un conjunto de aportaciones por
la ausencia del signo y el anélisis del funcionamiento
de codigos completos.

De semidtica se ha ocupado entre otros, Prieto,
Barthes, Umberto Eco,.. A estos lltimos se debe la
aplicacion del concepto de signos a todos los hechos
significativos de la sociedad humana.

Ej.: La moda, las costumbres, los especticulos, los
ritos y Ceremonias, los objetos de uso cotidiano,...

El concepto de signo y sus implicaciones filoséficas, |a
naturaleza y clases de signos, el andlisis de cédigos
completos... Son objetos de estudio de la semidtica o
semiologia.

Hoy la investigacién llamada semiologia, por quienes
prefieren lo europeo o semibtica, por quienes prefieren
lo americano, se centra en el estudio de la naturaleza
de los sistemas auténomos de comunicacion.

Saussure insiste en que la linglilstica es una parte de
la semiologia, ya que esta abarca también el estudio
de los sistemas de signos no lingiilsticos. Se cae a
menudo en el error de considerar equivalentes lenguaje
y semiologia, y nada mas alejado de la realidad; El
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lenguaje es semiologia, pero no toda la semiologia es
lenguaje.

Si Saussure opina esto, ahora bien segiin Barthes no
es en absoluto cierto que en la vida social de nuestro
tiempo existan, fuera del lenguaje humano, sistemas
de signos de cierta amplitud. Objetos, imagenes,
comportamientos, pueden en efecto significar pero
nunca de un modo autdénomo. Todo sistema
semiolégico tiene que ver con el lenguaje. Parece
cada vez méas dificil concebir un sistema de imagenes
y objetos cuyos significados puedan existir fuera del
lenguaje: Para percibir lo que una sustancia significa
necesariamente hay que recurrir al trabajo de
articulacion llevado a cabo por la lengua. Asl el
semidlogo, aunque en un principio trabaje sobre
sustancias no lingiileticas, encontrard antes o
después el lenguaje en su camino. No solo a modo de
modelo sino también a titulo de componente de
elemento mediador o de significado. Hay pues que
admitir la posibilidad de invertir la afirmacién de
Saussure: La linglilstica no es una parte, aunque sea
privilegiada, de la semiologia, sino, por el contrario,
la semiologia es una parte de la lingtifstica.

El fundador de la semibtica, FPeirce establecid
diversas clasificaciones de signo, entre las cuales
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esta la basada en el tipo de vinculo que une al signo
con su referente. Y asi distingue:

fhdices (indicios). Son sighos que tienen conexién
fisica real con el referente, es decir, con el objeto al
que remiten; la conexion puede consistir en la
proximidad, la relacién causa efecto o en cualquier
tipo o conexidn. Son indices los sighos que sefalan
un objeto presente o la direccion en que soe
encuentran (una flecha indicativa, un dedo sefialando
algo..); Los sighos que rotulan a los objetos
desighados en otro cddigo (el titulo escrito debajo
de unh cuadro, un pie de foto...); Los signos naturales
producidos por objetos o seres vivos también son
indices (la huella de unas pisadas, el humo como
ﬁ;ﬁ‘jﬁxjﬁzﬁ;ﬁ"'ﬁ indicativo de fuego, el cerco de un vaso, |a palidez de
una persona...)

lconos. Son signos que tienen semejanza de algin
tipo con el referente. La semejanza puede consistir
en un parecido en la forma o afectar a cualquier
cualidad o propiedad del objeto.

Son signos icbnicos: Los cuadros, las esculturas
figurativas, las fotografias, los dibujos animados, las
caricaturas, las onomatopeyas o imitaciones del
sonido, mapas, planos, graficos que visualizan
proporciones. Evidentemente la  iconicidad es
cuestién de grado: una fotografia en color de un



“ p.30 If.:.l http:www. CAPTULO DOS / la comunicacién. com.mx "I e

Una fotografia de un gato tiene

mayor valor lcénico que
representacién del mismo.

una

gato es més iconica que una silueta esquematica del
mismo.

Simbolos. Son signos arbitrarios, cuya relacién con
el objeto se basa exclusivamente en una convencion.
El eimbolo ho tiene por no parecerse ni guardar
relacién con lo que designa. Los alfabetos, la
anotacion clinica, los signos matematicos, las
banderas nacionales. A esta categoria pertenece el
signo linglifstico.

Peirce sefiala que la clasificacién no es excluyente.
Considerado desde diversos puntos de vista, un
signo puede pertenecer a la vez a mas de una de
estas categorias.

Ej: Las huellas dactilares son indices (guardan
relacion real con la yema del dedo que las produjo) y
a la vez son iconos (reproducen exactamente sus
estrias), sl una agencia de detectives la escoge o la
utiliza como emblema comercial, serd ademas el
simbolo de |a agencia.

Al margen de la clasificacion de Pierce, un signo
puede ser: motivado (su eleccion tienen alguna razon
de ser, es decir, hay una relacién objetiva entre signo
y referente), la cruz como simbolo del cristianismo es
motivado, o puede ser también inmotivado (cuando
no hay ninguna relacion objetiva entre signo y
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referente), el signo de la suma(+) como simbolo de la
suma es inmotivado.

Las funciones del lenguaje

Ya desde Platon se habia sefialado que: “El lenguaje
es un instrumento para comunicar uno a otro algo
sobre las cosas”. En todo acto de comunicacion el
lenguaje entra en contacto con los diferentes
elementos que forman el esquema de la

Una huella dactilar s un indice y a

la vez lcono y en alqunos casos  COMUNIcaciON. Asf el filbsofo aleman Biihler dice que el

ed bién sfmbolo. : i i
puede ser tamién sfmbolo lenguaje es un drgano que sirve para comunicar uno a

otro sobre las cosas; partiendo de este esquema
tripartito, analiza Biihler la relacion que el mensaje
guarda con estos elementos basicos y asl, establece
tres funciones basicas:

1) La funcién representativa o referencial es la base
de toda comunicacion; define las relaciones entre el
mensaje y la idea u objeto al cual se refiere. El
hablante transmite al oyente unos conocimientos, le
informa objetivamente sin que el hablante deje
translucir su reaccion subjetiva.

Los recursos linglilsticos caracteristicos de esta
funcibn serian: entonacién neutra, el modo indicativo,
la adjetivacion especifica y un |éxico exclusivamente
denotativo.
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Ej.: “La pizarra verde”

2) La funcion expresiva o emotiva: es la orientada al
emisor; define las relaciones entre el emisor y el
mensaje. Expresan la actitud del emisor ante el
objeto; a través del mensaje captamos la interioridad
del emisor, se utiliza para transmitir emociones,
sentimientos, opiniones del que habla.

Los recursos lingliisticos son: Adjetivacion explicativa,
términos denotativos, modo subjuntivo.

Ej.: "Mi pobrecita mama esta malita”
*1Qué alegrial ”

3) Funcién apelativa o conativa: define las relaciones
entre el mensaje y el receptor; esta centrada en el
receptor. Se produce cuando la comunicacion pretende
obtener una relacion del receptor intentando modificar
su conducta interna o externa. Es la funcion del
mandatoy de la pregunta.

Los recursos linglilsticos son: Vocativos, imperativa,
oraciones interrogativas (utilizacién deliberada de
elementos adjetivos valorativos, términos
connotativos, pero siempre que todo esto este
destinado a llamar |a atencion del oyente).

Ej.: “jPepe, ven aquil ”
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Jackobson introdujo en este esquema tres funciones
4
mas:

4) Funcion poética o estética: se define la relacion del

mensaje con él mismo. Esta funcion aparece siempre
que la expresion utilizada atrae la atencion sobre su
forma. Se da esencialmente en las artes donde el
referente es el mensaje que deja de ser instrumento
para hacerse objeto (el mensaje tiene fin en si mismo).
Generalmente se asimila esta funcién a la Literatura,
pero se encuentra también en el lenguaje oral y
cotidiano.

Recursos lingiifsticos: Los de literatura (metaforas,
hipérboles...)

Ej.: Frases hechas, Metaforas, frases poéticas.
“En Abril aguas mil”

“El tiempo vuela”

‘Rexona nunca te abandona”

5) Funcién fatica: Es la funcién orientada al canal de
comunicacion, su contenido informativo es nulo o muy
escaso: La funcién fatica produce enunciados de
altisima redundancia. Su fin es consolidar detener o
iniciar la comunicacién. El referente del mensaje fatico
es la comunicacién misma. Constituye esta funcion
todas las unidades que utilizamos para iniciar,
mantener o finalizar la conversacion.
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Ej.: “El tipico Si..., ..., 5i... del teléfono”

“Formulas de cortesia, Hola, Adids, Buenos dias...”
‘Muletillas, Eh..., eh....”

“La charla intranscendente en &l ascensor con un
vecino”

&) Funcion Meta lingiifstica: es la funcion centrada en
el cédigo; Se da esta funcién cuando la lengua se
toma a si misma como referente; es decir, cuando
el mensaje se refiere al propio cddigo. Cuando
utilizamos el cédigo para hablar del cédigo. En la
funcion meta lingiifstica se somete el codigo a
andlisis: La gramética, los diccionarios, |a
lingiifstica utilizan la funcién meta lingliistica.

Ej.: “Las clases de lengua”
“Buscar una palabra en un diccionario”
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Todas  estas  funciones  pueden  concurrir
simultaneamente, mezcladas en diversas
proporciones, y con predominio de una u otra segtn el
tipo de comunicacion.

REFERENTE
lﬁ referencial

EMISOR —> MENSAJE <— RECEPTOR
f. expresiva T f pgéﬁﬂa . apelativa

CANAL

f fatica

-

C6DIGOF meta liguistica
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2.4 La comunicacién visual

2.4.1 Funcibn de la imagen visual

Utilizaré como introduccién la etimologia y las
diferentes definiciones realizadas por algunos autores
sobre la palabra imagen, que ademés de su valor
lustrativo pueden contribuir para un acercamiento y
familiarizacién con el término.

"Yeamos el concepto tradicional de imagen, vocablo
que parece provenir de la raiz indo-baltica-céltica:
yem, lexema original cuyo primer significado es "hacer
doble", teniendo también el significado de "fruto"
(Busquets).

La acepcion etimolégica de la palabra nos indica que
esté relacionada con el sustantivo latino "imago", que
significa figura, sombra e imitacién, y con el griego
"eikon", es decir, icono o retrato (Font).

Manuel Alonso y Luis Matilla entienden por imagen la
reproduccion parcial de algo, de una realidad que se
asemeja a otra, y cuando hablan de realidad, se
refieren a aquello que "termina en sf mismo".
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Algunos autores opinan que la
fotografia
modalidades de la imagen mas
Importante.

Para John Berger una imagen es una visién recreada o
reproducida. Es una apariencia que ha sido separada
del lugar y el instante en que aparecié por primera vez
y preservada por unos momentos o siglos.

Luis Busquets dice que la imagen 'visual' es una
repreﬁen‘bacién material -en papel, cartulina, hierro o
pantalla- de los contornos visuales de las cosas.

Otro concepto, propuesto por José Maria Casasls,
define a la imagen como una figura o representacion
mental de alguna cosa percibida por los sentidos.

Mariano Cebrian Herreros considera que la imagen -
manual o técnica- es un reflejo de la configuracion
aparente de los objetos y de las acciones, y tiene
como referente a la realidad.

Olga Dragnic define a la imagen como la representacion
material de una persona, cosa o situacion.

En opinion de Ignacio de la Mota, la imagen es una
representacion figurativa, y constituye la base o
unidad de la ilustracion y, "en sentido nato", la
fotografia de los objetos, ambientes o personas.
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Si bien la fotografia es una de las modalidades de
imagen més importante, obviamente no es la Unica.
Por lo demas, aunque la imagen es la base de la
ilustracion, su uso en algunos casos va mas alla de
ser un  mero acompatiamiento del texto.

A juicio de Margarita D'Amico, la imagen es la
rcpresentacién més inmediata de una realidad sobre
una superficie.

Abraham Moles asevera que |la imagen es un soporte
de la comunicacion vieual que materializa un
fragmento del entorno dptico o universo perceptivo,
susceptible de "subsistir a través de la duracion’, y
que constituye uno de los componentes principales de
los medios masivos.

Maria Moliner, quien ofrece varios conceptos, dice que
la imagen es la reproduccion de un objeto en dibujo,
pintura y escultura. Asimismo, sostiene que es la
figura de un objeto formada en un objeto, en una
pantalla, la retina del ojo, una placa fotografica, etc.,
por los rayos de luz, o de otra clase, que parten del
objeto

Mientras, a juicio de José Martinez de Souza, la
imagen es la materializacion, en un soporte
generalmente plano o de dos dimensiones, de un



|| p3e JCantpwwm CAPITULO DOS 1 1a comunicacién.commx

| @n

fragmento de |a realidad tridimensional
contenido suele ser identificable.

