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Introducción 

A lo largo de su existencia, el hombre ha tenido la necesidad de crear 
objetos y desarrollar símbolos que le han sido útiles en su vida diaria 
para poderse comunicar entre sí, también ha establecido los medios de 
comunicacion (piedra, madera, papel, computadora etc.), para recibir y 
transmitir mensajes. 

Los cambios producidos en las últimas décadas del siglo XX han 
provocado el desarrollo en los medios de comunicación que usaban 
nuestros antepasados y los que ahora utilizamos. Esto tiene que ver con 
el desarrollo de nuevas tecnologías, que han traido cambios en todas las 
sociedades, desde los países desarrollados, hasta los que se encuentran 
en vías de desarrollo. La integración de los medios, los dispositivos y 
los sistemas multimedia, son complices de una visión distinta del ent'Orno 
y conforman una nueva forma de comunicarnos. 

La multimedia es una forma de transmisión de información, que tiene 
diversas ventajas, tan solo una de ellas es la posibilidad de integrar 
diversos medios, como la imágen, el sonido y el texto para transmitir un 
mensaje. 

Esta propuesta es la realización de una presentación multimedia que 
proporcione un panorama general de las características esenciales de 
cada una de las carreras que ofrece la Facultad de Estudios Superiores 
Cuautitlán campo 1, para ser utilizada en conferencias de carácter 
vocacional, platicas grupales, consulta individual y su posible integración 
a la red de la UNAM, lo cual implicará responsabilidad de las futuras 
generaciones para mantener actualizada esta información. 

9 
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La elección de este tema de tesís surge de una inquietud personal al
participar en la expo "El encuentro del mañana", donde pude observar
que tan importante es la identificación y elección de una carrera tomando
en cuenta las habilidades y necesidades de cada estudiante, por lo que el
material de difusión es de vital importancia como un medio que informe
y ayude a descartar futuras descerciones.

Resumen

El trabajo está organizado en tres capítulos, el primer capítulo está
dedicado a la historia del diseño y la evolución de los medios de
comunicación a través del tiempo . Aquí se abarcan los elementos básicos
de la multimedia, los cuales son indispensables para la realización de la
presentación.

En el segundo capítulo se abarca una breve historia de la UNAM para
llegar a la creación de la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán y
la información general de las 6 carreras que ofrece el campo 1 de la
FES-C, la cual es parte fundamental de este proyecto.

El tercer capítulo es la determinación de la propuesta al proyecto como
resultado de la evolución de los dos capítulos anteriores haciendo uso
de un método para la obtención de un resultado satisfactorio. El método
empleado para la realización de esta tesis es el Modelo General de la
UAM Azcapotzalco ya que este es un modelo flexible, que apoya la
creatividad y descarta la posibilidad de utilizar un método como un
recetario de cocina que se tenga que seguir al pie de la letra . Lo cual
permite la evolución del proyecto a través de sus 5 fases.



Capítulo 1 

El Diseño y la Comunicación Visual 



Capítulo 1: El Diseño y la Comunicación Visual. 

1.1. Historia y Antecedentes del Diseño. 

Si queremos indagar acerca de los origenes del disefto (del italiano 
disegnare: delinear, trazar, dibujar) es necesario remontarnos a tiempos 
prehistóricos, aunque el desarrollo científico y tecnológico de esta 
actividad inició a partir de la industrialización. 

El disefto ha estado prdente a lo largo de la existencia del hombre sobre 
la faz de la tierra, lo mismo en los rústicos abrigos, arcos, flechas, lanzas, 
vasijas y cuchillos fabricados en la época de las cavernas que en los más 
sofisticados armamentos y aparatos electrónicos, vajillas de lujo, 
estilizados ornamentos, prendas de alta costura y conceptos publicitarios 
de nuestro tiempo. 

Pero el hombre no sólo ha echado mano del diseño para la elaboración 
de enseres :domésticos, la comunicación gráfica (líneas y figuras) 
constituye otro campo fértil en el que han florecido importantes
manifestaciones de esta actividad que hoy pueden apreciarse en pinturas _ 
rupestres, esculturas, códigos, alfabeto, el arte fotográfico y el cartel. 

Los primeros habitantes de África y Europa plasmaron sus trazos en 
cavernas y testimonios de este primitivo arte son las pinturas de Altamira, 
Espafta, y Lascaux, en el sur de Francia. Estos diseftadores de la Edad 
de Piedra se las ingeniaron para producir pigmentos; obtuvieron el color 
negro a partir del carbón y, de los óxidos del hierro, una gran gama de 
tonos cálidos, desde el amarillo hasta el rojo ocre. Mezclaban estos 
colorantes utilizando grasa a modo de ligador y los aplicaban sobre las 
paredes con los dedos o con brochas elaboradas de cerda o paja. 

\.Pintura de la cueva de Lascaux. 
15000-\ O 000 a.c. 
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2. Ejemplo de un sello cilíndrico, que 
perteneció a un medico 2000 a.e. 

Estudiosos de la comunicación visual como Josef Müller (1) han 
encontrado que para los primitivos la producción de-objetos no obedecía 
a criterios estéticos o de color, sino que más bien dominaba en ellos la 
inspiración puramente utilitaria, mágica o religiosa. 

1.1.1. El diseño en la antigua Mesopotamia. 

La transformación del hombre nómada en sedentario es sin duda uno de 
los grandes acontecimientos sociales que contribuyeron decisivamente 
al desarrollo tanto de las antiguas civilizaciones como del diseño. A 
Mesopotamia (región entre rios), conocida -como la cuna de fa 
civilización, se le considera el asiento de las primeras tribus estacionarias; 
allí se sembraban granos silvestres y se domesticaban animales hacia el 
año 8000 a. C. 

Es a partir de ese momento de la historia de la humanidad cuando 
aparecen la escultura, el dibujo y el mosaico, considerados los primeros 
medios de comunicación visual, cuyos -soportes fueron la piedra, el 
mármol, la tabla y el lienzo. 

Esa fértil zona, situada entre los ríos Tigris y Éufrates, es también la 
cuna de los primeros diseñadores que imprimieron a sus obras cualidades 
únicas. Un ejemplo, el sello infalsificable, que consi-stía en un cilindro 
de piedra sobre el cual se inscribía la firma del dueño. Solía portarse 
colgado al cuello, era intransferible y de dificil imitación; puede 
considerársele la primera marca de patente, ya que se le utilizaba para 
garantizar la calidad y autenticidad de los productos. 

(1) MÚLLER. Jase/. Historia de la comunicación visual, G Gil/. México. 1998. p.IO. 



Otrosobjetos diseñados con cualidades específicas eran las monedas, 
las letras de cambio y los recibos, empleados profusamente por los 
habitantes de Mesopotamia, que hacia los años 3300 a 1700 a. C. 
desarrollaron intensa actividad comercial. 

Pero, así como los babilonios imprimieron su sello propio en el diseño 
de artículos utilizados en sus actividades mercantiles, los egipcios 
impusieron entre los años 3400 a. C. y el 640 d. C. delicadeza y elegancia 
en la fabricación de vasijas de barro y piedra; jarros, copas y platos de 
alabastro; vasos de loza, cobre y vidrio; joyas de plata y oro; prendas de 
cuero, tejidos de lino, alfombras y papiro. 

"Los antiguos egipcios tenían un extraordinario sentido del diseño y 
fueron sensibles a las características decorativas y de textura de sus 
jeroglíficos. Este gran sistema de lenguaje gráfico estaba en todas partes. 
Los jeroglíficos se tallaron en piedras en las que se realizaron imágenes 
o se grabaron relieves y a menudo se les aplicó color. Con éstos se 
cubría el interior y exterior de templos y tumbas. Todos los muebles, 
ataúdes, ropas utensilios, edificios y joyas tenían jeroglíficos grabados 
con fines tanto decorativos como de inscripción". (2) 

1.1.2. Escritura e imprenta, dos grandes saltos. 

Emst Doblhofer, autor de la obra Zeichen und Wunder, señala que la 
creación de la escritura hizo posible no sólo la aparición de importantes 
civilizaciones, sino también la difusión de los grandes sistemas 
filosóficos y las religiones. "La escritura, dice, fue el cemento de que se 
sirvieron los fundadores y constructores de grandes imperios; sobre ella 
reposa la historia de la humanidad, sobre ella se desarrollaron pujantes 

(2) MÚLLER, Jose!. o p. eN., p. JO 
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3. Página de un "libro de cuentas" Babilo
nia, 1800 a.C. 

4. Ejemplo de jeroglfficos grabados en el 
sarcofago de Aspalta, rey de Etiopia, 593 
y 568 a.e. 

todas las ramas del saber humano, incluidas las ciencias de la 
naturaleza". (}) 

En efecto, la invención de la escritura, primero, y de la imprenta después, 
son dos grandes saltos en el desarrollo de la comunicación humana y 
del diseño gráfico. Los asirios, babilonios y persas idearon la escritura 
cuneiforme que se usó, inscrita en tablillas de arcilla, para narrar las 
gestas de reyes como Hammurabi, Ciro, Jetjes y Dario. 

En Egipto la escritura jeroglífica inmortalizó en templos, obeliscos, 
tumbas y sarcófagos la vida de los faraones de las diferentes dinastías 
que gobernaron a los pueblos del río Nilo. Este sistema de signos y 
figuras fue descifrado por el librero e historiador Jacques Champollion 
en la primera mitad del siglo XIX, convirtiéndose de ese modo en "el 
hombre que hizo hablar a los monumentos".(4) 

La aportación de los egipcios al avance de la comunicación visual tuvo 
como soportes, además de las piedras, templos, tumbas y sarcófagos, el 

. descubrirnientodel papiro, fabricado mediante el tratamiento de la planta 
Cyperus papyrus que crecía en la rivera del Nilo, así como en lagunas y 
pantanos poco profundos. 

Gracias al aprovechamiento de esta variedad vegetal, {:uyo tallo alcanzaba 
los 4.6 metros de altura, los egipcios fueron pioneros en la elaboración 
de manuscritos ilustrados, en los que se combinaron las palabras y los 
dibujos para transmitir información. Así, los jeroglíficos, el papiro y las 
figuras constituyen la herencia milenaria egipcia del diseño. 