Por dltimo, Nazareno Taddei entiende por imagen lo
que reproduce -es decir, hace dobles- los contornos de
la cosa representada y llega a ser expresiva o
comunicante "por virtud de tal reproduccion”. A juicio
de este autor, la imagen como expresion es aquel tipo
de reproduccién -icénica o gestual- de los contornos
en contornos, de la que el hombre se ha servido
siempre para expresar sus sentimientos, y que ha
dado origen a diversas formas expresivas no verbales
como la pintura, la escultura, la pantomima, y otras

semejantes.

Por otro lado, Taddei asegura que la imagen como
comunicacién es aquel tipo de reproduccion de los
contornos en contornos visuales y/o auditivos o
audiovisuales que han servido y siguen sirviendo al
hombre para dar a conocer a los demas los
conocimientos o el pensamiento propio”.

Es importante definir el término “imagen” pues este
va a ser el espacio al que tenemos que acceder,
conocerlo nos permitiré abordarlo con mayor precision.

La imagen constituye un fenémeno de transmision y
recepcion de conocimiento que responde a una forma

de pensamiento auténomo.

cuyo
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Las nuevas tecrologias entre otras
cosas dan lugar a un nuevo sistema
de comunicacién social.

A lo largo de la historia, la imagen ha desempefiado
una funcién de transmisién de conocimiento desde un
plano cognoscitivo.

A medida que sus modalidades expresivas proliferan
(desde la imagen fija hasta la secuencial en
movitmiento) la complejidad en la comprension de sus
mensajes aumenta y a medida que su presencia es
mayor, la necesidad de interpretar sus significados
reales aumenta también.

Conocer su lenguaje (gramatica y sintaxis),
desentrafiar sus significados, estudiar sus mensajes
explicitos y ocultos, es cada dia una necesidad mayor.

De los anteriores planteamientos podemos deducir
que tanto los factores que intervienen en la creacion
de uha imagen como los que se precisan para una
buena lectura e interpretacion de la misma, son
miltiples y variados, y en muchos casos hasta
ambiguos, lo que conlleva a que su descripcion resulte
una tarea compleja.

2.5 Comunicacién y Tecnologia

Es una paradoja notable de la sociedad de la
informacion que las tecnologias hagan posible grandes
vollimenes de informacion, aprendizajes continuos y a
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distancia, junto a sociedades que siguen siendo
subdesarrolladas, limitadas en recursos econdmicos
y educativos. lLa comunicacién y las nuevas
tecnologias han cobrado interés y vigencia desde que
se puso de manifiesto que la comunicacién, elemento
constitutivo de lo social, es base estratégica para el
logro de objetivos en actividades educativas,
culturales, politicas, econdmicas y que las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion (basadas
en circuitos integrados, satélites de comunicacion,
redes de telecomunicacion y la computadora), no sélo
revolucionan los medios de comunicacion, los innovan y
modifican, sino que dan lugar a un nuevo sistema de
comunicacién e informacién social, generan grandes
vollimenes de informacion, la guardan en bancos de
informacién, en bases de datos y lo hacen con tal
rapidez que se modifica y vuelve obsoleta en poco
tiempo; de modo que su aprovechamiento y conversion
en conocimiento exige que se haga, también, de
manera rapida.

Para aprovechar el potencial de |la comunicacion, de
las nuevas tecnologias, de la informacion que se
genera, se requiere que nos formemos, capacitemos y
aprendamos a aprender de una forma independiente a
aquella en que se modifica y evoluciona la tecnologia.
El manejo de la informacion exige saber como
generarla, como buscarla, como valorarla y evaluarla a
partir de las caracteristicas de las fuentes, a fin de
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El desarrollo de nuevas tecnologlas
exige  tener en cuenta las
necesidades de comunicacién del
usuaric para hacer aplicaciones
(tiles.

asequrar su pertinencia, utilidad, objetividad, vigencia,
actualidad, validez. Y exige oaber registrarla,
documentarla y almacenarla, organizarla,
interpretarla, transformarla y hacerla transparente,
para generar con ella conocimiento o comunicarla a fin
de que sea base de buenas tomas de decisiones.

Las nuevas tecnologlas

Con este nombre genérico se hace referencia a las
nuevas tecnologias de comunicacion e informacion que
constituyen modificaciones e innovaciones de los
tradicionales medios de comunicacion como la prensa,
el cine, la radio y la television, cuando se integra a
ellos el circuito integrado, la computadora, los
satélites de comunicacién, |a fibra dptica, las redes de
telecomunicacién como Internet, los sistemas
interactivos, digitalizados y multimedia, como el Web el
CDy el DVYD.

El potencial que las nuevas tecnologias de
comunicacién e informacion proporcionan al ser
humano y a la sociedad tienen que ver con la rapidez
en el procesamiento de informacion con el manejo de
grandes vollmenes de la misma, con el facil acceso,
disposicién, intercambio y transformacién de
infformacion. Aparejados a estas ventajas oe
encuentran nuevos problemas: el de la fragmentacion
de |a informacion, el saber y la cultura, el de una nueva
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cultura informética y sujetos alfabetos informaticos,

el de una nueva construccion de la realidad y nuevas

formas de acercamiento a ella, el de la modificacion de

relaciones, interacciones, formas de pensamiento,
. o/ / . .

organizacion y habitos de trabajo.

Los usos y aplicaciones de las nuevas tecnologias en
los diversos campos de la actividad humana y social
exigen reconocer los impactos y transformaciones que
ocasionan, asi como ver |la forma en que estas nuevas
tecnologias se aprovechan para lograr un aprendizaje
continuo, un aprendizaje a distancia, un aprendizaje
bajo el control de quienes aprenden, a fin de resolver
retos y problemas que limitaciones econémicas y de
recursos en lo educativo ocasionan, principalmente en
sociedades menos desarrolladas.

Por otra parte el disefio y desarrollo de aplicaciones
de las nuevas tecnologlas de comunicacion e
informacion exige, mas que nunca, tener en cuenta las
necesidades de comunicacién e informacion del
usuario para responder a ellas y para hacer
desarrollos de aplicaciones Utiles y productivas.

2.6 Disefio Gréfico y Comunicacién

El disefo, la comunicacién grafica (y entenderemos
siempre el término disefo como la aportacion cultural
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a cualquier proceso industrial, sea de industria de
bienes y objetos como de industria cultural) se
manifiesta hoy como una aparente ruptura de reglas
tipogréficas, compositivas, de lectura... que
emparientan con la pérdida del centro caracteristica
de posiciones postmodernas. La primacia de lo
espectacular ha convertido la comunicacion gréafica en
un aliado del cambio permanente de formas, en una
batalla de superficie que quiere desactivar cualquier
posicionamiento ante estrategias comunicativas y
definicién de contenidos. Los entornos académicos
sucelen legitimar este estado de cosas propio de
nuestra sociedad globalizada y avanzada.

Aln aceptando el calificativo de sociedad tecnoldgica
para el modo de civilizacion que nos toca vivir en los
paises de corte occidental, no parece que se pueda
dar por concluido el que la tecnologia, y el saber hacer
como su expresion mas inmediata, sea la (nica forma
de entender |la sociedad y de intentar representaria.
La reflexion y los intentos tedricos generables més
allé de las urgencias inmediatas, aunque contando con
ellas necesariamente, pueden hacer de contrapeso en
la blsqueda de una definicion de la sociedad. Parece
ser que el debate antropoldgico entre si es antes la
representacion y el deseo que la realidad (Sahling), o
viceversa, y por tanto la orientacion de una sociedad
hacia unos fines seglin unos valores que se auto
atribuye, o la generacion de esos valores a partir de su
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accion y de sus condiciones materiales, no esta ain
cerrado. Intentar conjugar todos los datos, los
ideoléogicos y los materiales, en un juego de
probabilidades que lleve a elegir y optar es la intencion
de esta reflexion acerca de la situacién de la
comunicacion grafica actual, extensible quiza en
muchos aspectos a toda comunicacion, e incluso a
todo saber (Luhmann). Enunciando por adelantado
una hipétesis que guia esta reflexion dirfamos que, a
pesar de que en todas las épocas existe un poder
dominante que establece el desarrollo social, hay
motentos revolucionarios, sean de tipo politico,
econdmico o intelectual, en que ese poder puede
entrar en crisis e incluso ceder el relevo a otro tipo de
organizacion de los dominios, aunque la historia
parece demostrar, con Marx o sin él, la conjuncion y
polarizacién de todos los tipos de poder alrededor de
ciertos intereses, generalmente siempre del mismo
estilo. Sin embargo el momento actual parece
caracterizarse por una aceptacion de la situacion, por
una internalizacién conformista con el estado de las
cosas, con un Unhico modelo incluso para paises del
tercer mundo. Toda reflexion por tanto es vista como
critica y por tanto sospechosa de querer socavar una
situaciéon contradictoriamente confortable, bien
porque se esta integrado, bien porque, aln siendo
apocaliptico (Eco), las antiguas condiciones objetivas
se han trasformado en pesimismo.
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Esta reflexion no se ejercerd sobre los modelos
tedricos o metodolbgicos, sino sobre aspectos
concretos de la situacion de la comunicacion gréafica,
tales como los Ultimos estilos visuales, los programas
académicos relativos a la comunicacion visual, y el
estatuto oficial del profesional de la comunicacion
gréafica.
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CAPITULO 3 La comunicacién visual y su relacién con
el Internet

3.1 El Internet

Desde un punto de vista personal, Internet no es un
nuevo “medio de comunicacion”, sino un nuevo’canal” a
través del cual puede transitar el trafico de
informacion de los medios de comunicacion ya
existentes. En un primer momento -en el que aln
estamos, por tanto, con Internet los “medios de
comunicacion”  tradicionales  (fundamentalmente:
prensa escrita, radio y television) no encuentran la
competencia de un “nuevo medio”, sino que se les abre
la posibilidad de disponer de un “nuevo canal” para la
difusion de las informaciones que cada uno de ellos
producen en el lenguaje que les es propio; un canal
secundario (como otros que ya existen: asi, el CD-ROM
para la prensa escrita, o el video doméstico para la
TV). La prensa electronica es prensa y la radio en linea
es radio, aunque sobre un soporte y a través de un
canal de distribucién distintos...

Sin embargo, este “nuevo canal” tiene algunas
peculiaridades extraordinarias, que mencionaré a
continuacién, aunque volveré a ellas con mayor
amplitud mas adelante:
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La primera de ellas, que -a diferencia de cualquier otro
de los existentes- es un canal universal, es decir, un
canal que soporta sin dificultad el trafico de todos los
medios de comunicacién (es decir, es un canal
multimedia).

La segunda, que -también a diferencia de cualquier
otro- es un canal omnifuncional , capaz de desempefiar
funciones “conectoras” (comunicaciones de uno a
uno), funciones “distribuidoras” (de uno a muchos) y
funciones “colectoras” (de muchos a uno); ello supone,
entre otras cosas, que es un canal personalizable.

La tercera, que es un canal bidireccional, y, por
consiguiente, interactivo; no sblo que admite la
interactividad, sino que en su funcionamiento, la
facilita e, incluso, en cierto grado, la exige.

la cuarta, que es un canal de alcance practicamente
ilimitado, cuyo ambito es mundial.

Por sus caracteristicas, el nuevo canal presenta
grandes ventajas y algunos inconvenientes respecto a
los canales tradicionales propios de cada uno de los
medios (el soporte papel, la emision de ondas de
radio..). Las ventajas hacen posible un desarrollo de
es0s medios impensable con las limitaciones de los
canales tradicionales; los inconvenientes pueden, en
parte, ser mitigados o anulados por mejoras en la
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tecnologia del canal, que deberan producirse durante
los préximos afios.

Como luege veremos, muchos de los 'inconvenientes’ de
la difusion de los medios de comunicacién a través del
canal Internet, en comparacion con su difusion por sus
canales tradicionales, no son tales en la perspectiva
de |a evolucién de esos medios; son ‘inconvenientes’ si
se contemplan considerando esos medios ‘congelados’
en su estado actual. Es asi porque son las
caracteristicas (entre ellas, las limitaciones) propias
del canal tradicional, en su grado de desarrollo actual,
las que han configurado los rasgos tipicos del medio,
tal como existe actualmente. Pero se olvida que esos
'rasgos tipicos’ que caracterizan actualmente a cada
medio de comunicacion han ido cambiando a lo largo
de su historia, correlativamente a cambios en las
caracteristicas técnicas (posibilidades y limitaciones)
del canal a través del cual se transmitian (es decir,
por ejemplo, en el caso de la prensa, de las
posibilidades y limitaciones de los medios para la
transmisién de las noticias, de la tecnologia de las
artes gréaficas, etc.).

Una primera cuestion que podria plantearse es en qué
medida, al usar Internet como canal secundario, los
medios tradicionales se hacen la competencia a sf
mismos. La respuesta es rotundamente negativa, pero
no entramos aqui en ella, porque no es la cuestion
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En cada comunicacién el emisor (en
Internet  es  un  “servidor”) que
Intercambia informacién con un (nico
receptor.

correcta. La cuestibn es cémo van a cambiar esos
medios y como se van a articular con un desarrollo de
sus servicios en Internet.

Antes de examinar el modo como cada medio esté
haciendo uso de Internet y las posibilidades de
desarrollo que para cada uno se abren, consideraré
méas  detenidamente tres de las  cuatro
caracteristicas fundamentales de este ’canal,
mencionadas anteriormente.

Una primera caracteristica de Internet, de gran
trascendencia, no siempre bien comprendida, radica en
el hecho de que la comunicacion en Internet, aunque es
masiva -en el sentido de que puede llegar y llega a
muchos- es siempre comunicacion de uno a uno: de un
emisor a un receptor en un acto singular de
comunicacion en el que se transmite un mensaje. En
cada comunicacion el emisor (que en Internet es un
‘servidor de informacién’) intercambia informacion (es
decir, envia ylo recibe un mensaje determinado) con un
nico receptor. El equivoco radica en que con
frecuencia tiende a imaginarse al servidor de
informacién como un ‘emisor’ de prensa, radio o
television, que difunde en cada uno de sus actos de
comunicacion un mensaje dado a una audiencia
masiva.. Pero las cosas en Internet no son asi, sino
que son mas bien como si en la prensa se escribiese un
peribdico para cada lector que lo solicitase o en la
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Una caractedstica de Intemet a
diferencia de la televisidn es su
Interactividad.

radio se enviara por teléfono a cada oyente un
programa segun su demanda. En realidad, el servidor
de Internet es capaz de "atender’ a muchos usuarios a
la vez, pero se entiende con cada uno de ellos
independientemente; no hay ninguna dificultad (y, en
cierta medida, eso es lo que hace realmente) en que
envie a cada uno de los usuarios mensajes distintos,
siempre que los tenga almacenados en su memoria
(por ejemplo, una pagina Web distinta para cada uno,
o péginas Web con variantes especificas en cada
caso). En este aspecto, nada que ver, por tanto, con
la radio o la television. (Hay que afladir que nada se
opone a que el servidor envie exactamente el mismo
mensaje a todos los usuarios que conectan con él -y
eso es lo que hace la mayoria de las veces-; en ese
caso, como sucede con la prensa, cada usuario,
cuando se conecte con el servidor, recibiria un mensaje
idéntico al que en otros momentos habian recibido
otros usuarios... Incluso podria enviar, como la radio o
la television, en cada momento, un mensaje que
recibirian simultaneamente todos los que estuvieran
conectados con él y que no fuera recuperable en un
momento posterior.. Pero esto, para Internet,
significa auto limitarse y desaprovechar sus
capacidades.).

Una segunda caracteristica de Internet se encuentra
en la posicion activa del 'receptor’ (que por ello no
deberiamos denominar receptor’, aunque usemos este
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término para entendernos y distinguir a lo que en
Internet se llaman 'servidor’ y ‘cliente’, aunque ambos
emitan y reciban informacién..) o ’usuario’ o
‘consumidor’ de los servicios que se ofrecen en
Internet . En el comportamiento tipico de Internet el
usuario decide cada paso y esta decidiendo en cada
momento si continla recibiendo una informacién y en
qué condiciones y con qué caracteristicas la recibe; no
esta reducido simplemente a la decisidn inicial, de
exposicion al medio, y final, de interrumpir la recepcion
de informacion.

Esta ‘interactividad, que actualmente emerge
también en la audiencia televisiva (con la
multiplicacion de ofertas de naturaleza y condiciones
muy diversas la aparicién de servicios de television 'a
la carta’), es en el caso de Internet practicamente
obligada (al menos hasta ahora). Esto sin duda
representa una exigencia adicional impuesta al
usuario, que puede suponer un freno a la audiencia; la
actitud pasiva tipica de las audiencias tradicionales
de radio y television (sentarse 'a ver lo que echen’ o ’a
oir lo que pongan’...) no es posible en Internet, y el
usuario que, por sus limitaciones o por su gusto, lo
demande no encontrara satisfaccion en la Red... (De
momento, porque nada impide que Internet ofrezca en
el futuro también algunos de sus servicios en una
forma que permita ‘exponerse’ pasivamente a ellos.
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La tercera caracteristica de Internet que hay que
destacar es que constituye un canal de potencia y
alcance  précticamente  ilimitados. Por  las
caracteristicas técnicas de este canal, Internet es un
medio masivo, de alcance universal. Hay, desde luego,
actualmente, limitaciones muy importantes, que
sufren los usuarios de Internet, derivadas de |a
capacidad de |as lineas, de |a extension de las redes y
su ramificacion local, de los costos de uso, etc. Pero
son limitaciones técnicas y comerciales que el
desarrollo tecnoldgico permite vencer con crecimientos

Internet es un medio masivo de
I exponenciales en el rendimiento de los recursos. Otras

limitaciones méas radicales al alcance real de Internet

derivan de las condiciones econémicas y culturales
que excluyen del universo de su audiencia potencial a
gran parte de la poblacion mundial (las mismas
condiciones que excluyen a esa poblacién del disfrute
de otros muchos bienes y servicios mas necesarios y
primordiales que Internet..). Pese a todo, Internet
esté actualmente al alcance de méas de mil millones de
personas, y dentro de cuatro o cinco afios una
poblacion asl podria acceder a sus servicios a
condicion Unicamente de que se desarrollase la
capacidad de las lineas troncales, por las que debe
fluir el tréafico inter-regional e internacional, en el
grado previsto, lo cual es perfectamente posible con la
tecnologia y los recursos econdmicos de que se
dispone actualmente.
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3.1.1 Historia de Internet

Aunque se pueda pensar que Internet es algo que ha
surgido en estos Ultimos tiempos, no es asi: Internet
ya lleva con nosotros unas cuantas décadas.

Los inicios de Internet nos remontan a los afios ©0.
En plena guerra fria, Estados Unidos crea una red
exclusivamente militar, con el objetivo de que, en el
hipotético caso de un ataque ruso, se pudiera tener
acceso a la informacion militar desde cualquier punto
del pals. Esta red se cred en 1969 y se llamo
ARPANET.

Interface Message Processor

En principio, la red contaba con 4 estaciones de
trabajo distribuidas entre distintas universidades del
pais. Dos afios después, ya contaba con unas 40 mas
conectadas. Tanto fue el crecimiento de |a red que su
sistema de comunicacion se quedo obsoleto. Entonces
dos investigadores crearon el protocolo TCP/IP, que se
convirtio en el estandar de comunicaciones dentro de
las redes informéticas. (Actualmente seguimos
utilizando dicho protocolo).

ARPANET siguid creciendo y abriéndose al mundo, y
cualquier persona con fines académicos o de
investigacion podia tener acceso a la red. Las
funciones militares se desligaron de ARPANET y
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fueron a parar a MILNET, una nueva red creada por los
Estados Unidos. La NSF (National Science Fundation)
crea su propia red informatica llamada NSFNET, que
mas tarde absorbe a ARPANET, creando asf una gran
red con propbsitos cientificos y académicos. El
desarrollo de las redes fue abismal, y se crean nuevas
redes de libre acceso que més tarde se unen a
NSFNET, formando el embrion de lo que hoy
conocemos como INTERNET., El desarrollo de NSFNET
fue tal que hacia el afio 1990 ya contaba con
alrededor de 100.000 servidores. EI CERN (Centro
Europeo de Investigacion de Particulas) crea las
paginas web, con el objetivo de comunicarse con otros
cientificos europeos. En 1993 un estudiante
norteamericano escribi6 el cddigo del primer
explorador web, el Mosaic, que se distribuia de forma
gratuita por la red, y pcrmitl’a tener acceso a graficos
y documentos de texto dentro de Internet. Esto
sUpuso una auténtica revolucion, y a partir de ese
momento, Internet no ha parado de crecer. En el afio
1996 existian cerca de 90.000 sitios web.
Actualmente es casi imposible calcular los sitios web
que existen y los servidores a los que tenemos acceso.
Internet se ha desarrollado en esta (ltima década
mucho, y en parte es debido a los fines comerciales de
las empresas. Internet ya no es la red de investigacion
ni militar para lo que fue creada, ahora Internet es,
ante todo, un negocio, y eso ha sido lo que ha
empujado su desarrollo.
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3.1.2 Comunicacibn con Internet

El mundo de la comunicacién con Internet, nos da la
oportunidad de conocer y manejar el software
utilizado alrededor del mundo para comunicar con
Internet, asi como para el disefio de paginas Web.

Microsoft Outlook Express, permite enviar y recibir
correspondencia por medio de los servicios Correo
electrénico y Foros de discusion; ademas de poder
obtener una cuenta de correo electronico (e-mail).

MSN Messenger Service, permite enviar y recibir
mensajes instantaneos a varias personas al mismo
tiempo, hablar con ellos y transferir archivos al
instante.

NetMeeting, permite realizar conversaciones en forma
escrita, gréfica, hablada y a ‘través de
videoconferenciae; controlar la computadora desde |2
comodidad nuestro hogar.
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Microsoft FrontPage Express, permite crear y disefiar

'w.,;".'- m:”"';“” paginas Web fécil y rapidamente. Crear marcadores e
LSS e —

hipervinculos entre documentos y otros sitios de
| [Internet dentro de las paginas.
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3.2 El sitio Web

3.2.1 Integracion de una publicacion multimedia

Elementos de integracion

Toda publicaciéon multimedia esta integrada por
diversos elementos, no importando su esencia, siendo
estos:

o Texto

* Imagen, en cualquiera de sus tres tratamientos
Fija (en forma de fotografias o graficas), video.

¢ Audio

* |[nteractividad

Navegacién

La nhavegacién debe ser sencilla e intuitiva, esté
determinada por la interactividad que se le asigne a
los objetos. Se requiere de sentido comin para saber
qué se quiere que hagan los objetos por medio de
eventos y acciones. Los eventos forman acciones, por
ejemplo, una accion podria ser que con un clic del
mouse sobre un elemento multimedial, se vaya a otra
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La comunicacién con el equipo de

colaboradores es indispensable para
el logro de los objetivos.

pantalla o que aparezca otra imagen o que comience a
correr un video. Los efectos son disolvencias, wipes,
barridos, fades.

Navegacién lineal: No hay interactividad

Navegacion no lineal: Tiene varias opciones por medio
de |as cuales se da la interactividad, el usuario puede
decidir qué camino tomar para hacer el recorrido. Es
importante que haya opciones de navegacion, se le
debe dar al usuario la posibilidad de ir a un lado o a
otro, o incluso regresar y empezar de nuevo, dejar el
recorrido inconcluso para que la proxima vez que entre
al programa el usuario pueda continuar navegando
donde se quedd en la sesion anterior.

Comunicacion con el grupo de desarrollo:

Este grupo es el mas importante ya que es el que
liderea la creacion de los materiales; son ellos quienes
tienen la vision mas completa de las metas por
alcanzar; conocen a su publico y sus necesidades. Es
con éellos con los quienes entendemos el concepto de
los materiales a desarrollar en su sentido mas amplio
y por ende nos permitira proponer nuestro concepto
gréfico asi como la interfase de operacion con el
usuario.
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Comunicacion con el grupo técnico (programadores)

Para que las propuestas de nuestro grupo soe
crigtalicen en productos finales, requiere de un
conocimiento de las posibilidades de técnicas y de
programacién del grupo de programadores. Plantear
soluciones con un alto nivel de gréaficolinteractivo
pueden no ser factibles de solucionarse técnicamente
y en contraparte quizd se tenga un grupo de
programadores con gran potencial que nos motive a
realizar propuestas mas creativas.

3.2.2 la composicion en el disefio digital
Composicion

Los conceptos y métodos geométricos de disposicion
de los elementos en el espacio blanco, constituyen una
solida base para la introduccion al estudio de la
armonia de la composicién, misma que nos es (itil en el
campo editorial, ya sea de proyectos impresos o
digitales.