(3) CERAM e W, Dioses, tumbas y sabios, Orbls, /985, p. /09-/23. 
(4) CHARLES S Steinberg y yA. WlLLIAM 8/flem, Los Medios de ComunicaciÓn Socla/, Roble, /972, p. 48 



Los chinos, por su parte, encontraron en la caligrafía un medio de 
expresión puramente visua1. La leyenda narra que Ts-ang Chieh inventó 
esta escritura alrededor del año 1800 a.C. inspirado en las marcas de las 
garras de las aves y en las huellas de los animales. De esta forma nacieron 
los caracteres caligráficos chinos llamados logogramas o signos gráficos 
que representan una palabra completa. Un ejemplo actual de estos 
logogramas es el signo $ que se asocia al concepto dinero. La caligrafía 
china nunca se separó en signos silábicos, como sucedió en la escritura 
cuneiforme, ni en signos alfabéticos para representar sonidos elementales, 
por lo tanto no existe relación directa entre el lenguaje chino hablado y 
el escrito. 

En sus orígenes, la caligrafía china (1800 a. C.-1200 a. C.) era 
pictográfica, como los jeroglíficos, y se le conoció como chiaku-wen o 
de "hueso y concha". La siguiente etapa se llamó chin-wen o "escritura 
en bronce" y se inscribía en vasijas hechas de este metal, así como en 
instrumentos musicales, armas, espejos, monedas y sellos. En la tercera 
fase de su evolución la caligrafia adoptó el nombre de hsiao chuan "sello 
pequeño" y se caracterizó por el mayor uso de curvas y círculos. 
Finalmente apareció la caligrafía chen-shu o K'ai-shu "estilo regular", 
la cual ha prevalecido por espacio de dos mil años. 

En este último tipo de escritura cada punto, línea y pincelada son 
controladas por la sensibilidad y destreza del calígrafo. Sus trazos poseen 
una belleza abstracta que rivaliza con los más altos logros de la 
humanidad en el arte y en el dibujo. 

Corresponde justamente al pueblo chino el mérito de ser autor del otro 

16 

5. Ejemplo de las inscripciones chin-wen o 
escritura en bronce, siglo XI a.e. 
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gran salto que dio el arte del diseño después de la creación de la escritura. 6. Ejemplo de la caligrafla chen-SRU ode estilo 

Con la invención de la imprenta, China se colocó a la vanguardia del regular. 
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desarrollo tecnológico de esa actividad, ya que gracias a esta innovación 
fue posible la duplicación de palabras, textos e imágenes, así como el 
nacimiento de las modernas industrias editorial, de las artes gráficas y 
la publicidad. 

Las primeras impresiones se realizaron en relieve; esto es, se estampaba 
una imagen sobre una superficie plana, luego se recortaban los espacios 
que le rodeaban, de tal manera que la figura resaltara sobre la base. 
Durante la Dinastía Han (siglo III d. C.) fue común el tallado de 
caracteres caligráficos en superficies planas de jade, plata, oro y marfil. 
Estos sellos se entintaban con una pasta color rojo y después se 
presionaba sobre ellos para lograr la impresión. 

Alrededor del año 1045 d.C., el alquimista chino Pi Sheng (1022-1063 
d.C.) inventó el tipo caligrátlco móvil utilizando arcilla y pegamento. 
Estos caracteres caligráficos eran horneados para convertirlos en barro 
duro, luego se colocaban en una charola de hierro a la que se adherían. 
ordenadamente con cera reblandecida. Una vez que la cera endurecía 
podía imprimirse un texto al presionar los tipos sobre una superficie 
plana. Concluida la impresión, la charola se volvía a calentar para retirar 
la cera de los caracteres y acomodarlos en cajas de madera. 

Tiempo después los coreanos (1403 d. C.) reemplazaron el tipo móvil 
de barro por el de bronce. Estos caracteres metálicos eran menos frágiles 
que los de Pi Sheng. 

1.1.3. Su majestad, el libro. 

Si la invención de la escritura hizo posible la existencia de grandes 
civilizaciones como la asiria, egipcia, china, griega y maya, la aparición 



del libro pennitió al hombre y sus ideas trascender su aldea, comunidad 
y país para convertirse en un ser universal. 

El libro es, sin lugar a dudas, un poderoso medio de comunicación que 
revolucionó el conocimiento y un eficaz agente del cambio o la 
manipulación. Libros célebres son la Biblia, La República, El Capital, 
Don Quijote de la Mancha, La Divina Comedia, Mi Lucha, El Leviatan, 
El Contrato Social, Utopía, El Discurso del Método, Teoría de la 
Relatividad y muchos más que a través del tiempo se han sumado al 
acervo intelectual de la humanidad. 

Alrededor de 1440 los alemanes retomaron el invento chino y crearon 
un procedimiento de impresión a partir de tipos móviles, intercambiables 
y reutilizables, exactamente proporcionales y armónicos. Esta innovación 
estaba compuesta de letras, orlas, vifíetas, signos de puntuación, filetes 
y espacIOS. 

La más antigua impresión de la que se tiene noticia es una indulgencia 
papal, preparada por Fust y Shoeffer en 1454 y se le atribuye a Johann 

-Gutenmberg la edición, en 1455, de la primera Biblia de 42 líneas. 

Ahí donde aparecieron la imprenta y el libro, estuvieron también 
presentes los diseñadores gráficos para crear las primeras familias 
tipográficas. La popularización de la imprenta obligó a los editores a 
buscar nuevas alternativas como la revisión de fonnatos, el ordenamiento 
en la encuadernación y la creación de diferentes estilos de letras, con lo 
cual el libro tuvo un aspecto más fonnal. 

"Inicialmente los impresores de libros eran también, en muchos casos, 
grabadores de sellos, fundidores de tipos, componedores, impresores y 

18 

7_ Muestra de tipos móviles de imprenta. 
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8. Marca de impresor. 

editores, todo a la vez. A finales de siglo había ya empresas editoras 
independientes de las imprentas, al mismo tiempo algunos impresores 
empezaron a dedicarse, como segunda actividad empresarial, a la 
fundición y a la venta de tipos de. imprenta."(5) 

"Durante el siglo 'A'V y en general a lo largo del Renacimiento -apunta 
Satué- destaca nítidamente la disciplina editorial y en ella, muy 
especialmente el libro: una de las mayores correas de transmisión de 
la cultura occidental, que hasta entonces había permanecido 
discretamente postergada, al abrigo del consumo público, sirviendo más 
a menudo a exquisitas aficiones inventariales que a propósitos sociales 
de divulgación de conocimientos."(6) 

En esta centuria se estudian aspectos tales como la geometría, la 
perspectiva, las proporciones, las relaciones armónicas, la aritmética y 
temas como la correcta construcción de las letras o la arquitectura gráfica. 

Con el libro impreso aparecen dos novedades, el colofón y la marca del 
impresor, que, siendo secundarias, son importantes en el estudio de la 
evolución del diseño. La primera indica la fecha y el lugar de impresión 
y se colocaba en la última página, mientras que la segunda contenia el 
nombre completo del impresor o bien sus iniciales y un símbolo gráfico, 
viñeta u ornamento tipográfico. 

Como dato importante de finales del siglo xv cabe destacar la publicación 
en Venecia del primer libro protegido contra la piratería, así como el 
establecimiento del derecho de autor. 

(5) MOLLER. Jase] op. eil, p 34. 
(6) SATUÉ. Enrie. El diseño gráfico desde /os origenes hasta nuestros dias. Alianza. Madrid, 1992. P31. 



1.1.4. El diseñador en acción. 

Hacia 1500 existían ediciones impresas de obras literarias y científicas, 
así como libros populares en los que se apreciaba la mano del grabador 
y el dibujante. "Las imprentas y los editores hacían ya entonces 
publicidad de sus servicios; las editoriales presentaban muestras de tipos 
en forma de prospectos, carteles y catálogos de libros."(7) 

En el siglo XVI era común ver adheridos a las paredes de los edificios 
carteles que contenían anuncios de los gobiernos monárquicos y de las 
municipalidades. Uno de los acontecimientos importantes del siglo XVI 
fue la instauración de la censura en 1543, que acabó con la dinámica 
creativa y liberal que caracterizó la producción de impresos durante el 
medio siglo anterior. 

Este siglo es conocido como la Edad de Oro de la TIpografía Francesa, 
pues la pronucción de caracteres alcanza cuotas insuperables de diseños 
como la Garamond, fundido por Claude Garamond en 1545. 

Aparece también la calcografia (grabado en metales) que se empleaba 
para producir el efecto de profundidad y los matices, mediante la técnica 
de la aguada. El procedimiento es distinto a la xilografia, ya que en el 
grabado calcográfico las inscripciones se realizan directamente sobre la 
plancha de metal, mientras que en la xilografia el trazo original se 
reconstruye, vaciando la madera por ambos lados para dejar sólo aquello 
que debe imprimirse. 

La calcografia se utilizó en el diseño de etiquetas para los comercios o 
productos de consumo. Las farmacias y las compañías tabacaleras fueron 

(7) l'vfÜLLER. Jose/. op. ciL, p 34. 
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9. Etiqueta de tabaco. Muestra de grabado 
Jcilográfico. Siglo XV 

10. Etiqueta de farmacia. 
Grabado calcográfico. Siglo xvm. 
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Stern ·Tabak 
11. Etiqueta de tabaco. 

algunos de los establecimientos cuya publicidad se realizó empleando 
esta técnica. Durante el siglo xvn se perreccionó el uso de la calcografia 
con fines publicitarios, ya que los diseñadores no sólo proponían el 
reconocimiento del producto, sino que también le otorgaban un valor 
agregado: la imagen de identidad. 

1.1.5. Boom del periodismo. 

"Con el ascenso social de la burguesía surgen los primeros periódicos 
informativos y de partido y con ellos un nuevo actor, la opinión pública. 
Esta elite que reclama derechos políticos y disputa el poder a la nobleza, 
exige, asimismo, el derecho a ser informada. Así, en los albores del 
siglo XVII comienzan a circular con cierta regularidad las primera hojas 
sueltas que en 1609 adquieren periodicidad diaria en las ciudades de 
Praga, Estrasburgo y Colonia. 

Más tarde, Amsterdam, Londres, París y Venecia, sedes de los imperios 
mercantiles más poderosos de Europa, responden de igual manera a la 
necesidad de información del pueblo y desarrollan como vehículos de 
comunicación colectiva la prensa diaria, el cartel y el panfleto". (8) 

Pero fue en Holanda donde apareció en 1622 el prototipo del periódico 
moderno. Se trata del primer diario con grabados que ilustraban hechos 
y acontecimientos de actualidad. 

A esta efervescencia periodística- siguió la fundación, en 1631, de la 
Gazette de France, considerada el primer medio impreso de venta 
callejera; en 1633 comenzó a circular el primer periódico de anuncios, 
conocido como la Hoja de Inteligencia, y en 1645 vio la luz el primer 
diario sueco. 