Al realizar una composicion lo que estamos haciendo
es proyectar o disponer dentro de nuestro espacio-
formato varios signos o elementos de disefio
(tipografia, ilustraciones, margenes, blancos, etc.)
segln una idea directriz, para asl obtener un efecto
estético y agradable ademas de una lectura facil y
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cémoda. Existen diferentes clases de composicion y
cada una de ellas nos ayudara a resolver
determinados problemas de disefio.

Composicion dinamica o libre

Por ejemplo, la composicion dinamica o libre nos da la
impresion de movimiento y fuerza, en este caso lo que
domina es el contraste entre los distintos elementos
de la composicion, desde el que da un sentido de
fuerza violenta, hasta aquel que es apenas insinuado,
sugerido e inconcluso. Para obtener este resultado,
existen ciertas exigencias que son fundamentales
para la composicion, tales como la unidad y el
equilibrio.

Composicién clasica o estatica

Otra clase de composicion es |a clasica o estatica, que
al contrario de la anterior en ella se acentia el sentido
de continuidad, eliminando todo aquello que pudiera
sugerir movimiento, evolucién o transformacion dando
por resultado un efecto tranquilizador.
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Composicién continua

La composicién continua en cambio se caracteriza
porque en ella la accién de los elementos visuales se
desarrolla dominando el espacio-formato con una
narracion continua, de tal manera que su lectura
visual tendréd que ser sucesivamente coordinada en
todas las zonas del formato, ya que no habréa ningin
punto que esté determinado por un interés
preponderante.

Composicién en espiral

Por dltimo tenemos |la composicion en espiral, con ella
conseguiremos un efecto de fuerza vital cuando los
elementos se expanden hacia el exterior del formato,
si por el contrario |a linea espiral se repliega hacia s
misma el efecto sera tragico. En este tipo de
i a ' o+ i »
composicion lo mas caracteristico es el sentido de
profundidad.
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5.2.5 condicionantes para un buen disefio digital

Recorrido visual

Se puede hacer la lectura o recorrido visual de
cualquier lado tomando en cuenta que los objetos
grandes llaman la atencion en relacién a los objetos
chicos, asi como elementos fuera de lo comin o
convencional. También llama la atencion el color en
relacion al blanco y negro.

La tipografia inclinada puede llamar la atencion en
relacion a objetos colocados en forma clasica.

Para una buena lectura en un medio electrénico debe
haber comprension y buen aprendizaje; comprender y
analizar un texto sin fatiga.

Legibilidad

Debe haber un orden dentro de nuestra publicacion. La
legibilidad tiene que ver con el aspecto material de |a
publicacion y la legibilidad ayuda para que haya una
lectura adecuada.

Legibilidad es la capacidad asignada a un texto para
ser leldo con un maximo de comprension, un minimo de
fatiga y una méaxima recuperacion de ésta. Legibilidad



|J p.64 IDhnp:www.CAPiTULOTRESHaoomunlcacidnyelintemet.com.mx Z ?ll

es la relacion de la letra con el fondo o pantalla, al tipo
utilizado.

La legibilidad depende también de la longitud de la
linea de texto, las lineas largas son dificiles de leer.
Conviene también evitar columnas muy cortas, pues
con una longitud de linea pequefia se producen cortes
poco adecuados en las palabras. Cuando el
interlineado es muy pequefio, la vista tiende a saltarse
renglones. Para una buena interlinea un 20% de la
altura de |a tipografia es adecuado.

Contraste

Se habla de contraste entre lo oscuro de |a tipografia
y la claridad de la pantalla o viceversa. Colores para
una buena lectura son el negro y el blanco. Su objetivo
es marcar, acentuar y sefalar una diferencia entre
dos o varias cosas, dependiendo de lo que se quiere
destacar, resaltar o recalcar.

Factores que afectan la lectura

Los estilos de la tipografia cuando son mas familiares,
son mas sencillos de leer (tipos sin patines).
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Al combinar elementos, se debe buscar realizar |a
compo@icién de lo mas simple aunque no siempre es lo
més facil ya que también se debe buscar que el disefio
sea impactante.

Al trabajar con texto, por ejemplo, pueden usarse dos
estilos de letras cuando mucho, uno para la lectura y
otro para los cabezales, el cual debe ir de acuerdo al
tema. Las variantes del cuerpo del tipo nos dan mas
posibilidades de combinacién sin tener que recurrir a
muchos tipos dentro de una pantalla.

3.2.4 Herramientas digitales para el disefio grafico.

Durante la (ltima década ha cambiado por completo el
proceso de produccion editorial, y como se preparan
los textos y gréficos que constituyen las publicaciones
impresas o digitales. Los sistemas digitales se han
impuesto por completo.

Los programas que son la esencia de la autoedicion o
composicion digital de documentos son:

Los programas de composicion de pagina, como
Pagemaker, QuarkXpress o Indesign. Pretenden hacer
lo mismo algunas alternativas mas domésticas como
el Publisher de Microsoft o Serif PageFlus.
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Aplicaciones de ilustracion (o dibujo vectorial) como
lllustrator, CorelDraw o Freehand.

Utilidades de tratamiento de imagenes y fotografias,
como Photoshop o Paintshop Fro.

La forma de trabajar y los formatos de archivo que
comlnmente se usan dependen mucho de si el
producto final sera una publicacion escrita o si sera
un documento para “colgar” en la red.

A continuacién analizaré algunos elementos basicos
del disefio digital, tanto por lo que se refiere al manejo
de gréficos, texto, color.. y su combinacion (los
articulos figuran en las barras de navegacién laterales
en la parte superior de |a pagina.) El problema principal
es a la vista de todas estas posibilidades querer
hacerlo todo, todo al tiempo y todo mezclado...y esto
lleva répidamente a resultados cadticos. Pero es diffcil
resistirse. Al preparar estos materiales no he podido
evitar caer en la tentacion... querer usar mas colores,
mas tipos de letra, mas imagenes, mas recursos...

Debemos tener en mente una cosa: no solo por el
hecho de que nos sea posible manejar miles de colores,
centenares de letras, docenas de efectos especiales, y
poder combinar todo de un millén de maneras, no
significa que debamos hacerlo. Nuestros trabajos,
nuestras publicaciones, no han de parecer un catélogo
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de colores de pintura o un cartel de circo (a menos
que, deliberadamente queramos conseguir tal efecto.)

Las reglas basicas del disefo son aplicables también
al disefio digital. La simplicidad, consistencia, una
buena composicion, son una garantia de buenos
resultados, como lo eran antes de la invencioén de la
computadora. Algunos puntos importantes son los
siguientes:

-El disefio ha de servir al contenido, y debe elaborarse
en funcion de éste.

-El disefio debe estar bien organizado o estructurado.

-Debe existir contraste entre los elementos, ayudando
a diferenciarlos, pero dentro de una unidad.

-Los elementos clave deben enfatizarse.
-Un buen disefio a menudo tiende a la simplicidad.
-La consistencia debe ser un criterio prioritario.

Por tanto, uh requisito previo antes de pretender
hacer algo de calidad, con computadora o sin ella, es
pasar por |a biblioteca o la libreria y repasar algunos
manuales de disefio.
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Mapa de bits

Los gréficos de mapa de bite (bitmaps o raster
images) deben su nombre a la forma en que se genera
la imagen. Los programas de pintura crean ésta
asignando un color a cada punto de la pantalla o pixel.
Esto se hace evidente al ampliar al maximo una
imagen de mapa de bits cualquiera. Se puede apreciar
que esta formada por una trama de puntos, cada uno
de los cuales tiene asignado un color. El conjunto de
estos puntos crea la ilusion de una imagen de tono
continuo a escala de pantalla normal. Con la
ampliacion correcta, la calidad que tienen estas
imagenes es buena; una fotografia puede parecer tan
realista como su equivalente en papel, a pesar de que
la resolucién con que se muestra en pantalla sea
sensiblemente inferior.

La caja de herramientas incluye un pincel, con formas
variables, dibujo de formas basicas (elipses,
rectangulos, poligonos...) que se dibujan haciendo clic y
arrastrando a medida que estiramos la forma se va
dibujando; creacién de gradientes, adicién de texto,
trazado de lineas rectas y curvas...

Los mejores programas tienen, de hecho, estas
mismas herramientas, pero notablemente mejoradas.
Por ejemplo, hay mas formas de pinceles donde elegir,
se puede graduar la transparencia del color aplicado y
muchos otros efectos. Con estos programas soe
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pueden hacer marcas que simulan pinceladas de
acuarela, con los margenes de la pincelada mas
intensos, y lavado en transparencia sobre las formas
y colores anteriores; trazo de carboncillo, texturas
diversas... Por sofisticado que esto parezca, aln hay
programas que consiguen mas:

La caja de herramientas es algo bastante
estandarizado. Aqui encontramos los Utiles de dibujo,
pintura y seleccion mas empleados.

Programas de pintura natural.

Este tipo de aplicaciones son notablemente
sofisticadas. Ofrecen un gran conjunto de pinceles y
texturas para pintar y tipos de “papeles”
texturizados que simulan en algunos casos muy bien
la pintura con medios naturales: crayén, carbon, tinta,
acuarela, dleo.

La imagen esta creada completamente en
computadora, pero las pinceladas parecen ser de
pintura real, con diferentes consistencias de pintura y
diferentes pinceles. Este tipo de programas estéan
pensados para la creacion artistica directamente en
pantalla, o para retocar imagenes previamente
elaboradas; para ellos el mejor complemento es un
dispositivo de tableta digitalizadora, un periférico que
aprovecha plenamente las cualidades de programas
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como Painter, de Metacreations, el lider indiscutible en
esta categoria de software. El programa tiene
infinidad de opciones y una interfaz bastante
compleja; hace que programas ya de por si
complicados con Photoshop parezcan un juego infantil.
Pero este programa permite efectos sorprendentes
combinando sus pinceles de técnicas realistas y las
texturas de papel, tela... que se pueden elegir.

Capas, canales y mascaras.

Para solucionar algunas de las limitaciones en los
programas de pintura se han ido incorporando en las
lltimas versiones diferentes sistemas de proteccion
de partes de la imagen mientras e trabaja en otras
dreas. Son las capas, canales y mascaras. Las capas
permiten trabajar con un procedimiento semejante a
hojas de acetato superpuestas, como en la
produccion clésica de dibujos animados. Son
transparentes hasta que se dibuja algo sobre éllas. La
persiana de control de las capas es semejante en
todos los programas de dibujo y pintura: muestra las
capas existentes, permite cambiar su orden, afiadir o
eliminar, decidir si son o no visibles (simbolo del ojo),
imprimibles, editables (simbolo del lapiz o pincel) y
asignar el nombre que se quiera a cada capa. Estas
funciones se aprovechan para trabajar con méas
comodidad y seguridad; son una forma interna de
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trabajar del programa, porque al final el resultado
sigue siendo un bitmap en una sola capa.

Los canales separan los diferentes valores crométicos
de la imagen. Por ejemplo, en modo CMYK hay cuatro
canales, para el cian, magenta, amarillo y negro. Cada
canal ee puede modificar por separado, se pueden
crear canales artificiales que preserven una parte de
la imagen de cualquier modificacion de los colores, y se
puede procesar el color por partes. Este
procedimiento es muy (til para colorear comics y
otras ilustraciones.

Las mascaras o reservas reciben este nombre de la
forma tradicional de los ilustradores y fotégrafos de
proteger areas de una imagen para retocar el resto.
Una mascara en un dibujo a |apiz puede ser un trozo
de papel que tapa parte del dibujo para evitar que
hagamos trazos en él; pintando en acuarela una
méscara se obtienen con cualquier cosa que repela el
agua con pigmento, por ejemplo, cera o una goma
especial. El sentido de mascara en los programas de
pintura es a menudo el opuesto; se refieren, pues a
una seleccion de parte de la imagen que hace que s6lo
se altere ésta mientras que el resto queda protegido.
En programas como Photoshop es muy facil crear y
manejar una mascara. El programa tiene una
excelente herramienta para ello, llamada méscara
rapida, que esencialmente convierte al momento el
pincel o cualquier otra herramienta en un aplicador de
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méascara. Al acabar, y pasar al modo normal, todo lo
que hayamos seleccionado o pintado se convierte en
un drea seleccionada. Este sistema permite efectos
especiales y retoques que son la simplicidad misma
(aunque el programa en si no sea nada facil.)

llustracion digital

Al utilizar ilustraciones dentro de un proyecto
tenemos que hacerlo de forma pertinente; no sélo por
el hecho de dar un poco de vida al texto o hacerlo mas
bonito. La ilustracion no debe tan sdlo acompafiar al
texto; seria ideal que ampliara la informaciéon sobre
una parte de aquel, o que nos abriera una puerta a
una reflexion relacionada con el contenido escrito.

Utiles de Trabajo

Este apartado habla de una serie de herramientas y
sistemas de trabajo que son imprescindibles por
diferentes motivos: reticulas, guias, plantillas y
estilos.
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Las reticulas

Casi todos los programas incorporan una opcion de
manejar reticulas (normalmente una cuadricula con
espaciado configurable). Esta red —que no se imprime—
sirve como referencia para colocar los diferentes
elementos del texto, imagen, tablas... se puede activar
la opcion de aproximar los objetos a las lineas de la
red y éstos se desplazaran, como si fueran atraidos
por ella, hasta alinearse con la fila y la columna mas
préximas.

Algunos programas permiten reticulas especiales: por
ejemplo, Xara tiene la opcidn de elegir una cuadricula
isométrica (ver la figura). Si dibujamos respecto de
esta cuadricula podemos facimente obtener objetos
con aspecto tridimensional.

Muchos programas de ilustracion vectorial incorporan
un tipo u otro de gufas o reticula para facilitar el
dibujo en perspectiva: Freehand dispone de una
herramienta especial, mientras que para llustrator
existe un plugin especializado; CorelDraw permite fugar
en perspectiva los objetos desde las primeras
versiones.
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lgualmente, puede utilizarse una regla vertical y otra
horizontal como referencia, para saber |a posicién en
que se encuentra un elemento (o el puntero del
mouse.) Respecto de estas lineas se pueden definir
unas liheas de gula, que se emplean para colocar con
precision los elementos. La forma habitual de colocar
las lineas guia es hacer clic sobre |a regla y arrastrar
hasta la posicion deseada. También puede variarse la
posicidn del punto de origen de coordenadas (0,0) con
el mismo sistema.

Las reticulas y las guias son herramientas de gran
utilidad cuando lo que cuenta es trabajar con
precision y queremos una estructura de base para
organizar la disposicion del disefio. Si hacemos un
boceto en papel, sobre papel cuadriculado, podemos
hacer servir las dos reticulas para que soe
correspondan entre sf el borrador y el producto
definitivo.

Debemos tener especial cuidado con las unidades que
utiliza el programa. A veces, serd necesario
cambiarlas en la opcion correspondientes del
programa (normalmente, se accede a este cambio
desde una parte del menid como Preferencias..
Opciones... Configuracién.. o similar.) Si debemos
trabajar en un diseflo para la pantalla, es mas comodo
configurar las unidades como pixels, y elegir un
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tamafio de pagina que se corresponda con |la
resolucién de monitor elegida (normalmente 640 x
480, 800 x 600 o 1024 x 768.) Si, en cambio, el
proyecto esté destinado a la impresion en papel, sera
mejor definir la red en milimetros o centimetros
(cuidado: muchos programas utilizan por defecto
pulgadas — una pulgada son aproximadamente 2,54
cm.)

Las plantillas

Las plantillas ahorran el trabajo de repetir los
elementos comunes a diferentes partes de un
proyecto. Por ejemplo, los elementos de la parte
superior, € inferior de la pagina suelen ser constantes:
comparten encabezados, nimeros de pagina, una
misma distribucién; el drea dedicada a los articulos
puede tener una distribucién que se mantiene
constante dentro de cada seccion. En este caso vale
la pena crear una plantilla para cada seccion de la
publicacién que comparta una misma estructura
basica y elementos:




I J p.76 IC] hitp:www.CAPITULO TRES / la comunicacion y el internet.com.mx 'I ? Ir

Una plantilla nos permite ahorrar mucho tiempo,
puesto que evita definir cada vez el disefio de |a pagina
o colocar los elementos fijos de la maqueta. Basta
con llenar las partes que sl han cambiado. Por otra
parte, hace posible una consistencia en el aspecto de
la publicacion, ayudando al lector a situarse y a sentir
una mayor familiaridad.
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3.3 Elementos del disefio

Siempre que se disefia algo, la sustancia visual de |a
obra se extrae de una lista basica de elementos.
Aunque sean pocos, son la materia prima de toda
informacion visual que esta formada por elecciones y
combinaciones selectivas. La estructura del trabajo
visual es la fuerza que determina que elementos
visuales estan presentes y con que énfasis.

“utilizar los componentes visuales basicos como
medios para el conocimiento y la comprensién tanto
de categorias completas de los medios visuales como
de trabajos individuales es un método excelente para
la exploracion de su éxito potencial y actual en la
expresion.” o,

Para analizar y comprender la estructura total de un
lenguaje es util centrarse en los elementos visuales,
uno por uno, a fin de comprender mejor sus cualidades
especificas.

Punto

Es la unidad méas simple del elemento visual. Cuando

hacemos una marca, sea en color, con una sustancia
*(01) D A Dondis "la sintads de la imagen”, ed. . 3
Gustawo G, Barcelona p.54 daura o con un palo. concebimos ese elemento visual



J p.7& IC] http:www. CAPITULO TRES / la comunicacién y el internet.com.mx "I 6? Ir

N/

como un punto que pueda servir de referencia o como
un marcador de espacio. Cualquier punto tiene una
fuerza visual grande de atraccion sobre el ojo, tanto si
sU existencia es natural como si ha sido colocado allf
por el hombre con alglin propésito.

Linea

Cuando los puntos estén tan préximoa entre si que no
pueden reconocerse individualmente aumenta la
sensacion de direccionalidad y la cadena de puntos se
convierte en otro elemento distintivo: |a linea.

La linea puede definirse también como un punto en
movimiento o como la historia del movimiento de un
punto, pues cuando hacemos una marca continua o
una lihea, lo conseguimos colocando un marcador
puntal sobre una superficie y moviéndolo a lo largo de
una determinada trayectoria de manera que la marca
quede registrada.

En las artes visuales la linea, a causa de su
naturaleza, tiene una enorme energia. Nunca es
estética; es infatigable y el elemento visual por
excelencia del boceto. Siempre que se emplea, la linea
es el elemento esencial de |a previsualizacion, el medio
de presentar en forma palpable aquello que todavia
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existe solamente en la imaginacion. Por ello es
enormemente (til para el proceso visual.

Contorno

La linea describe un contorno. En la terminologia de
las artes visuales se dice que la lihea articula la
complejidad del contorno; Hay tres contornos basicos;
el cuadrado, el circulo y el triangulo equilatero, cada
uno de ellos tiene su caracter especifico y rasgos
Unicos y cada uno se atribuye gran cantidad de
significados, unas veces mediante la asociacion, otras
mediante una adscripcién arbitraria y otras a través
de nuestras propias percepciones psicolbgicas y
fisiologicas. Al cuadrado se asocian significados de
torpeza, honestidad, rectitud y esmero; al triangulo, la
accion, el conflicto y la tension, al circulo, la infinitud,
la calidez y la proteccion.

Direccién

Todos los contornos basicos expresan tres
direcciones  visuales basicas y significativas: el
cuadrado, la horizontal y la vertical,; el triangulo la
diagonal y el circulo la curva. Cada una de las
direcciones visuales tiene un fuerte significado
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asociativo y es una herramienta valiosa para la
confeccion de mensajes visuales.

Todas las fuerzas direccionales son muy importantes
para la intencion compositiva dirigida a un efecto y
significado finales.

Tono

Entre la oscuridad y la luz existen en la naturaleza
mdltiples gradaciones sutiles que quedan severamente
limitadas en los medios humanos para la reproduccién
de |la naturaleza en el arte o en el cine.

La claridad y la oscuridad son tan importantes para
la percepcion de nuestro entorno que aceptamos una
repreeentacién monocromatica de la realidad en la
artes visuales.

La facilidad con que aceptamos la representacion
visual monocroméatica hos da la exacta medida de
hasta que punto es importante el tono para nosotros
y lo que importa aun mas, de hasta que punto somos
inconscientemente sensibles a los valores monétonos
Yy monocromos de nuestro entorno.

El valor tonal es otra manera de describir la luz.
Gracias a el vemos.
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Color

Mientras el tono esta relacionado con aspectos de
nuestra supervivencia y es, en consecuencia, esencial
para el organismo humano, el color tiene una afinidad
mas intensa con las emociones, en absoluto es
necesario para la creacién de mensajes visuales.

El color esta cargado de informacién y es una de las
experiencias visuales mas penetrantes que todos
tenemos en comdin, por tanto constituye una
valiosisima fuente de comunicadores visuales.

Hay muchas teorias sobre el color, el color tanto de la
luz como el del pigmento, se comporta de manera
(nica, pero nuestro conocimiento del color en la
comunicacion visual va poco mas allé de |a recopilacion
de informaciones, de nuestras reacciones ante él. No
existe un sistema unificado y definitivo de las
relaciones mutuas de los colores.

El color tiene tres dimensiones que pueden definirse y
medirse. E|l matiz; es el color mismo o croma y hay
mas de cien; los grupos o categorias de colores
comparten efectos comunes.

La segunda dimensién del color es la saturacion que
oe refiere a la pureza de un color respecto al gris. El
color saturado es simple, casi primitivo y ha sido
siempre el favorito de los artistas populares y de los
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nifios. Esta compuesto de matices primarios y
secundarios.

La terceray Ultima dimensibn del color es acromética.
Se refiere al brillo, que va de |a luz a |a oscuridad, es
decir, al valor de las gradaciones tonales. Dado que la
percepcion del color es la parte simple mas emotiva
del proceso visual tiene gran fuerza y puede emplearse
para expresar y reforzar la informacion visual.

Textura

La textura es el elemento que sirve frecuentemente de
“doble” de las cualidades de otro sentido, el tacto.
Pero en realidad la textura podemos apreciarla y
reconocerla ya sea mediante la vista o mediante
ambos sentidos.

La textura esté relacionada con la composicic’m de una
sustancia a través de variaciones diminutas en la
superficie del material.

La mayor parte de nuestra experiencia con texturas
es bptica, no tactil. La textura no sdlo se falsea de un
modo muy convincente en los plésticos y los
materiales impresos, sino que también mucho de lo
que vemos esta pintado, fotografiado, filmado
convincentemente, prcssnténdono@ una textura que
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La seccién aurea fue utilizada por

los griegos.

i

no esta realmente alli. El hombre copia este modo de
camuflaje en la guerra como respuesta a las mismas
hecesidades de supervivencia que lo inspira en la
naturaleza.

Escala

Todos los elementos visuales tienen capacidad para
modificar y definiree unos a otros. este proceso en si
mismo es el elemento llamado escala. Es posible
establecer una escala no solo mediante le tamafio
relativo de las claves visuales sino también mediante
relaciones con el campo visual o el entorno. En lo
relativo a la escala, los resultados visuales son fluidos
y hunca absolutos pues estan sometidos a muchas
variables modificadoras. La escala suele utilizarse en
planos y mapas para representar una medicion
proporcional real. El factor mas decisivo en el
establecimiento de la escala es la medida del hombre
mismo. En aquellos diseflos relacionados con la
comodidad, todo va en funcién del tamabio medio de
las proporciones humanas.

Existen formulas proporcionales sobre las que basar
una escala; la mas famosa es la “seccion Aurea” de
los griegos. Se trata de una formula mateméatica de
gran elegancia visual. Se obtiene bisecando un cuadro y
usando la diagonal de una de sus mitades como radio
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para ampliar las dimensiones del cuadrado hasta
convertirlo en “rectangulo aureo”

s
La seccion Aurea fue usada por los griegos para
disefiar la mayoria de sus objetos, desde las anforas
clasicas a las plantas y los alzados de sus templos.

Aprender a relacionar el tamafo con el propdsito y el
significado es esencial para la estructuracion de los
mensajes visuales.

Dimensién

La representacion de la dimension o la representacion
volumétrica en formatos visuales bidimensionales
depende también de |a ilusion. La dimension existe en
el mundo real. No solo podemos sentirla sino verla con
la ayuda de nuestra vision estereoscépica. La ilusion
se refuerza de muchas maneras, pero el artificio
fundamental para simular la dimension es la
convencion técnica de la perspectiva . los efectos que
produce la perspectiva pueden intensificarse mediante
la manipulacién tonal del “claroscuro”, énfasis
espectacular a base de luces y sombras.