(8) SATUE. Enrie, op ci~p. 56. 



1.1.6. Publicidad, asunto de diseñadores. 

El diseño gráfico avanzó en la medida que lo hicieron el periodismo, el 
mercantilismo y la industrialización. En el siglo XVIII la economía 
mundial tuvo progresos importantes, hecho que forzó el nacimiento de 
medios de comunicación encaminados a servir al comercio. 

En el terreno periodístico surgió en Inglaterra, a principios de la centuria, 
el famoso magazine antecedente de la revista semanal. En 1730 apareció 
en Londres el primer diario comercial dedicado exclusivamente al 
anuncio de ofertas y demandas. El símbolo de toda la prensa diaria 
europea, el fabuloso The Times, aparece en 1785 bajo el nombre de 
Daily Universal Register'(9) 

En esta época los diseñadores continuaron con su febril actividad creativa 
y como resultado fueron incorporados al proceso de impresión nuevas 
familias tipográficas: Caslon Antiqua creada por el inglés William 
Caslon; la Baskerville, de John Baskerville (1754), y la Bodoni, de 
Giambattista (1789). 

En la primera década del siglo los impresores diseñan una clase de trujetas 
comerciales de gran formato, que posiblemente fueron utilizadas como 
cartas comerciales y facturas. El grabado de cobre desplaza a la xilografia 
en este tipo detrabajos de impresión, aunque Satué señala que todavía 
siguió usándose el grabado en madera en la industria del libro, "que 
confeccionaba en gran escala mercancía barata y corriente parae1 pueblo 
y cuyo fin era estampar ilustracíones, fuera como fueran, sin ambiciones 
artísticas de ningún género." (10) 

(9) SAT~e, op-eiLp. 56. 
(10) SATUÉ, Enrie, op. GiL, p.59 

All sorls of COpS maJf:' , 
fold l?Y; TIw 1 iVmrlald:Op = 
"lakr¡.- at fOx ilnd Cap. 

LUI,'f1::'~AIf" ; IH:'a¡" \ \ i:J ; 
Re-aionLlblc ; 

12.Tarjeta comercial. Siglo xvrn. 
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13.Cartel. Litografia. Siglo XVITI. 

A finales del siglo XVIII se- inventó la impresión en relieve para los 
ciegos y se desarrolló la litografía, con la que pudieron imprimirse 
grabados con una multitud de tonos y emplearse letras de formas 
delicadas. Aparecieron cada vez más carteles ilustrados con temas 
variados, uno de estos temas fue el de la promoción del alistamiento 
militar que mostraba dibujos de soldados portando elegantes uniformes. 

1.1.7. El diseño conquista la calle. 

El desarrollo de la industria trajo aparejado el de la publicidad, de ahí 
que el siglo XIX se caracterice por la conquista de la calle. Fachadas de 
edificios, establecimientos comerciales y estructuras metálicas elevadas 
constituyeron los espacios exteriores apropiados para la exhibición del 
trabajo de los diseñadores de anuncios. 

En este siglo emerge la figura femenina como símbolo de atracción 
publicitaria y circula también el sello de correos, que se ha convertido a 
través del tiempo en un compendio histórico sobre los más diversos 
acontecimientos, incluyendo la conquista de la luna. 

La revolución de la publicidad incidió en el terreno de la industria 
tipográfica. Entre 1804 y 1805 se diseñan las primeras versiones de 
Egipcias anchas y negras o supernegras, aparecieron, además, los 
primeros tipos de palo seco. "Al parecer, los palos secos adquirieron en 
Inglaterra un cierto éxito en la identificación de iglesias, tabernas y 
albergues" (11) 

(11) SA rUE. op. cit., p. 69 



Asimismo, se crearon tipos con diferentes tonalidades: finas, negras y 
supernegras (por lo que se refiere al grueso del palo) y las estrechas o 
chupadas (por lo que respecta alojo de la letra). 

Otro gran descubrimiento decimonónico es la fotografía, invento 
enriquecedor del diseño y que en nuestros días tiene aplicación en ramas 
científicas como la radiografJ.a, la fotografia aérea y la astronomía. 

En 1827 la cromolitografia o litografia a color permitió la diversificación 
del cartel hacia temas económicos, cuhurales, políticos, promocionales 
y artísticos. Por otra parte, los hermanos Lumiere, inventores del 
cinematógrafo, realizan su primera proyección pública. 

En el arte, " [ ... ] el Jugendstil, el art nouveau y el modernismo fueron la 
base de todas las ramificaciones de la modernidad. [ ... ] 
Fundamentalmente, todos esos proyectos tenían en común la idea de 
unir arte y vida. A partir de esa idea surgieron proyectos muy diversos 
destinados a la reforma de la producción y la enseñanza artística. En 
especial, cada vez se consideraba más superada la separación académica 
entre las bellas artes y las artes aplicadas". (12) 

En el siglo XVIII se manifiestan movimientos como el Arts and Crafts 
(artes y oficios) que pretendía conservar un ideal de unión entre el arte 
y la vida mediante la valoración de la creatividad en la artesanía. Este 
movimiento tuvo como fin conservar el valor del trabajo individualizado. 

(/2) F/EDLER, Jeannine Bauhaus Maleu. Cromos Artes Gráficas. Madrid. 2000. p./4 
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14. Cartel comercial. Se observa el uso de la 
fotografia en el área de la publicidad. 



25 

1.1.8. Revolución tecnológica y diseño. 

El siglo XX fue el tiempo de las grandes guerras y revoluciones que 
convulsionaron el mundo y llevaron el avance tecnológico a niveles 
nunca antes vistos. El desarrollo de la propaganda y la publicidad, así 
como la aparición de influyentes diarios, de la televisión y la internet, 
marcaron en esos cIen años de historia reciente la pauta en la 
comunicación masiva. 

"Durante la primera mitad del siglo XX el mundo experimento grandes 
mutaciones políticas, económicas, sociales, técnicas y culturales. Efectos 
de estas transformaciones fueron [ ... ] la sustitución creciente del trabajo 
manual por la automatización; las legislaciones sociales, gracias a las 
cuales se mejoraron las condiciones de vida de los trabajadores; los 
avances en casi todos los terrenos científicos y técnicos; la amenaza de 
la bomba atómica; el despertar de los pueblos subdesarrollados, y los 
nuevos movimientos artísticos." (13) 

El anuncio periodístico desempeñó, antes del advenimiento y progreso 
de los medios electrónicos (radio, televisión e internet), un papel 
importante en el desenvolvimiento de la industria publicitaria, pues se 
le consideraba el mejor medio para la promoción de productos, a pesar 
de la pobre calidad patente en el diseño de anuncios. 

Es en este siglo cuando la fotografía comienza a desplazar al dibujo 
dentro del diseño. Como reproductora visual de la realidad, resulta ser 
un medio objetivo de información, imprescindible en la ciencia, la 
investigación, la técnica, la educación y el periodismo. 

(J 3) A1ÜLLER. Jose! op. ciL, p. n 



Por otro lado, el cinematógrafo se convierte en un poderoso medio de 
entretenimiento, instrucción, información e investigación para grandes 
públicos y es la industria de la publicidad la que aprovecha con creces 
su potencial para incrementar, mediante la exhibición de spots, la venta 
de servicios y productos industrializados. 

Las exposiciones, que cobraron vida después de la Segunda Guerra 
Mundial, contribuyeron igualmente al despliegue del diseño gráfico en 
la construcción de módulos temáticos, escaparates y presentación de 
productos a fin de motivar el interés del comprador. 

La publicidad visual es otro de los recursos del diseño que aprovecha 
todas las posibilidades para llegar al público de manera cotidiana e 
ininterrumpida, por medio de mensajes en autopistas, tranvías, estadios, 
autobuses y trenes. 

Los mensajes son enviados mediante el empleo de signos y símbolos 
visuales, cuyos significados son los mismos para todos los países, 
independientemente de la lengua que se hable. Se diseñan, así, señales 
que regulan el tráfico aéreo, marítimo, ferroviario y el de las carreteras. 
La ciencia y la investigación también se sirven de este tipo de signos. 

Durante el último cuarto del siglo XX la tecnología electrónica y la 
computación avanzaron de manera asombrosa, revolucionando los 
procesos de información y de comunicación de masas. La introducción 
del ordenador o computadora permite procesos dinámicos en los que la 
información se presenta de forma secuencial, mediante rápidas 
sucesiones de imágenes. Con el ordenador es posible realizar 
multiproyecciones audiovisuales, películas y diapositivas combinadas 
y sincronizadas con música. 

26 

15. Ejemplo de señalización para los juegos 
olimpicos, que serán comprendidos por todo 
el mundo independientemente del idioma. 
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16.Iconos de la computadora Macintosh de 
128k, 1984. El pictograma es el medio 
simbólico que permi-te una nuava interface 
entre el hombre y la máquina. 

17.Página titular del sitio web fontBoy. 
Catalogo interactivo 1995. 

En 1959, un ordenador o computadora transformó un dibujo 
bidimensional en tridimensional, de esta manera se resolvió el cómo 
saber si los diferentes lados de un objeto tridimensional eran funcional 
y estéticamente satisfactorios. 

"La revolución digital llegó al restirador de los diseñadores gráficos, 
como resultado de la producción de equipos y programas de computo 
accesibles y poderosos, iniciada principalmente por tres compañías du
rante la década de 1980. La Apple Computer desarrolló la computadora 
Macintosh; Adobe Systems inventó el lenguaje de programación 
PostScript, fundamental en los programas de composición de página y 
de la tipografia generada electrónicamente, y Aldus publicó Pagemaker, 
una de las primeras aplicaciones de programas en los que se usó el 
lenguaje PostScript para diseñar páginas en la pantalla de la 
computadora." (14) 

La primera generación de computadoras Macintosh, que data de 1984, 
desplegaba gráficas en formato de bits (bitmapped), esto es, la 
presentación de la infonnación en la pantalJa en fonna de puntos llamados 
pixeles, con una resolución de 72 puntos por pulgada. La compañía 
Apple desarroUó software para el procesamiento de textos, el dibujo y 
la pintura. 

En la medida en que fueron evolucionando las computadoras y el soft
ware se exploraron también nuevas posibilidades. Se desarrolló el soft
ware QuarkXpr, aplicable al diseño de página, así como el Adobe 
Photoshop, creado inicialmente para el retoque fotográfico, pero que 
tiene también aplicación en la manipulación y creación de imágenes. 