La dimensiéon real es el elemento dominante en el
diseflo industrial, la artesania, la escultura, la
arquitectura y cualquier material visual relacionado
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con el volumen total y real. Se trata de un problema
muy complejo que requiere la capacidad de
previsualizar y planear a tamafio natural. Es esta
complejidad de |a visualizacion dimensional la que exige
del realizador una profunda comprension del conjunto.

Movimiento

El movimiento, como la dimensién, esta presente en el
modo visual con mucho més frecuencia de lo que se
reconoce explicitamente. Pero el movimiento es
probablemente una de las fuerzas visuales mas
predominantes en la experiencia humana.

El milagro del movimiento como componente visual es
dindmico. El hombre ha utilizado la confeccion de
imagenes y de formas con muchos propésitos, de los
cuales uno de los mas importantes es objetarse a oi
mismo. Ningln medio visual se ha aproximado tanto al
caracter de espejo completo y eficaz del hombre y de
su modo como el film cinematogréafico.

Todos estos elementos; el punto, la linea, el contorno,
la direccibn, el tono, el color, la textura, la escala, |a
dimension y el movimiento son los componentes
irreductibles de los medios visuales. Son ingredientes
basicos que utilizamos para el desarrollo del
pensamiento y la comunicacién visuales. Tienen la
espectacular capacidad de transmitir informacion de
una forma fécil y directa.
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Capftulo 4

Metodologia

La posibilidad de conocer permite al hombre no ser
indiferente al mundo y considerar su entorno
susceptible de cambios y sujeto a un proceso de
transformacion constante y permanente.

“EL método es el camiho que conduce al
conocimiento™ ey

Es un hecho en que los diversos ambitos del
conocimiento se aplican teorias, métodos y técnicas
que en conjunto configuran una estrategia de
investigacion que se adecua a las exigencias
clentificas para obtener los mejores resultados y, en
el caso del disefio, para hacer la modificacién de la
realidad que se pretenda. De esta manera, la
formulacién légica de los métodos de investigacién
requiere del andlisis previo de la naturaleza de las
actividades que le son propias para determinarlas con
claridad.

La metodologia del disefio supone que el analisis de los
problemas es indudablemente importante, pues sin el,
el proceso de disefo resultaria incoherente, arbitrario y

*(01) Lz def Carmen Viichls "metadciogla del

diseho, INAM, Méxdca, P. 50, sin sentido.
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La falta de apoyo metodolégico y el empleo de
métodos ambiguos o sin fundamento tedrico lleva al
diseMador a hacer propuestas de soluciones absurdas
que no solo no proporcionan beneficio alguno a la
sociedad, sino por el contrario generan problemas
irracionales y el desvié de recursos téchicos y
humanos.

Desde mi punto de vista y de acuerdo con la Dra.
Vilchis quien dice; “las proposiciones metodoldgicas no
tienen un fin en si mismos, conservan el caracter de
instrumentos intelectuales de la metodologia general;
por ello no han de confundirse —como sucede con
frecuencia- los métodos de disefio con recetarios o
rutinas rigidas cuya aplicacion de seguirse
escrupulosamente garantizara fines optimos. Los
métodos de disefio implican conocimientos téchicos
que han de adaptarse segin la circunstancia y los
fines.”™ )

Se desarrollara de acuerdo a un modelo metodoldgico
para proyectos profesionales propuesto por la Dra.
Vilchis ; coincido con sus teorias y sobre todo con el
hecho de anteponer la correcta definicion del
P
problema, pues considero que esto llevara a un
*(02) Luz del Carmen Vichis “metodologls del :
disefe”, UNAM, Médco, F. 41, reeultado B‘FIG az.
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“El disefio es ante todo una disciplina proyectual que
se orienta a la resolucion de los problemas que
plantea el hombre en su adaptacién al entorno en
funcién de sus necesidades de comunicacién” *es

HOB) Luz del Carmen Viichls "Univereo de
Conocimienta”, UNAM, Mbdco. F. 136,
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4.1 Modelo metodolégico para proyectos profesionales
de comunicacién grafica “hacer disefio”.

El modelo metodologico “hacer disetio” propuesto por
la Dra Vilchis y que seré adaptado para la realizacion
del presente proyecto de investigacion se representa
con el siguiente esquema:

gestion del disefio
determinacion
del disefio
Condicionantes estudio
del satisfactor | o - =~ o del P f g .
- R S = - ticnicos
. - " -
# " L] \\
del problema L : U
’ ) Sl “ semiosis \
: ’PROBLEMA '
' . 3 i \
' & AN C i \ Y
» . \ J ey . ‘pemantizacién
antacedentes \ . No a2t L - \ el concepto ]
' oodel i 'necesidad’ - -_ _, T N '
) ~ »
problema \ ”n Fogur d Yooy 5 '
2 \ L ~_ ! ’ ‘ 1
origen ’ ———y \ w : t
2 - A P ]
dei problems’ . W 4 =

\\ , ‘Eonceptual
r
Sl 77 sjercicio
' Yk it - creativo .
del disefio ’
solucién
solucidn final - . formal

Este modelo me parecié ideal para mi propuesta, ya
que al igual que la Dra. Vilchis considero que no se
puede definir el proceso de disefio como una ruta lineal
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con un perimetro cerrado, si bien es cierto que las
acciones deben conservar una légica de seguimiento -
problema, proyecto, solucion- y una ruta critica
conforme a reglas metodologicas, el enfoque
proyectual debe permitir en todo momento la revision
de pasos previos.

42 Aplicacién del modelo metodolégico en el
desarrollo del disefio de la interfaz grafica del sitio
Web para el laboratorio fotografico Rama-Lab.

Los problemas de disefio se presentan cuando los
objetos del entorno ayudan al hombre a su desarrollo
social, ya sea cuando la cultura cambia y modifica el
modo de hacer las cosas o cuando se genera una
nueva actividad.

Es claro que la solucion a los problemas de disefio
requieren de estudio, investigacion y la capacidad
suficiente para saber plantearlos de manera que
queden individualizados y sin confusion y asi definir los
medios que requieren.

4.2.1 Comprension del problema.

“Todo problema de disefio se inicia por la ubicacion de
una necesidad de comunicacion, La necesidad es el
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origen del problema, el contexto lo define, la semiosis
lo interpreta y la configuracion lo soluciona.* e«

Partiendo de esta premisa consideremos para este
estudio un problema real que involucra al laboratorio
fotografico “Rama-Lab”. La necesidad especifica de
comunicacion de esta empresa  esta generada
paralelamente al desarrollo de |a tecnologia (Internet)
que en la actualidad nos permite tener un acceso a la
informacion rapido y eficaz. Es entonces desde este
punto de vista la necesidad fundamental de la
divulgacion de la informacién a través del Internet.

4.2.2 Origen del problema

Considerando la situacién actual de la comunicacién
describiré a continuacién las condiciones en que esté
inmersa la necesidad.

Los clientes y distribuidores fotogréficos en un
proceso de actualizacion se ven en la necesidad de
recurrir a nuevas técnicas y procedimientos que les
permita hacer su trabajo mucho mas eficiente y mas
redituable, esto les lleva a buscar medios de
intercomunicacién que les permita conocer mas
acerca de dichos procedimientos; En busca de ese
medio un gran numero de ellos recurriréa al Internet
Conscmiari A £ 05, COMO Primer recurso.
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4.2.5 Antecedentes del problema

En este apartado tomaré en cuenta como se generd la
necesidad, también como y por que se decidio
determinarla como problema.

A principios de la década pasada la fotografia en
México comenzé a experimentar una evolucion
significativa; empezando por |a comercializacién de las
cémaras digitales y paralelo a ello las nuevas técnicas
de impresion fotografica que a partir de este
momento reemplazan a las peliculas y los quimicos en
el proceso de revelado, es entonces cuando el mercado
de la fotografia digital empieza a tener mas auge
tanto en fotografos aficionados como profesionales,
al igual que distribuidores y  comercializadores
fotograficos comienzan a tener un especial interés por
dichos procedimientos, en un inicio, se dirigiran a las
tiendas y almacenes fotograficos en busca de
informacién que les permita despejar sus dudas
acerca del tema, posteriormente se dirigiran a
revistas y publicaciones especializadas y finalmente a
través de Internet.
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4.2.4 Contexto del Problema

En este apartado se consideran los principales
factores que afectan a la necesidad. Elementos
sociales, materiales o técnicos que conforman el
contexto del problema (que se relacionan con el).

Internet como cualquier otro instrumento cultural,
tiene su referente esencial en anteriores instrumentos
culturales creados por el hombre. En este sentido,
Internet representa historicamente el primer medio
capaz de integrar bajo un mismo sistema
comunicativo a una amplia variedad de producciones
culturales apoyadas en lenguajes anteriores.

Por otra parte, no se puede considerar Internet como
un medio de comunicacién de masas:; aungque €es un
medio de comunicacién universal, su caracter
interactivo sitla al usuario, desde un principio, en un
papel activo.
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4.2.5 Condicionantes del satisfactor

En este punto, donde ya hemos considerado el
contexto, definiremos ahora lo que se desea
comunicar, partiendo de la idea o concepto general, es
decir; el laboratorio fotogréfico y los servicios que
presta. Posteriormente la cantidad de informacion
que debe incluir el mensaje; esto se ilustra con el
siguiente cuadro que a su vez funcionara para ilustrar
el diagrama de navegacion:

Animacién
Inicio
Servicios Sucursales Galeria Listas Venta Contacto

de de
Preclos equipo

Dentro de los propésitos a corto plazo tenemos en
primer lugar la divulgacién del sitio por parte del
emisor, considero fundamental este punto ya que
permitira evaluar el alcance que tendré y asl tomar
como referencia los registros verbales en términos de
cantidad, calidad, disponibilidad y fiabilidad.



|] 095 | Jhttp:www CAPITULO CUATRO / metodologia com.mx ] @

Posteriormente, a mediano plazo la intencionalidad
sera concienciar, persuadir y promover la cultura de
los procesos digitales enfocados al area fotografica y
especificamente en la manipulacion de imagenes y
sistemas de impresion.

Finalmente, a largo plazo mantener un canal “abierto y
actualizado” de manera permanente, donde los
usuarios podran actualizar sus conocimientos sobre
dicha cultura digital.

Emisor Externo

Mencionaré como promotor y responsable de la
comunicacién del mensaje al disefiador de la interfaz
quienes conjuntamente y ante la evolucion de los
medios de comunicacion (especificamente Internet)
coincidan en que es el medio mas adecuado para tales
propositos.

Es importante mencionar la presencia de algunas
marcas comercializadoras fotograficas, quienes
respaldaran y patrocinarén las actividades de sus
proveedores y por tanto ocuparan un lugar especial
dentro del disefio de |a interfaz.
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Emisor Interno

EL laboratorio fotogréfico Ramalab serd el
comunicador del medio de manera indirecta, ya que
como institucion incide en los medios y recursos, no
asl el diseflador o comunicador visual, quien de manera
directa sera el responsable de |a elaboracion de todo
el proceso, comenzando por la planificacion hasta |a
publicacién y mantenimiento del sitio.

Receptor

Considero que no hay ningtn problema en determinar a
este participante, pues como ya se menciond, es muy
especifico, sin embargo, consideraré |a necesidad de
algin otro tipo de receptor que se encuentre fuera de
contexto, es decir; el receptor es todo individuo que se
encuentra relacionado con el mundo (en este caso el
mundo de la fotografia sea andloga o digital) pero
también existe la posibilidad de que individuos
dedicados a otras disciplinas deseen involucrarse en
el 4rea de los procesos fotogréficos digitales con fines
de investigacion o por interés general.

Con todo esto ya hemos visto que, la interpretacion
de un problema de diseflo requiere del conocimiento
detallado de la necesidad. Esta interpretacion no
trata aun de tener una actitud ante el problema que
compete al proyecto, pero si enuncia las posibilidades
del mismo.
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Aun no se dara por sentado ninguna relacion de la
necesidad, es un punto de partida logico y a la vez
indispensable.

En la comprension del problema siempre se incluye,
jamas se excluye ni se presupone ni se emiten juicios
de valor a priori, e analizan los hechos que rodean ese
preciso fendmeno de la comunicacién. Tampoco se han
de involucrar actitudes subjetivas como el gusto o
referencias normativas que limiten el conocimiento
pues ello conduce a interpretaciones previas.

Ya descrita y ubicada la necesidad y al intencion de la
comunicacion, consideraremos que el proyecto es un
proceso complejo, para lo cual la correcta
interpretacion del problema debe basarse en un
esfuerzo por hacer inteligibles las condiciones internas
que determinan la necesidad y las variables externas
que la condicionan.