(14) B. MEGGS. Philip. Historia de' disello gráfico. McGraw Hill, México 2000 p.455. 



Finalmente, la llegada de la internet y de la World Wide Web durante la 
década de 1990 transfonnó la fonna en que la gente se comunica y 
accede a la información. 

Los medios interactivos, llamados hypennedia, son una combinación 
de comunicaciones auditivas, visuales y cinemática. Dichos medios 
dieron un gran paso con la introducción del World Wide Web (medio 
gráfico que consiste de animación imágenes gráficas, sonido, texto y 
video), el cual es un enlace de las computadoras con la Internet. 

"La Internet representa un avance sin precedente en las comunicaciones 
humanas. El crecimiento explosivo que ha experimentado a finales de 
los años 1990 abrió nuevos horizontes para el diseño gráfico por 
profesionales e individuos que usan sus computadoras caseras y el acceso 
al Internet para producir un sitio en la web."(l5) 

1.1.9. El diseño y los movimientos culturales. 

La Revolución Industrial finalizó en 1910, el mismo año en que inician 
grandes movimientos artísticos como el dadaísmo, el futurismo, el 
cubismo, el surrealismo, etc. El objetivo de todos estos movimientos 
era la superación de las ideas tradicionales, en beneficio de las nuevas, 
formas distintas de ver las cosas, nuevos diseños y sus efectos sobre la 
tipografía. 
En este siglo el diseño cobró importancia, convirtiéndose en una técnica 
de comunicación que hace posible la proyección, unificación y 
estandarización de ideas e intenta dar solución a los problemas que se 
presentan en una sociedad consumista. 

(J 5) B. MEGGS. Philip. Op. ciL p.473. 
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18.Cubierla de una revista del mo\~miento 
Stijl, Siglo XX. 

Nacen comentes como la Werkbund, asociación del trabajo, (Munich 
1907) que agrupa a los artistas, artesanos, industriales y publicistas bajo 
un programa que no sólo tenía fines culturales, sino también de naturaleza 
económica. "El objetivo de la Werkbund es conseguir el ennoblecimiento 
del trabajo industrial mediante la educación y la propaganda, en 
colaboración con el arte, la industria y la artesanía." (16) Sus metas se 
basaban en el abandono de la nostálgica ideología arte y artesanía, 
aceptación de la industria y sustitución radical del concepto "arte y vida" 
por "arte y economia". El lema de la Werkbund era la "buena forma" y 
dentro de este movimiento existían conceptos como calidad y sentido 
práctico. 

Más tarde se formó en Holanda (1917) un grupo llamado Stijl, el cual 
defendía utopías estéticas y sociales orientadas al futuro. "Este 
movimiento se oponía al subjetivismo en el diseño. Curvas, diagonales, 
Uneas, colores de intensidad creciente o decreciente, en suma, todo cuanto 
delataba un sentimiento, quedaba proscrito, admitiéndose solamente 
recursos que permitieran representar la armonia universal al margen de 
toda sugestión emocional. Con estas restricciones se crearon tipografias 
con las cuales se escribió el nombre De Stijl, compuestas por líneas 
verticales y horizontales sin unir y elementos rectangulares sin redondez." 
(17) 

En Rusia se forma, en 1917, el grupo de constructivistas. "Para ellos, 
las teorías estético-sociales prevalecían sobre todo y la meta prioritaria 
de su trabajo era la satisfacción de las necesidades básicas de un amplio 
espectro de la sociedad. Los principios del constructivismo [ ... ] se 

(/6 )FlEDLER. Jeannine. op. ci t , p. I 6 
(/7) ¡vmLLER. Jose] Op. cit. p. I 01 



basaron en la producción real y material: técnica, materiales y 
elaboración." (18) 

La Bauhaus (casa de construcción) de Weimar, fundada el 12 de abril 
de 1919 bajo la dirección de Walter Gropius, adoptó como principio de 
su labor teórica y práctica la "unidad de arte y artesanía". 

Hasta 1922, los trabajos gráficos se consideraban casi exclusivamente 
como obras de artistas. En 1923 tuvo lugar en Weimar la Exposición de 
la Bauhaus, en ella se hizo patente su alejamiento del arte y se reemplazó 
el principio de la "unidad de arte y artesanía" por el de "arte y técnica, 
una nueva unidad". La base fundamental de la educación artística y 
politécníca de la Bauhaus estaba en el curso preparatorio, cuyos objetivos 
eran la experimentación y el hallazgo personal, así como el 
descubrimiento de las posibilidades creativas de cada estudiante, bajo 
la consigna de "construir inventando y observar descubriendo." 

Para 1925 la Bauhaus se traslada a Dessau y ahí inaugura la especialidad 
de diseño gráfico. Se introducen composiciones con minúsculas. El 
círculo, el cuadrado, el rectángulo, el triángulo y los tres colores primarios 
constituian los elementos básicos dentro de las composiciones de esta 
es.cuela. 

(18) BÜRDEK Bemhard Diseño. Historia, teoriay practica del diseño ind/lstrial. EdiL G Gili: 1994. p.26 
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19. Escuela de la Bauhaus en Weimar. 



31 

1.2. Diseño: imaginación y creatividad. 

Se define al diseño como una "serie de acciones que se organizan en la 
conciencia del diseñador - artista, gracias a su imaginación y su capacidad 
critica, con objeto de crear satisfactores materiales para solucionar las 
carencias y urgencias producto de las necesidades de la totalidad so
cial"(19) 

El diseño es un trabajo especialmente creativo. Planeado y organizado 
en el nivel mental mediante la asociación de ideas, el resultado se 
representa en forma gráfica o escrita. Esta actividad también requiere 
de la imaginación, la innovación y la relación de elementos que fonnarán 
parte del producto a ofertar para la satisfacción de una necesidad humana. 

Para hacer posible una buena amalgama de dichos factores que 
intervienen en la actividad creativa del diseñador es necesario que éste 
conozca el entorno del hombre, sus reacciones, ideologías, deseos, 
sentimientos, emociones, acciones, experiencias, costumbres y 
tradiciones, lo cual será determinante para la obtención de resultados 
satisfactorios. 

Otro aspecto que el diseñador debe considerar ineludible son los atributos 
del producto que ofrecerá al consumidor, tales como utilidad, comodidad, 
funcionalidad y aun el componente estético. Asimismo, deberá elegir 
adecuadamente el medio de comunicación por el cual se insertará el 
artículo en el mercado; 'la manera de producirlo y de distribuirlo. 

(J 9) CAJ\1ACHO. Mario. Diccionario de Arquiteclllfa y Urbamsmo. EdiL Trillas, /992. p. 240 



1.2.1. El ancho mundo del diseño gráfico. 

El diseño gráfico es una forma de comunicación visual que se establece 
con el gran público a través de anuncios espectaculares, folletos, libros, 
periódicos, revistas, carteles, internet, envases, embalajes, etc. 

Esta rama de la ciencia de la comunicación social ha evolucionado a 
grandes pasos gracias a los avances tecnológicos, de tal suerte que hoy 
no es posible limitar su aplicación a los medios impresos; el ancho· mundo 
del diseño gráfico comprende también, además de la industria editorial, 
la fotografla, los soportes tridimensionales, la Ilustración, los 
audiovisuales y la multimedia. 

Las herramientas de que se vale el diseñador gráfico para la 
materialización de su creatividad son los soportes, los signos gráficos y 
el mensaje. El soporte es la base sobre la que se disponen los elementos 
o signos visuales de carácter gráfico, estos pueden ser el papel, el envase 
y la computadora. Se consideran signos las letras, los colores, las texturas, 
los tonos y los espacios vacíos. El mensaje es el componente esencial y 
todos los elementos giran a su alrededor, ya que es el alma, la razón de 
ser del diseño, mientras que la forma es el modo de estructurar el 
conjunto. 

En el diseño gráfico es preciso que la forma y el mensaje resalten de 
entre las múltiples llamadas visuales a las que estamos expuestos du
rante todo el día. Por esto el diseñador debe de realizar su trabajo con el 
mayor profesionalismo y seriedad, a fin de ofrecer la solución más 
adecuada al problema de comunicación. 

Paso a paso, a partir de los bocetos y de estudios que le penniten una 
aproximación a las diferentes soluciones, el diseñador va dando forma 
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y contenido a su idea hasta lograr un proyecto acabado que expondrá 
después a la opinión de profesionales y clientes. 

1.2.2. Diseño y Comunicación Visual. 

La comunicación gráfica o intercambio de mensajes entre un emisor y 
un receptor mediante procedimientos y técnicas visuales no es exclusiva 
de esta época. Desde la prehistona el hombre ha recurrido a ella, corno 
ya se vio en los párrafos iniciales de este trabajo. 

Comparativamente, las necesidades de comunicación de los antepasados 
no difieren mucho de las del hombre moderno, aunque hayan 
evolucionado los métodos y técnicas empleados para satisfacer esa 
exigencia natural de la especie humana. No obstante, la importancia 
que ha adquirido la comunicación visual en nuestros días se debe a su 
eficacia en la transmisión de mensajes. Ahora disponemos de medios 
técnicos tan perfectos que se prefiere el lenguaje visual a cuaJquier otra 
forma de comunicación. 

En un sentido muy generaJ, puede considerarse comunicación visual 
cualquier objeto en el que se fija la mirada: una flor, un vestido, una 
pieza arqueológica. Apreciar una flor, por ejemplo, puede motivar 
sentimientos afectivos o de naturaleza estética. Algo similar ocurre 
cuando nos transportamos a épocas anteriores al anal1zar una pieza 
arqueológica. 

Cuando hablamos de comunicación visual dentro del campo diseño, 
nos referimos a la manera intencionada de decir algo, así como a los 
medios adecuados a este tipo de expresión. En cualquier comunicación 
de esta naturaleza se cuenta con un emisor, un mensaje, la forma o medio 
elegido y un receptor. 



El emisor es la persona fisica que comunica algo. El mensaje es el 
contenido o comunicado que puede transmitir un mensaje de naturaleza 
deportiva, política, económica, religiosa, educativa o comercial. La forma 
es el medio elegido para transmitir el mensaje, ya sea estático, fotográfico 
o dinámico. El receptor es el público al cual va dirigido dicho mensaje, 
este puede estar constituido por los diferentes estratos de población 
(niños, jóvenes, ancianos etc); los sectores productivos (campesinos, 
obreros, empresarios, comerciantes y empleados); los géneros (hombres 
y mujeres). 

"Con la ampliación del campo en el que el diseñador despliega su 
actividad, el concepto de comunicacián visual se convierte en el más 
adecuado del diseño gráfico. En su sentido más amplío, el término 
"comunicación visual" engloba todas las modalidades de información 
visual: material impreso, anuncios para la prensa, folletos, catálogos, 
libros, periódicos, revistas, envases, logotipos, marcas comerciales, 
exposiciones, gráficos para el cine y televisión, programas audiovisuales, 
sistemas de signos, ilustraciones científicas, indicadores de aparatos y 
maquinas y el diseño corporativo."(20) 

1.2.2.1. El papel del comunicador visual en el contexto social. 

"Los mensajes y las imágenes generadas por el comunicador visual van 
dirigidos a las masas consumidoras para provocar determinada reacción 
o respuesta, de ahí que su diseño deba realizarse con ética profesional. 
Para los estudiosos del tema, la comunicación visual ha adquirido en 
nuestros días dimensión universa!. Se le emplea estratégicamente como 
organizadora y planificadora al servicio de una idea, causa o interés 
comercia!." (21) 
(20) MÜILER. Jase! Op. C"iL p. 5 
(21) lvfARTÍNEZ. Elena. Anlologia de diseño y temas afines. Tesis para obtener el cif¡ilo de maesma en Arres 
Visuales. 2002. p. JO 
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llistóricamente México ha sido un país rico en manifestaciones gráficas. 
Basta observar su pasado prehispánico y colonial, el arte popular, el 
muralismo, el trabajo artesanal y otras tantas expresiones de la 
sensibilidad de su pueblo para concluir que se trata de una cultura en la 
que siempre ha estado presente el elemento visual. 

En los inicios del siglo XXI se han ensanchado las perspectivas del 
diseño en México, debido, fundamentalmente, a la revolución 
tecnológica de los medios de comunicación. Es importante mencionar 
el desarrollo de la tecnología digital y la introducción de las computadoras 
en el mercado, como hechos que han cambiado la forma de 
conceptualizar, realizar y producir esta actividad. 

Hoy los medios electrónicos han agilizado la tarea del diseñador, 
ilustrador, tipógrafo y formador. Existe una mayor relación entre la 
máquina y el comunicador visual, por esta razón éste debe mantenerse 
al tanto de las novedades tecnológjcas que le sean útiles y faciliten su 
trabajo. 

El diseño gráfico es una actividad muy joven como profesión y se 
encuentra expuesta a constantes cambios conforme avanza la 
investigación en el campo de la electrónica. Por ello es importante que 
los especialistas en esta ocupación se actualicen en forma permanente y 
desarrollen nuevas habilidades y conceptos de comunicación visual que 
coloquen la creatividad del mexicano a la vanguardia. 



1.2.3. El diseño y la multimedia. 

El desarroUo y producción en el ambito del diseño y muchas otras áreas 
se ha venido transfomlando a través del tiempo, sobre todo como ya se 
ha mencionado, debido a la aparición de nuevas herramientas utilizadas 
para la elaboración del trabajo profesional, como lo es la computadora. 

El diseñador y comunicador visual en específico, encuentra, en los 
avances tecnológicos, nuevas posibilidades de aplicar y proyectar una 
idea. Por lo tanto, los conocimientos en el ámbito de los medios 
audiovisuales y multimedia no deben ser ajenos a este profesional de la 
comunicación visual. 

Los Multimedia, son un recurso para la transmisión de mensajes muy 
eficaz, ya que ofrecen una interacción entre el mensaje-usuario que 
pennite un mayor control sobre el proceso de aprendizaje al participar y 
mantener entretenido al usuano que elige el tema y la velocidad a la que 
desea aprenderlo. Sin embargo el emisor, debe tomar en cuenta la 
actualización continua a la que debe someterse, en cuanto a tecnología 
se refiere, ya que la elaboración de proyectos multimedia involucra 
diversos medios como: texto, imágenes fijas o animadas, sonido y 
frecuentemente el vídeo y por lo tanto se requiere del conocimiento de 
hardware y software para el procesamiento y manipulación de 
información con caractensticas muy particulares. 
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20. La computadora como centro del uni
verso mltimedia. 

1.3. ¿Que es multimedia? 

"El ténnino multimedia constituye un modismo más de los acuñados en 
la era de la informática. El vocablo MULTI del latín multus (mucho) 
refiere a la idea de la muhiplicidad, es decir, que lejos de ser simple, por 
el contrario es múltiple, de muchas maneras. En tanto MEDIA alude a 
los medios de comunicación. "(22) 

" Multimedia hace referencia a la combinación de diversos lenguajes 
(medios) para transmitir información. Combinar los lenguajes audiovi
sual, icónico y gestual puede ser multimedia, pero no es tecnología 
multimedia. Cuando la información nos llega por la combinación de 
esos lenguajes por medio de un canal electrónico, nos estamos 
aproximando más a los sistemas multimedia, si bien estamos aún en el 
ámbito de los medios audiovisuales. La tecnología multimedia va más 
allá, permitiendo que el usuario no sea simplemente espectador (recep
tor), sino que participe activamente en la recepción de la información, 
todo ello a través de un sistema informático multimedia". (23) 

Un proyecto Multimedia puede reunir cualquier combinación de medios, 
es decir que puede estar compuesta de texto, imágenes, video, 
animaciones y sonido. La multimedia puede ser interactiva, esto quiere 
decir que el usuario puede comunicarse con la aplicación para aprender 
lo que quiera, o moverse dentro de la información, a lo que también se 
le conoce como navegación en pantalla. 

(22) PATI/JO, Trejo Ramón. LujIJria evento MIJltimedia. Tesis para obtener el rlrulo de maestría en Artes Yisuales. 
2002. p. 14. 
(23) INSA, Daniel Multimedia e Interner. Edir. Parainfiniro, España 1997. p. 2 



1.3.1. Aplicaciones. 

La Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas sólo en texto 
y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atención 
y el interés del usuario, además de mejorar la retención de la información 
presentada. Los multimedia han ampliado sus aplicaciones. -Educación, 
negocios y publicaciones de libros son algunas de las áreas- en las que 
interviene. 

Las presentaciones multimedia están llamando la atención por ejemplo, 
dentro de las empresas por medio de animaciones, vídeo y vistosos 
gráficos que ayudan a los negocios a recuperar audiencia. Otro ej emplo 
es la creación de presentaciones que facilitan la explicación de diversos 
aspectos que se tratan dentro de una sala de juntas. Estos son solo algunos 
ejemplos de aplicación multimedia en los negocios, pero también 
podemos mencionar el uso de este medio de comunicación visual dentro 
de áreas como la mercadotécnia y las ventas, un ejemplo es la creación 
de presentaciones en CD, que permiten leer multiples catálogos sin tener 
que tratar con montones de propaganda. Los puntos de información 
electrónicos están -empezando a emplearse con exceso como, venta 
electróniea al por menor, que se encuentran ya dispersos en galerías 
comerciales, aeropuertos, exposiciones, etc, en los cuales se comercializa 
desde un revelado de fotos hasta una boutique de ropa y calzado. Muchos 
vendedores trabajan con catálogos multimedia sin la necesidad de una 
persona que realice fa demostración. También los multimedia se 
encuentran dentro de la educación, los ejemplos van desde simples libros 
electrónicos, hasta los más detallados cursos. 
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21. Ejemplo de un catálogo comercial multi· 
media 

22. Encarta 95 de Microsoft. 
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Las aplicaciones multimedia pueden realizarse para: 
-Presentaciones 
-Capacitación 
-Mercadotecnia 
-Publicidad 
-Demostraciones de productos 
-Catálogos 
-Tutoriales 
-Simuladores (para medicina, ingeniería,etcétera) 
-Enciclopedias 
-Guías interactivas 
y un sin fin de aplicaciones en las que la multimedia interviene y puede 
intervenir si nos damos cuenta de las múltiples opciones que nos ofrece 
el uso de la tecnología. 

1.3.2. Conceptos básicos de multimedia. 

Cuando hablamos de multimedia es común que nos estemos refiriendo 
al uso de información (tipografia, gráficos, sonido, imágenes f~as y en 
movimiento, etc.). Sin embargo, para que se pueda hablar realmente de 
tecnología multimedia estos medios de comunicación tienen que cumplir 
tres requisitos fundamentales, como son: 

* que estén integrados en un todo coherente; 
* que presenten la información al usuario en tiempo real; 
* que permitan la interactividad por parte del usuario. 

Las aplicaciones multimedia además de contener un conjunto de archivos 
de texto, gráficos, imágenes, sonido, video, etc. de una manera armoniosa 
y secuencial también estos archivos deben de estár integrados de tal 
forma que permitan al usuario decidir su interacción y moverse (navegar) 
dentro de la aplicación. 



Las posibilidades de interacción del usuario con la aplicación multime
dia depende del sistema de navegación que el autor tenga previsto. 
Navegar por una aplicación multimedia significa que el usuario puede 
moverse dentro de la aplicación por distintos puntos predefinidos. 
Existen varias formas de navegación: 
- Limitando la interacción del usuario con la aplicación, de manera que 
se comienza en un punto y se avanza hasta el final como en las páginas 
de un libro. 
--Ofreciendo al usuario al principio de la aplicación un menú con distintas 
opciones por las que pueda optar, siendo éste quien decide sobre el orden 
en que se va a mover o navegar por la aplicación. 
- Permitiendo total libertad al usuario para moverse de un punto a otro 
de la aplicación. 
- Una combinación de las modalidades anteriores es la forma de 
navegación más habitual en las aplicaciones multimedia actuales. 

" En multimedia la información aparece en forma de eventos, es decir, 
unidades básicas de información con un principio y un fin, que pueden 
adoptar la forma de locuciones, víaeos, animaciones, textos, etc. Los 
eventos vienen predeterminados por el autor de la aplicación, si bien el 
usuario puede fmalizarlos en cualquier momento y volverlos a reproducir 
cuando lo desee (si así está previsto por el autor de la aplicación.)" (24) 

Como ya se ha mencionado, la multimedia tiene como caracteristica el 
hecho de que presenta información a través de distintos medios de 
comunicación. Tales medios se denominan, componentes o herramientas 
de la multimedia. Es necesario que se estudien los propositos y el 
significado de cada uno de dichos componentes, para un mejor 
aprovechamiento de los mismos dentro de la aplicación. 