4.2.6 Formulacion del proyecto

El siguiente paso en la estructura metodoldgica
después de haber definido el problema de disefio es la
integracion del proyecto, que consiste en precisar |a
trama o conjunto de relaciones fundamentales que
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corresponden a momentos definidos con base en una
secuencia lbgica.

La complejidad de la metodologia del disefio supone
que el andlisis de los problemas es indudablemente
importante, pues sin él, el proceso de disefio resultaria
incoherente, arbitrario y sin sentido, el proceso aun
basado en un método por si mismo no llega a la
configuracion final del objeto, lo define y limita pero no
lo resuelve creativamente

4.2.7 Gestion del disefio

Esta es una constante en el proceso de disefio, se
manifiesta con diversas intensidades e involucra las
acciones destinadas a la administracion del proyecto:

-Relacién con el cliente

Aun afirmando que las necesidades de comunicacion e
informacién son evidentes, podemos encontrar dentro
de todo ello caracteristicas comunes como el lenguaje
“fotografico”, es decir; si bien las necesidades de
informacién por parte del receptor son acerca de
temas que tienen que ver con los avances técnicos,
también es cierto que todo “gira” en torno al tema de
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la fotografia. Por lo tanto les seran familiares muchos
de los conceptos e ideas que se manejaran.

Al encontrar que la comunicacién electrénica y los
grupos de discusion a través de Internet se ha
desarrollado con mayor énfasis en los Ultimos afios,
se considero importante explorar este tema ya que en
las ultimas fechas el nimero de personas que tienen
acceso a Internet es mayor, un ejemplo de esto son
las cifras que demuestran la cantidad de personas
que accesan este tipo de medio de comunicacién con
esto existe la posibilidad de que la comunicacion
electronica sea utilizada con méas frecuencia para
tratar de hacer mas efectivas las relaciones laborales
y la toma de decisiones entre grupos a distancia.

Plan de trabajo

Las acciones a realizarse se definirdn y calendarizaran
de acuerdo a los avances de investigacion que requiere
el proyecto es decir; siendo un proyecto susceptible de
cambios en cualquier etapa, no se presentaran
caracteristicas formales, sin embargo existe un orden
en base al cual nos apegaremos en la medida de lo
posible:
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Solucién Conceptual
Bocetaje 2 semanas

Solucién formal

Diagramacion

Articulacién formal

Composicion 1 semana
Alternativas

Revision parcial

Optimacion

Revisién final
Aprobacion 2 semanas
Publicacion

Evaluacién

Estudio cuantitativo

Estudio cualitativo S semanas
Valoracién final
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Valoracién material del proceso

4.2.5 Estudio del receptor

El receptor de la comunicacion publicitaria. Esta
dedicado al elemento en torno al cual gira todo el
proceso de la comunicacion publicitaria. Investigar,
analizar, evaluar, desarrollar, realizar, ejecutar o
controlar si no es pensando en un Ulnico objetivo:
satisfacer al receptor “plblico objetivo” lo que desea
en este caso el Laboratorio “Rama.Lab”. La publicidad
es comunicacion impersonal porque va dirigida a toda
una masa de receptores, a los cuales se les denomina
audiencia. La comunicacion de masas encierra una
complejidad mayor a la comunicacion interpersonal;
ésta (ltima puede surgir sencillamente a través de un
didlogo entre emisor y receptor, sin embargo en la
comunicacién de masas intervienen distintos factores
que no lo hacen en un didlogo cualquiera. La actualidad
es conocida como la era de la informacion por |a
globalizacion y el Internet las empresas de bienes y
servicios han manipulando los mensajes publicitarios y
cada vez es mas rapido e influenciable para el
receptor,  por el constante bombardeo de los
mensajes publicitarios y cada vez es mas répido.
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Gracias a los avances tecnoldgicos existen tres tipos
de mensajes que utilizan las agencias de publicidad; el
linglifstico que es por letras y audio, el iconico
decodificado que es a través de un simbolo que
exprese todo el mensaje deseado y por (ltimo el
codificado que es en base a hechos reales actuales en
la sociedad. El comportamiento del receptor
publicitario es de tipo deductivo, inferencial pasa por
unas etapas de: Deduccion -el emisor envia estimulos
de tipo ostensivo y el receptor relaciona el texto
publicitario con otros textos que ya conoce. Contexto
-usa las premisas de su entorno cognitivo. Relevancia
-dentro de una marea de textos publicitarios, generan
més atencion o son més relevantes los que cuentan
con la participacion del receptor dentro de un juego de
significados. La publicidad aprovecha la riqueza de las
posibilidades expresivas del lenguaje y utiliza todas las
variedades posibles en cuanto a oefiales
comunicativas.

4.2.9 Determinacién de la comunicacién Gréafica

Tanto las estrategias linglilstico-discursivas como las
de |la imagen configuran el escenario a partir del cual el
emisor se autopresenta positivamente buscando
constituiree en una entidad social que manipula las
creencias y opiniones del destinatario. En este
proceso persuasivo adopta el papel de autoridad
envolviendo al destinatario en un halo magico de
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soluciones instantaneas que generan un mundo
ficticio carente de problemas.

Ahora bien, las estrategias de |la imagen, al igual que
las linglilstico-discursivas, recorren el mensaje iconico
reiterando, enfatizando, magnificando, yuxtaponiendo,
relacionando  por  semejanza,  oposicion  ylo
acumulacién, entre otras, la intencionalidad
persuasiva del emisor. Los efectos de las figuras
retéricas tanto en el texto como en la imagen se
logran mas bien por una conjuncién de efectos
producidos por figuras retéricas que se refuerzan
mutuamente, entre las cuales predomina una u otra,
pues en un mensaje publicitario pueden concurrir
varias simultaneamente.

Los efectos de las figuras retoricas tanto en el texto
como en la imagen se logran mas bien por una
conjuncién de efectos producidos por figuras retéricas
que se refuerzan mutuamente, entre las cuales
predomina una u otra, esto es, en un mensaje
publicitario pueden concurrir varias figuras.

Tanto las estrategias lingliistico-discursivas como las
de |la imagen configuran el escenario a partir del cual el
emisor se autopresenta positivamente buscando
constituirse en una entidad social que manipula las
creencias y opiniones del destinatario de manera tal
que sus pasos se dirijan a la adquisicion del producto.
En el proceso persuasivo adopta un rol de autoridad
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que pretende envolver al destinatario en un halo
mégico de soluciones instanténeas generando un
mundo ficticio carente de problemas con soluciones a
su alcance.

Entre las estrategias mas recurrentes en este nivel
podemos encontrar:

La recurrencia del texto en la imagen

Con los mismos operadores discursivos, el mismo
formato visual y la misma interrelacién de signos.

Reiteracién de figuras retéricas aplicadas a la imagen.

La metéafora visual, en la cual las cualidades de un
objeto estéan en lugar de otro para destacarlae.

Hipérbole, en la cual mediante algunos recursos
visuales se magnifica un objeto o persona para
aumentar su valor

La antftesis, o contraposicion de una frase o una
palabra a otra de significacion contraria. Aplicada a la
imagen, nos presenta en la misma pagina imagenes
opuestas entre si por alguna cualidad icénica.

La acumulacién, otra figura frecuente, consiste en una
enumeracion concisa aditiva de objetos diversos,
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La asindeton, consiste en la unién de dos o més iconos
que podrian ser unidos mediante una separacion entre
ellos pero que aparecen yuxtapuestos o superpuestos.

La atanaclase, se presenta en la forma de un falso
enigma debido a la semejanza de |as imagenes.

La metonimia, que consiste en designar una cosa con
el nombre de otra, puede estar en relaciones de causa-
efecto.

La metaboles, que consiste en usar imagenes de la
misma persona en un mismo contexto.

La repeticién, de una figura en un mismo contexto.

La similitud, o similaridad de forma y de producto con
personajes diferentes con acumulacion de usuarios de
un mismo producto.

Acentuacién, El objeto de interés se presenta
fuertemente contrastado con respecto al resto de la
imagen, por ejemplo en color mientras todo lo demas
aparece en blanco y negro.
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Anacoluto, El intercambio de elementos de una frase
que rompen las reglas sintécticas. Visualmente supone
una imagen imposible.

Sinécdoque, Un caso particular de la metonimia en la
que se sustituye el todo por una parte,

Personificacién, Dotar de caracteristicas humanas a
un objeto inanimado.

Juego visual, Es el equivalente visual del juego de
palabras.

4,210 factores técnicos

Aquf se¢ definen aspectos operativos que podr?an
afectar el proceso y por lo tanto es de vital
importancia considerar.

Eepecfﬁcamsnte tratandose de un disefio para una
publicacién electrénica, se tomaran en consideracién
los siguientes puntos:

Las condiciones estructurales del disefio.

Partiendo de la resolucion que tentativamente sera
de 1024 x 766 pfxeles. Esto tomando en consideracién
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que es una medida intermedia sin llegar a los 1024 x
12860 que se considera una resolucion alta, para que
puedan ser vistos con buena calidad en la mayoria de
los monitores,

También es importante considerar que el sitio se
visualizara dentro de un “browser” que contiene
elementos como son: barras de mend, barras de
desplazamiento, botones etcétera. Esto haré que el
érea de trabajo del diseMo de |a interfaz gréfica para
el sitio Web se reduzca entre un 10 y un 15%.

¢ Las imagenes se trabajaran a la mayor resolucién
posible (200 a 300 dpi) y luego se bajaran a 72 dpi.

o El formato para las imagenes: dependiendo del uso,
el archivo debe ser lo mas pequefio posible.

JPEG si llevan para los colores degradados, como
fotografias o ilustraciones con detalles.

GIF para las imagenes con colores delineados, como
logotipos o plastas de color.

* Se podréa trabajar con imégenes indexadas cuando
sean muy grandes en medida (el nimero maximo de
colores indexados es 250), pero en realidad no hay
[imite en el uso de los colores, |a (nica limitante seria
que el usuario no pudiera ver en su monitor millones o
miles de colores.
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En toda investigacion se presentan ciertas
limitaciones que impiden una mayor efectividad en el
desarrollo del contenido de |a informacién, una de esas
limitaciones esta en los constantes cambios que se
presentan en el area tecnologica y las formas de
acceder o disponer de ellas, en nuestro pals este tipo
de informacion sdlo llega por medio de revistas y
ahora via Internet, el cual se ha convertido en el
principal medio para acceder la informacion sobre
nuevas tecnologias y como usarlas.

4.2.11 Conceptuacion

Formar y expresar los conceptos principales del
proyecto.

La idea principal del mensaje es entonces informar
acerca de los servicios que ofrece el laboratorio
fotografico “Rama-lab”, asl como la labor educativa en
torno a la “cultura digital”
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Konica

Las frases:

“Servicio integral de fotografia digital
con mas de 10 afios de experiencia”

"Conoce |a diversidad de servicios
relacionados con la fotografia digital”

Son elocuentes y tienen un contenido persuasivo pues
los afios de experiencia del laboratorio digital son los
aproximadamente los mismos afios de existencia de la
fotografia digital en México.

La aparicion del logotipo de Konica cuenta con el
respaldo y la autorizacion que en términos legales
seran necesarios para la realizacion del disefio.

4.2.12 Semantizacion del concepto

En este punto incorporaremos las determinaciones del
problema y el contenido del mensaje bajo la forma de
significaciones a las condiciones de los medios de
comunicacion gréfica.

La semantizacién es resultado de la seleccion y
combinacion de opciones conceptuales .

Nivel de veridiccién: Posible asociacién de la imagen a
la connotacién de la verdad en sus diversas
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posibilidades; discurso verdadero, veridico, verosimil e
inverosimil,

Universo semantico: definicién de posibles actores,
funciones, cualidades y aspectos de hecho
semantizado, presenta un perimetro de realidad en el
cual se localizan el o los hechos que contienen al
mensaije.

Temporalizacion: Indica la posible ubicacion del hecho
semantico en un acontecimiento o dato cronoldgico
determinado

Evaluacion ética: estimacion valorativa de las
consecuencias e implicaciones axioldgicas de a
semantizacion conceptual, este acto alude a la
comparacion entre conceptos, medios y fines y las
conclusiones respecto a su mutua adecuacion
relacionada con los posibles beneficios o perjuicios al

receptor.
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4.2.13 Planteamiento de soluciones

Es importante sefialar que no se trata de encontrar
un listado de requisitos para la solucion de problemas
de disefio, si asi fuera, la solucién seria inmediata y
casi automatica, lo que importa es comprender la
interrelacion de los requisitos, que es lo que hace
complejo el proceso, y asi poder determinar el tipo de
trabajo que el disefio exige en cada caso.