(24) INSA. Daniel Op. ciL p. 4 

40 



41 

1.4. Tipografia. 

A pesar de que la tendencia de transmitir información por medio de 
imágenes y sonido es cada vez mayor, la tipografía forma parte de 
cualquier aplicación multimedia sin que pueda ser reemplazado 
totalmente por otros componentes. El texto escrito, además de cumplir 
con una función puramente informativa, se comporta también como un 
elemento visual y como complemento de información icónica a la que 
hace más concreta. Como elemento visual, y dado que los caracteres se 
pueden presentar en múltiples tipos, colores y tamaños, favorece la 
lectura, centra la atención, resalta la información clave y añade 
objetividad al mensaje. 

" La tipografía es el buen equilibrio e interacción entre los distintos 
caracteres de una página, una ecuación verbal que ayuda al lector a 
entender la forma que adoptan los contenidos de la página y le invita a 
recoger sus frutos. La tipografía juega un doble papel en la 
comunicación: verbal y visual. Cuando el lector visualiza una página, 
es consciente de ambas funciones: primero reconoce el esquema gráfíco 
general de la página, después empieza a analizar el lenguaje y lee"(25) 

La tipografía refuerza, es un complemento de la información icónica se 
usa en tres vertientes: para afíanzar la recepción del mensaje icónico 
(redundancia), para asegurar una mejor comprensión aportando más 
datos (complemento) y para inducir a la reflexión (elemento de 
oposición). 

Los seres humanos utilizamos el texto y los símbolos como medio de 
comunicación. Los desarrolladores de multimedia diseñan interfaces 

(25) LYNCH. Patrick y Sarah Horton. Principios de diseño básicos para la creación de sitios web. Edil. GGili. 
l"léxico 2002. p. 79 



en las que hacen uso de tipografia, símbolos, sonido e imágenes. Cuando 
se coloca tipografía en una interfaz es importante diseñar etiquetas para 
los títulos de las pantallas, menús y botones de multimedia utilizando 
palabras que tengan el sigllificado más preciso y poderoso para expresar 
lo que se necesita decir. La tipografía con presición y detalle brinda el 
significado más extendido al mayor número de personas. Por esto, es 
un elemento vital en los menús de multimedia, los sistemas de 
navegación y el contenido. 

"Se dice que una imagen vale más que mil palabras, esto es cierto, sólo 
si se resume e ilustra en si, una cantidad de información específica del 
tema al que se alude, pudiendo ser fotografías, esquemas o dibujos. El 
texto funge como apoyo, pero sobre todo como guía y foco de atención, 
primordialmente cuando se trata de obras de consulta, resulta de vital 
importancia la recopilación del texto, permitiendo localizar textos 
específicos de la información que se requiere."(26) 

1.4.1. Familias tipográficas. 

Una familia tipográfica es un conjunto de letras, símbolos, etc., que 
corresponden a un determinado diseño tipográfico. Cada diseño 
tipográfico consiste en una serie de variaciones por medio de las cuales 
se pueden identificar el-típo de letra. Tales características como: redonda, 
cursiva, fina, media, negrita, condensada y espaciada es lo que hace que 
posean un carácter propio y gracias a esto podemos elejir un tipo 
adecuado para cada necesidad, logrando armonía y un buen flujo de 
contenido. Las tipografias también se clasifican en Sans Serif o lineales 
y Serif o no lineales, que tienen que ver con la ausencia o presencia de 

(26) MARTINEZ. Elena Antología do diseño y lemas afines. Tasis para obtener el tiwlo de Maes/JÍa en Arzes 
Visl/al.s. Feb. 2002. p. 10 
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los patines. Estos a su vez facilitan la lectura puesto que por medio de 
los patines el ojo tiende a entrelazar una letra con otra proporcionando 
secuencia y dirección a la lectura. 

- Tipos de letra tradicionales adoptados. Según Lynch y Horton (27), el 
tipo Times New Roman es un claro ejemplo de tipografía tradicional. 
Es un tipo de letra no lineal, con una altura "x" moderada, tiene una 
legibilidad en pantalla por encima de la media. Es una fuente apropiada 
para ser utilizada en documentos con mucho texto ya que es excelente 
para empaquetar, en poco espacio gran cantidad de texto. 

"Es muy importante seleccionar tipografías que permitan la buena 
legibilidad por medio de la pantalla, por lo cual se recomienda el uso de 
tipos con altura "x" mayor, es decir, que la altura del cuerpo o parte 
principal de las letras minúsculas, sin incluir ascedentes ni descendentes, 
sea mayor y que los rasgos de las letras sean adecuados para leerse en 
pantalla. "(28) 

Tipografías como la Georgia o Verdana fueron diseñadas especialmente 
para facilitar la lectura en pantalla de ordenador, ya que comparada con 
otras tipografías que se utilizan frecuentemente, su tamaño es mucho 
mayor para una misma dimensión en puntos. Estas fuentes aportan una 
buena legibilidad a páginas que se diseñan para ser leidas directamente 
en la pantalla. 

Para el texto se puede utilizar tanto una fuente lineal como una no
lineal. Aunque es más seguro usar una única familia de fuentes y variar 
su tamaño y grosor como opción para reforzar algunas partes o dar algún 

(27) LYNCH. Patrick y Sarah Horton. Op. ciL p.88 
(28) CARlvfONA, Carrasco Araceli. Rediseño del sitio web de la Escuela Nacional de J'viúsica. Tesis para obtener el 
t!1"lo de Licenciada en Diseño y Comunicación Vi,~/Ql. p.67 



tipo de en el también se pueden utilizan dos tipos de 
letra, cuales deberán ser compatibles, puede ser una no Lineal y una 
lineaJ, evitando el uso de más de dos tipos dentro de una página. 

Estilos. 

Cuando hablamos de estilos en la tipografia, nos referimos a las variantes 
de amplitud, peso y posición que encontramos en una detenninada 
milia tipográfica. En cuanto a variantes de amplitud son la condensación 
y expansión; las denominadas light o (clara), demibold o (seminegra), 
la bold o (negra) y la extrabold o (extranegra) pertenecen a las variaciones 
en peso de las diferentes familias tipográficas y las relacionadas con la 
posición son las nonnales, itálicas o cursivas. 

- Cursiva. El texto en cursiva atrae por su posición, con respecto a la 
forma del cuerpo principal del texto. El uso de las cursivas se puede 
utilizar por ejemplo para; citar títulos o en el interior de un bloque de 
texto para señalar expresiones forzadas o palabras en otro idioma, 
se recomienda en textos largos ya que las bajas resoluciones de las 
pantallas de las computadoras pueden hacer complicada la lectura. 

- Negrita. El texto en negrita contrasta con el normal por su peso, 
aportando el énfasis necesario por ejemplo: los títulos, subtitulos etc. 
Su uso en bloques demasiado largos no es muy recomendable, ya que 
suele perder su capacidad de contraste y de esta manera su eficacia, 

- Subrayado. El texto subrayado se utilizaba en la época de las máquinas 
de escribir, las cuales no tenían la capacidad de escribir en cursiva ni en 
negrita, este puede ayudar en algunos casos .donde se tenga previsto 
utilizar texto subrayado por cuestiones de diseño, un estilo que tiende 
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23.Es importante tener en cuenta la 
composición de la página. A la izquierda, 
tenemos una demasiado desigual e inconstante. 
Mientras que a la derecha una composición a 
partir de bloques de texto. 

a ser poco estético, ya que la línea inferior interfiere con los rasgos de 
los tipos, creando bloque de texto o frases pesadas. 

1.4.3. Tamaño de la tipografía. 

La unidad para detenninar el tamaño de la tipografia es el punto. El 
puntaje se obtiene al medir los caracteres desde el extremo del rasgo 
ascendente hasta la parte inferior del descendente. Cuando se seleccione 
una tipografia para un bloque de texto es recomendable que se elija un 
tamaño de entre 10 y 12 puntos o si se requiere de mayor, donde las 
minúsculas tengan una altura de x grande. También es bueno seleccionar 
el material para no incluir textos muy largos. Es muy importante que se 
tome en cuenta que los sistemas operativos Windows y Mac, muestran 
de fonna distinta los tipos, ya que en ambiente Windows el tamafto es 
aparentemente de 2 a 3 veces más grande que sus equivalentes en 
Macintosh, esto es porque la resol ución en ambiente Mac es de 72 pixeles 
por pulgada, mientras que en Windows la resolución es de 99 pixeles 
por pulgada; lo cual puede provocar que el diseño se vea afectado. La 
solución puede ser convirtiendo nuestras tipografias en imágen por medio 
de fonnatos como JPEG o GIF . 

1.4.4. Legibilidad . 

"La elección de una buena tipografia, dependerá del contraste visual 
entre los distintos tipos de letra y entre los distintos bloques de texto, 
titulares y espacio en blanco circundante. Los resultados dependerán en 
gran medida del adecuado tratamiento que se de a cada uno de estos 
elementos. Cuando el contenido es esencialmente texto, la tipografia se 
convierte en la herrameinta para "pintar" y organizar la presentación 
multimedia. Cuando la composición entre texto e imágenes, son 
establecidas de una manera cuidadosa y unificada, puede ayudar a 



incrementar la legibilidad. Para el usuario, es mucho más difícil reconocer 
la estructura de la presentación, cuando se enfrenta a una tipografía 
desigual, lo cual imposibilita localizar la información en documentos 
no conocidos." (29) 

1.4.5. Alineaciones, interlineado y sangrias en los párrafos. 

"Los márgenes defínen la zona de la lectura al separar el cuerpo de texto 
de la zona que lo rodea. En todo tipo de documentos, los márgenes 
aportan una incuestionable tranquilidad visua1."(30) Es importante que 
se cuente con un cuidadoso diseño tanto de los márgenes, como de los 
espacios en blanco, ya que de por medio de estos se puede obtener la 
diferenciación entre el cuerpo principal de texto con el resto de los 
elementos de la presentación. n Los bloques de tipografía, pueden 
asentarse entre los márgenes de distintas formas. La tipografía, puede 
estar alineado a la derecha, centrado, alineado a la izquierda o justificado. 

- Texto justificado. El texto justificado se alinea tanto a la izquierda 
como a la derecha creando rectángulos de texto sólido, y los encabezados 
generalmente se centran para que el documento tenga una apariencia 
simétrica y más formal. En medios impresos la tipografía justificada 
se consigue al ajustar el espacio entre las palabras y/o separando las 
palabras con un guión en los saltos de línea. Los programas de 
composición de página utilizan las reglas básicas de ortografía para ello, 
y sobre la base de los resultados, separan las palabras a una distancia 
media. 

(29) LYNCH, Pa/rick y Sarah HOrliJn. Op. ci~ p.8! 
(30) LYNCH, Patrick y Sarah HOr/on. Op. ci~ p.82 
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24. Texto centrado. 
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25. Texto justificado a la izquierda. 
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26. Texto justificado a la derecha. 

- Bloques de texto centrados y justificados a la derecha. Estos son de 
lectura incómoda ya que nuestra lectura la realizamos de izquierda a 
derecha, además los márgenes d€siguales con esta característica hacen 
que la visualización sea mucho más compleja, pues los ojos deben 
rastrear y buscar el origen de cada línea de texto. 

- Texto justificado a la izquierda. Esta opción de márgen es constante, 
reglado y predicible. Lajustificación a la izquierda no ajusta el espacio 
entre palabras como sucede en el (texto justificado), las arbitrariedades 
del texto se acumulan al final de las líneas. El margen desigual que 
resulta a la derecha muchas veces puede aportar variedad e interés a la 
presentación, sin restar capacidad de lectura. 

- Justificación y encabezamientos. Los titulares y encabezamientos en 
textos justificados a la izquierda deberían alinearse también a la 
izquierda. Los centrados encajan muy bien con el texto justificado, de 
igual manera las letras de un titular centrado contrastan con la asimetría 
del margen derecho y en general para una página donoe el diseño se 
caracterice por ser poco equilibrado. 

- Interlineado. El interlineado se refiere al espacio que exÍste entre la 
base de una línea de texto hasta el inicio de la siguiente línea de texto. 
El interlineado afecta en gran medida la legibilidad; ya que demasiado 
grande puede ocasionar que el ojo tenga dificultades para encontrar la 
línea siguiente, mientras que, demasiado pequeño puede hacer que se 
confundan las líneas. Para hacer una elección adecuada de interlineado, 
se recomienda uno que este dos tamaños por encima de] tamaño de la 
letra. Un ejemplo puede serel uso de lH1a tipografía a 12 puntos con un 
interlineado de 14 a 16 puntos. 



- Sangrías en los párrafos. Los párrafos con sangría son recomendados 
cuando trabajamos con bloques de texto largos, en donde la sangría 
sirve para indicar el inicio de un nuevo párrafo con una interrupción 
mínima del flujo de texto. También las líneas en blanco entre párrafos, 
facilitan la legibilidad proporcionando un espacio en blanco que 
tranquiliza la vista. 

1.4.6. Longitud en línea. 

"Es dificil establecer un número exacto de caracteres debido a que cada 
sistema operativo o plataforma (pe o Machintosh) muestra el tamaño 
de fuentes en fonna distinta. En composiciones convencionales para 
impresos, lo ideal son columnas de treinta a cuarenta caracteres por 
línea Para las composiciones en un ordenador se pueden utilizar celdas 
que no sobrepasen los 365 píxeles. Esto equivale a utilizar por ejemplo 
una fuente Times New Roman de 12 puntos, este ancho de celda permite 
una línea de unos cincuenta caracteres, lo que da una medida de 9 a 
doce palabras por línea. De esta manera se piensa obtener un equilibrio 
entre el uso del espacio eficaz y una buena lectura."(31) 

1.4.7. Uso de mayúsculas y minúsculas. 

"El uso de máyusculas o de minúsculas afecta de forma importante a la 
percepción de un encabezamiento. Al leer, no visualizamos cada una de 
las letras que componen una palabra y luego la construimos, lo que 
hacemos es reconocer ante todo la forma de la palabra en conjunto."(32) 

El uso de encabezamientos en mayúscula no es recomendado, ya que 
las palabras en mayúsculas tienden a ser monótonas por su carácter 

(3/) LYNCH. Palrick y Sarah HarlOn. Op. ciL p.85 
(32)/bid. p.85 
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27. Lo que visualizamos primero es la parte 
superior de las palabras. Para comprobarlo 
podemos tratar de leer la parte inferior de la 
rrlisma palabra. 

28. Ejemplo: utilizando al inicio de la palabra 
mayúscula y s6lo minúscula. 

;MONOTONÓUS: -- _ .. -

29. Ejemplo utilizando sólo mayúsculas. 
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rectángular siendo muy poco atractivas para el ojo. Para los titulares es 
recomendable usar una escritura en donde el uso de mayúsculas solo se 
aplique a la primera letra de la palabra inicial y en los nombres propios. 

facilita la lectura ya que lo primero que visualiza el ojo es la parte 
superior de las palabras, esto se puede comprobar, tratando de realizar 
la lectura a través de la parte inferior de las palabras de la misma frase. 



1.5. Sonido. 

"La incorporación de sonido en el ordenador fue el elemento de 
distinción de los primitivos entornos multimedia. Actualmente es 
impensable una aplicación multimedia en la que no intervenga un mínimo 
de sonido: música, voz (locución) y/o efectos sonoros. "(33) 

La música dentro de una aplicación multimedia puede ayudar a: 
- Motivar atrayendo y fijando la atención del usuario. 
- Secuenciar los contenidos separando lJloques, pantallas, eventos y 
secuenCIaS. 
- Llenar huecos de locución y acompañar a imágenes aisladas. 

La locución es uno de los componentes fundamentales en las aplicaciones 
multimedia, ya que al igual que el texto, tiene como función completar 
el significado de la imágen. Dada su importancia la locución tiene que 
ajustarse a una serie de requisitos que afectan desde el timbre y la 
entonación de la voz, al lenguaje utilizado. 

Los tipos de sonido se dividen en sonido de discurso, que es aquel en el 
que interviene un discurso, diálogo o comentario o la música de fuente 
o "inetiquetable" llamada así a la música de fondo y que realiza la función 
de reforzar, CDmentar o de otro modo realzar el contenido. Como los 
distintos componentes visuales o herramientas gráficas también, la 
música, los efectos de sonido, la ambientación y la narración poseen 
una enonne importancia dentro de cualquier aplicación multimedia. 

(33) INSA. DanieL Op. cit. p. 6 
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1.5.1. Muestreo y Captura de sonido. 

"La forma de sonido más popular que se utiliza en multimedia se 
denomina muestreo o audio digital. [ ... ] El audio digital se basa en un 
fenómeno similar a la persistencia de visión en una película, vídeo o 
película digital. Para alcanzar la ilusión del movimiento visual, muchas 
imágenes inmóviles consecutivas se presentan tan rápidamente como 
se precise. El movimiento en el mundo real existe en una continua o 
analógica secuencia, solo se necesitan 24 fotogramas por segundo para 
engañar a nuestros ojos y creer que estamos viendo una representación 
de la realidad. El sonido igualmente es básicamente continuo. El 
muestreo de sonido captora "fotos fijas" (llamadas muestras o 
fotogramas) de un sonido. Estas muestras se reproducen muy 
rápidamente para crear la ilusión del sonido original . "(34) 

Al ojo se le puede engañar con 24 fotogramas por segundo, mientras 
que el sonido requiere de entre 5,000 y 48,000 muestras por segundo 
para lograr alcanzar los resultados equivalntes a los que se produce en 
la visión. 

La resolución del muestreo, es de gran importancia para la reproducción 
fiable del sonido a través de los medios digitales. Esta se maneja por 
medio de bits, y ejerce un efecto similar en el oído, que el que representa 
un pixel para el ojo. Las resoluciones de muestra son comunmente: 8-
bit y 16-bit. Como un ejemplo podemos mencionar que la resolución de 
8-bit suena como una radio AM, mientras que el sonido en la de 16-bít 
es la que percibimos al escuchar un disco compacto. 

(34) JERRAA1. Pel" E/manua/ de mllltrmedia. Edil. Anrzo. España J 995. p. 102 



Para lograr la reproducción del sonido para presentaciones multimedia, 
debo abrir un parentesis, para mencionar la necesidad de contar con el 
software para editar sonido en cualquier plataforma. Ya sea Mac o PC, 
el software es crucial tanto para mezclar archivos de sonido, como para 
afiadir volúmen.Un ejemplo de software utilizado con este fin es el Sound 
F orge o Cool Edit. Los editores de sonido ofrecen una gama de opciones 
como: Copiar, cortar y pegar, las cuales permiten la flexibilidad al 
momento de organizar y reutilizar el material sonoro para la creación de 
arreglos. El tipico menú de opciones nos brinda la posibilidad de crear 
efectos especiales por medio de: varios tipos de subidas o bajadas en el 
nivel sonoro, amplificación, equalización, sonido inverso, eco, 
reverberación y retardo. 

1.5.2. Formatos de sonido. 

A lo largo de dos décadas que lleva utilizándose la tecnología digital en 
la creación y composición musical, han surgido variados formatos de 
sonido, algunos con tecnología de compresión que se han convertido en 
un estandar de reproducción multimedia. 

- Formato MIDI: La utilidad de este sistema, se basa en la capacidad de 
poder conectar periféricos electrónicos al ordenador. MIDI significa 
(Interfaz Digital de Instrumentos Musicales) y es un sistema estándar 
usado por músicos y artistas mediante el cual se conectan equipos mu
sicales electrónlcos al ordenador tales como: sintetizadores, órganos, 
mesas de mezclas, etc. 

Desde el punto de vista técnico, el interfaz MIDI es un conector serie 
unidireccional capaz. de transmitir 31.256 bits por segundo; un cable 
que va del puerto de salida del teclado musical hacia el puerto de entrada 
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del ordenador. Lo que quiere decir que cuando se pulsa una tecla del 
teclado musical el inteIfaz MIOI transporta la señal para que el ordenador 
identifique la tecla pulsada, cuando se tocó, con qué fuerza, que nota 
musical describía, a que instrumento pertenecía, etc. Las señales se 
almacenan en archivos con extensión MID. Esta interfaz puede soportar 
hasta 16 instrumentos simultáneos, mediante el ancho de banda de su 
puerto. La principal vent8:.ia de la información tratada con estos ficheros 
es que poseen un tamaño reducido comparado con el formato WAV, por 
ejemplo. 

- Formato MOD: El formato de sonido MOD o archivos llamados 
módulos, son creados mediante programas de música cuya función es 
almacenar un conjunto de samples o pequeñas muestras de sonido en 
forma de onda, las cuales pueden variarse adquiriendo todo el espectro 
musical. Por ejemplo con un sample de una ovación se puede variar la 
onda de sonido consiguiendo diferentes sonidos de una ovación desde 
lo más grave al sonido más agudo o incluso aplicar efectos. 