También se debe tener presente que toda formulacion
de los problemas que enfrenta el disefiador lleva ya
implicita alguna referencia al modo de su solucién.

4.2.14 Solucién conceptual

“Ejercicio creativo”

Cédigo morfoldgico

Especificare los elementos morfoldgicos comenzando
por el mas comin en este caso “la rana’. Este
elemento es muy significativo pues representa en
primera instancia el salto de los procesos
convencionales a la tecnologia digital y la similitud con
el nombre “rama” que es un nombre compuesto.
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La rana como un animal vivo al estar formado por un
metal tiene el significado de combinar lo analogo con lo
digital.

Cédigo cromatico

Tomando en cuenta la intencion de hacer una
comparacion entre lo andlogo y lo digital se usaran
como “base” del disefio tonos monocromaticos que
representaran los inicios de la fotografia en blanco y
negro pasando por una escala de grises.

Se acentlan los contrastes entre lo claro de la
tipografia y lo oscuro de la pantalla. Los colores para
una buena lectura son el negro y el blanco. Su objetivo
es marcar, acentuar y sefialar una diferencia entre
dos o varias cosas.

Cbdigo tipogréfico

Los estilos de |la tipografia al ser mas familiares, son
méas sencillos de leer (tipos sin patines).

Al combinar elementos, se busca realizar |a
composicion de lo més simple aunque no siempre es lo
més facil ya que también se debe buscar que el disetio
sea impactante.
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Las fuentes tipograficas que se utilizaran son las
siguientes:

Bernahard fashion

Kabel

futura
Mistral

Al trabajar con texto, predominaran dos estilos de
letras cuando mucho, uno para la lectura y otro para
los cabezales, el cual ira de acuerdo al tema. Las
variantes del cuerpo del tipo nos dan mas
posibilidades de combinacion sin tener que recurrir a
muchos tipos dentro de una pantalla.
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Cbdigo fotografico

Es uno de los més importantes ya que después del
logotipo representado por la rana es el elemento visual
méas grande, es decir el fondo que esta representado
por un efecto de luz reflejado por el lente.

La intencionalidad de este efecto fue hacer a un lado
los elementos méas comunes en los disefios
fotograficos (camara fotogréfica, lente, fotdgrafo,
diafragma, etc.).

Articulacion conceptual

Se indican los criterios estilisticos con los que se hace
la composicién que crean el soporte no visible de la
misma.
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Recorrido visual

Se puede hacer la lectura o recorrido visual Tomando
en cuenta que los objetos grandes llaman la atencion
en relacion a los objetos chicos, asi como elementos
fuera de lo comin o convencional (rana). También
llama la atencién el color en relacién al blanco y negro.

La tipografia inclinada puede llamar la atencién en
relacion a objetos colocados en forma clasica.

Se tomo en cuenta que para una buena lectura en un
medio electronico debe haber comprension y buen
aprendizaje; comprender y analizar un texto sin fatiga.

Loboratorio Fotografico izl

Legibilidad

Debe haber un orden dentro del disefio. La legibilidad
tiene que ver con el aspecto material de |a publicacion
y ayuda para que haya una lectura adecuada.
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La legibilidad también es la capacidad asignada a un
texto para ser leido con un maximo de comprension, un
minimo de fatiga y una maxima recuperacion de ésta.

La legibilidad depende también de la longitud de la
linea de texto, las lineas largas son dificiles de leer.

Loboratorio Fotografico Ziq:zad
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Bocetaje

En la primera etapa del bocetaje se intento definir el
orden de los elementos.
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Una siguiente etapa sirvio para definir el codigo
cromatico
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4.2.15 Solucién formal

Diagramacion

Se utilizd una reticula basada en una “seccién aurea”
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La articulacion en este caso se utilizé para jerarquizar
formalmente los fragmentos del mensaje partiendo de
los dos elementos méas significativos dentro del
disefio, logotipo y fondo.

Quedando los demas elementos en segundo nivel de

jerarguia
AT
Servico incugral de fotogret digtal

Laboratorio Fotogréfico Digizal ‘
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Composicion

Se organizaron los elementos dando su forma
especifica hasta lograr el objeto de disefio grafico en
su totalidad.

Con base a la reticula se detectd un “punto aureo”
para ubicar el drea de mayor luminosidad del fondo y a
la vez dar un sentido de direccién dirigiendo el
recorrido visual al punto de mayor interés.
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El ordenamiento de los botones sirvid para “delimitar”
el rectangulo dureo mediante una “linea imaginaria” a
su vez creando |a analogia de una pelicula fotografica

La posicién del logotipo esta sustentada en las lineas
diagonales que a su vez son el resultado de la reticula
aurea.
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El resto de los elementos también esta sustentado en
la reticula 4urea

Composicion

Se configuran, organizan las partes que constituyan
al medio seleccionado y le dan su forma peculiar y
especifica hasta lograr un objetivo de disefio gréfico
en su totalidad.

g i

Laboratorio Fotogréfico Digizal
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4.2.16 Solucién final

grafia digital
ernencia

Laboratorio Fotogrdfico @W

El disefio de las paginas siguientes esta basado en el
disefio principal en donde el elemento constante que
es el logotipo (rana) aparece en el lugar de los botones
delimitando el rectangulo aureo.
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4.2.17 Evaluacién del disefio

Se hizo un estudio cualitativo con la finalidad de
conocer mas ampliamente las actitudes y respuestas
a la comunicacién.

El estudio consistio en comparar la propuesta final del
disefio de |a interfaz con algunas ya publicadas que se
encuentran dentro del mismo contexto. En una
blsqueda amplia por la red se detectaron muy pocos
sitios de laboratorios digitales, (aproximadamente 10)
de los cuales |la mayoria se encuentran en otros
paises.

A continuacién se hara un breve anélisis del disefo de
la interfaz de los més representativos.

— e S -

“Interphoto” Laboratorio fotogréafico digital de Espatia
Su composicién me parece dinamica pero abusa de los
colores, lo que resta formalidad, usa solamente una
parte de la totalidad del espacio y esto reduce
visualmente el disefio.
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“Click Flash® Laboratorio fotogréfico digital de
Espafia. Su disefio me parece sencillo y elocuente, ya
que no esta saturado de elementos y colores, aunque
creo que le falta un poco mas de creatividad, sobre
todo al fondo.

“Emic digital” Laboratorio fotografico digital de
México. Su disefo es formal y da la sensacién de una
empresa seria, los colores y la composicion me
parecen apropiados pero abusa del texto y eso lo
convierte en un sitio aburrido.
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Conclusién

Internet es un medio de comunicacion primordialmente
visual, donde la primera impresion que tenemos al
entrar a un sitio Web es por medio de un lenguaje

£ s, . . . o
grafico. Ahi es donde hacemos |a primera invitacion a
seguir o a abandonar el sitio.

Esto nos exige que se sigan reglamentos especificos
para tener un sitio eficaz. Y considerar que estamos
enviando un mensaje a un pdblico especifico que
responda al llamado de |a accion o a descartarlo, y a
partir de éste punto comienza la interaccién por
medio de la comunicacién gréfica.

La imagen se crea mediante palabras e imagenes que
desencadenan emociones, que hace que los usuarios
en Internet busquen la interactividad, para poder
establecer una linea de comunicacion con la empresa y
conocer las respuestas a sus preguntas rapidamente.
Una persona basa su decision o eleccion, cuando se
siente informada correctamente y de forma suficiente.
Se crea entonces un vinculo de confianza con quien
esta ofreciendo un producto o servicio, que en este
caso es el laboratorio Ramal.ab.
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Cada problema de comunicacién gréfica tiene
estructura propia, resultante de la compleja
interrelacién de factores culturales, sociales,
ideolégicos y tecnolbgicos. La cuestién fundamental
no radica en como se hace una pagina de Internet,
sino entender que dice, a quién y en que situacion.

Con base a esta experiencia he determinado que la
interfaz juega un papel preponderante en el desarrollo
y puesta en marcha de todo el sistema, actualmente
es la carta de presentacion de cualquier empresa y en
ocasiones resulta determinante para la aceptacion o
rechazo de todo un proyecto.

Dado el lugar que ocupa la interfaz en todo el sistema,
considero que es el principal medio de comunicacion
actual. Y por comunicacion entendi que es el proceso
completo mediante el cual el comportamiento de una
actividad se ve afectado por otra, debido a un
intercambio de informacion a través de un canal fisico.
Y por lo tanto que el objetivo de todo disefo orientado
a la comunicacién es desarrollar un mensaje que
pueda ser transmitido de manera exacta y a tiempo,
con lo cual se espera que el receptor del mismo,
modifique su estructura y comportamiento.

La meta fue entonces resolver un problema de
comunicacién de manera efectiva, tanto funcional
como estéticamente.



|] P32 [ 3 v, CAPITULO CUATRO / metodologia <o mx ] @

Glosario

ARPA: Advanced Research Proyects Agency: Agencia
del Departamento de Defensa de los Estados Unidos
que cred ARPAnet, la red que dio origen a Internet.

ARPANET: Advanced Research Froyects Agency
Network: Red de comunicacién desarrollada por ARPA
a fines de la década de los GO. Se la considera el
origen de |la actual Internet.

banner: gréafico, generalmente rectangular, que se
inserta en una pégina web. Puede tener carécter
publicitario.

Bit: (Binary DigIT) Es un nimero de un sélo digito en
base-2, en otras palabras, puede ser O o 1. Es la
minima unidad de datos en computo. El Ancho de
Banda es generalmente medido en bits por segundo.

Browser: Cominmente llamado también Navegador, es
un programa cliente (software) que es usado para
accesar varios tipos de recursos en el Internet.

Cognoscitivo: es lo relativo al conocimiento y a los
procesos que comprende el conocimiento



“ p.135 rﬁhttp:www.CAPfTULO CUATRO / metodologia .com.mx "’l ?[f

Dpi: dots per inch: puntos por pulgada. En las
impresoras, la calidad de la imagen sobre el papel se
expresa en dpi.

DVD: Digital Versatile Disc: Disco Versatil Digital.
Disco que posee gran capacidad de almacenamiento y
sirve también para almacenar video.

E-mail: correo electronico.

Fuente: variedad completa de caracteres de imprenta
de un determinado estilo.

GIF: Graphic Interchange Format. Formato gréafico muy
usado en la World Wide Web.

Hipertexto: textos enlazados entre oi. Haciendo clic
con el mouse el usuario pasa de un texto a otro,
vinculado con el anterior.

HTML: Hyper Text Mark-up Language. Lenguaje de
programacién para armar paginas Web.

HTTP: Hypertext Transfer FProtocol. Protocolo de
transferencia de hipertextos. Es un protocolo que
permite transferir informacion en archivos de texto,
gréficos, de video, de audio y otros recursos
multimedia.
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lcono: imagen que representa un programa u otro
recurso; generalmente conduce a abrir un programa.

Interfase: Elemento de transicion o conexion que
facilita el intercambio de datos. El teclado, por
ejemplo, es una interfase entre el usuario y la
computadora,

JPEG: Joint Photographic Experts Group: nombre del
comité que disefi6 un esténdar para la compresion de
imagenes.

Link: enlace. Imagen o texto destacado, mediante
subrayado o color, que lleva a otro sector del
documento o a otra pagina web.

pixel: combinacién de "picture" y "element”. Elemento
grafico minimo con el que se componen las imagenes
en la pantalla de una computadora.

Semantica: Ciencia que estudia el significado de las
palabras; debe comprender todos los aspectos de la
significacion.

Semiologia: (del gr. Semeion, signo, y |6gos, tratado)
nhombre propuesto por F. de Saussure para la ciencia
que estudia la vida de los signos en el seno de la vida
social.
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Semibtica: (del gr. Semeiotiké, la observacion de los
signos). Ciencia que estudia los signos. (ling. Estudio
lbgico de la significacion
fundamentalmente por tres ramas: pragmatica,

semantica y sintaxie.

Servidor: computadora central de un sistema de red
que provee servicios Yy programas

computadora@ conectadas.

Sinergia: Conjunto de elementos que forman un todo

a

representado

otras

orgénico y que entre todos conducen a un resultado.

TCP/IP: (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol) Familia de protocolos que hacen posible |a

interconexion y tréafico de red en Internet.

Videoconferencia: conversacion entre dos o méas
personas que se encuentran en lugares diferentes
pero pueden verse y oirse. Las videoconferencias que
se realizan fuera de Internet requieren que en cada
lugar donde se encuentran los participantes se
dieponga de una videocamara especial
dispositivos para presentacion de documentos. En la

Web,

WWW: World Wide Web,

y de
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