- FormatoWAV: El formato de sonido WAV fue ideado por Microsoft 
en 1987. WAV es la contracción de Wave, que quiere decir onda en 
inglés. Los ficheros bajo esta denominación son síntesis de ondas de 
sonido reales, pm lo tanto -representan mayor calidad de reproducción. 
Son aptos para la grabación de cualquier tipo de soni.do, sin usar 
compresión. Los grandes inconvenientes de este formato es el gran 
espacio de almacenamiento que requieren, al margen de consumir 
recursos de microprocesador en su lectura, con el consecuente descenso 
de recursos del sistema. A pesar de ello es el formato utilizado en los 
estudios de post-producción digital para el tratamiento y manipulación 
del sonido, por su facilidad de representar la onda del sonido, y por su 
elevada calidad. 



-Formato MP3: La compresión de audio y video digital comienza en 
aquel momento en el que, por cuestiones de almacenamiento, transmisión 
y espacio, se hace necesario reducir el tamaño de los ficheros, El sistema 
~e compresión de audio que ha revolucionado el mundo de la música y 
de la distribución digital del sonido corresponde al sistema MPEG3, 
Este esquema de sonido nació como respuesta a la necesidad de transmitir 
sonido de alta calidad a través de las redes de comunicación como 
intemet. Este formato no se recomienda en caso de trabajo profesional 
de audio, pero sí para la exportación de maquetas que no necesitan de 
una elevadisima calidad, pero si de una fidelidad y transportabilidad de 
soni.¿o muy elevada, 
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1.6. Imagen. 

La comunicación unicamente a través del sonido la hemos percibido 
por ejemplo en la radio, imágenes y palabras en el libro, y palabras con 
imágenes por medio del cine y la televisión. Ahora es posible mezclar 
todos estos medios para comunicar una idea a través de la multimedia, 
con la cual existe la posibilidad de emplear palabras, sonidos, imágenes 
fijas y en movimiento. 

"Las imágenes son una parte importante dentro del diseño y la 
comunicación visual por su efectividad al momento de transmisión de 
mensajes. La imagen es un elemento expresivo fundamental en los 
sistemas multimedia, teniendo como misión esencial la de ilustrar y 
explicar el contenido del mensaje que se quiere transmitir. "(3 5) Dentro 
de las imágenes hay que distinguir entre imágenes dinámicas y estáticas. 
Las imágenes dinámicas pueden ser: 
a) Vídeo (imagen real) 
b) Animación: 

* Efectos visuales 
* Objetos en movimiento 
* Realidad virtual 
* Morphing 

Las imágenes reales en movimiento o vídeo, con carácter documental o 
argumental pueden proceder de tres fuentes: cámara de video, señal de 
IV y cinta de video. Estas imágenes unidas al sonido son quizá los 
elementos que mayor cantidad de información transmiten en una 
aplicación multimedia, siempre que estén debidamente tratadas y 
constituyan una secuencia completa o una unidad con sentido propio 
dentro del guión de la aplicación. 

(35) INSA. DanieL Op. cit p. 7 



Los objetos en movimiento mediante animaciones y efectos visuales 
(transiciones, desvanecimientos, acercamientos etc.) están presentes en 
la mayoría de las aplicaciones multimedia actuales, debiendo estar 
cudadosamente planificad.os para mantener la atención del usuario en 
los puntos de la aplicación que se quieran destacar. 

Un caso especial de animación es el morphing o metamorfosis. Este se 
trata de un efecto particular en que una imágen fija o en movimiento se 
transforma en otra. Un ejemplo sencillo seria la fundición de una imagen 
sobre otra tratando unicamente las tonalidades y colores, pero sin 
cambiar los rasgos fisicos. Pero el verdadero morphing o metamorfosis 
sucede cuando una imagen se transfonna en otra totalmente nueva. Este 
efecto no solo se utiliza para dar espectacularidad y en ocaciones para 
transmitir mensajes muy sutiles en las aplicaciones multimedia. 

Las imágenes fijas tienen una enonne importancia en el entorno multi
media, pues por sí mismas son capaces de transmitir una infonnación 
completa y además permiten su combinación con otros componentes de 
carácter explicativo (locución, texto) o con una banda sonora. Las 
imágenes ·fijas pueden ser fotografías, ilustraciones, fotogramas, 
representaciones gráficas, etc. 

1.6.r. Software para crear imágenes. 

Con los programas para la creación de imágenes en computadoras 
personales, se tiene la facilidad de manejar imágenes con millones de 
pixeles. El diseñador de multimedia tiene una gran cantidad de opciones 
en software para el desarrollo de su trabajo, pero tiene que conocer las 
características de cada uno de estos para tomar la mejor elección, por lo 
cual debe responderse 'una serie de cuestiones acerca de la 
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en su estado sencillo. 
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32. Ilustrator de Adobe. 

compatibilidad, el coste de futuras versiones, tipos de clientes y soporte 
técnico a fin de estar convencido de que será una buena compra. Las 
herramientas que proporcionan algunos programas de diseño digital van 
desde las más sencillas funciones de dibujo y pintura hasta una extensa 
gama de filtros que ayudan al diseñador a transformar las imágenes. 

Muchos programas para elaborar multimedia nos ofrecen la opción de 
contar con heramientas para dibujo y pintura, las cuales podemos utilizar 
para crear fondos, objetos e incluso efectos especiales. Cuando las 
necesidades son básicas esto evita el uso de otro tipo de software, pero 
a pesar de esto, las enormes variaciones y complejidad de las imágenes 
visuales, provocan que los diseñadores optemos por el uso de programas 
especializados para crearlas y luego incorporarlas a las presentaciones 
multimedia. 

Los programas de dibujo tienen la característica de ser lo suficientemente 
buenos para realizar una imágen original con la mayor precisión que 
cualquiera de las herramientas de imagen. Sin embargo no son lo 
suficientemente propios para la manipulación de fotos y escaneos. 
Algunos de los paquetes para dibujo, que ofrecen un increíble catálogo 
de posibilidades y muy frecuentemente utilizados dentro del diseño 
gráfico son el FreeHand, Adobe Ilustrator y Corel Draw. 

Las imágenes se pueden manipular de formas inimaginables por medio 
de la gama de herramientas con las que cuentan los paquetes dedicados 
a su procesamiento.El software para imágenes o fotografias normalmente 
incluye funciones especiales de retoque, realce de imágenes escaneadas 
y proporcionan una resoluciónde muy alta calidad para el momento.de 
la impresión. Algunos ge los programas con estas características son 
por ejemplo PhotoShop y el ColorStudio. 



"Las herramientas de dibujo e imagen, han evolucionado como 
programas gráficos extendiendose su uso . Aunque las herramientas 
varien de programa a programa la mayoría son muy parecidas. Las 
herramientas para crear efectos reales de pintura incluyen pinceles, sprays 
y botes de pintura."(36) 

Algunas herramientas básicas, que contienen los programas.de dibujo e 
imagen son: 
-Paletas y patrones: Nosotros podemos elejir colores en un programa, 
gracias a que estos contienen varios estándares de color y paletas patrón. 
Algunos programas proporcionan matices de colores para que se escoja 
el más adecuado. Además se tiene la ventaja en algunos programas de 
poder crear y editar paletas y salvarlas de tal manera que las podamos 
reutilizar. 

-Relleno y degradado: Un programa clásico de pintura maneja el color 
aplicando todo él área del lienzo, por medio de el cubo de pintura. 
Algunas técnicas de color perrnitren aplicar la pintura de distinta manera, 
ésto se denomina relleno. El relleno degradado, combina dos o más 
colores de manera lineal, rellenando la superficie seleccionada. La 
mayoria de los programas contienen juegos de degradados que podrán 
ser elejidos dependiendo de los requerimientos como por ejemplo un 
relleno que vaya desde la parte superior hasta la inferior y que el color 
cambie de un colora otro y nespués vuelva al primero. El relleno radial, 
este relleno simula una fuente de luz en los objetos y se representa 
combinando colores o grises desde la base obscura hasta la luz. 

Los programas como Ilustrator, Freehand y Carel Draw tienen amplias 
posibilidades para crear y manipular el color, rellenar, realizar 

(36) JERRAM, Pelet:Op. ciL p. 84 
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degradados, rellenos de textura y mascaras son una de las tantas opciones 
que pelmiten estos programas. 

- Filtros y mascaras: Los filtos penniten realizar desde contorneos, 
sombras hasta transformar las pinturas con transparencias y efectos de 
ilusión en profundidad y tridimensionalidad. Otros filtros hacen que las 
imágenes aparezcan distorsionadas o quizá les da un toque de tal manera 
que parece una pintura impresionista. Las máscaras son de gran ayuda 
cuando se quiere límitar ciertas áreas, de esta manera se pueden protejer 
esas partes, también se utiliza para definir los límites de las sombras o 
para volver a tratar una imagen. 

- Manipulación de texto: Los programas de dibujo ofrecen un 
somprendente control sobre la creación de texto. Algunas de las utilidades 
son la creación de tablas, copiar texto de dimensiones específicas y 
aplicar etiquetas de estilo. 

1.6.2. Formatos para imágenes o archivos gráficos. 

Uno de los elementos necesarios dentro de un proyecto multimedia, es 
sin duda la imagen o los elementos gráficos. Las imágenes pueden ser 
dibujos, fotogratlas, animaciones, vídeos o cualquier archivo gráfico 
que hayamos manipulado, mediante la digitalización de la imagen en 
un escáner o que hayamos capturado mediante una cámara digital. La 
representación de imágenes en el ordenador puede realizarse de dos 
maneras, por mapa de bits, o por medio de vectorización. 

"Por un mapa de bits se entiende la serie de puntos que al unirse se 
obtiene la imagen. Por otro lado las imágenes cuya forma se obtiene a 
través de vectores, no es más que una ecuación matemática. Este permite 
producir imágenes de muy alta calidad, debido a su capacidad para 



ampliarse al infinito sin perder su fonna ni calidad."(37) 

Algunos fonnatos para imágen ,fotografia, gráficos o vídeo empleados 
en platafonna Mac y pe son: 
- Fonnato JPEG: Este fonnato fue diseñado por Joint Photographics 
Experts Group, para elaborar proyectos en los que interviene la fotografia 
digital. En los archivos JPEG los colores están codificados con 24 bits 
por pixel, lo que significa que pueden reproducirse 16 millones de colores 
y desplejarse en un color semejante al real. Debido a que no altera 
infonnación escencial, se puede reducir el tamaño de un fichero hasta 
1/20 del original. El inconveniente es que a baja resolución existen 
perdidas de calidad. 

- Formato EPS: Los archivos EPS son un subconjunto del lenguaje 
PostScript creado por AdobeSystemsInc llamado PostScriptEncapsulado. 
Fue diseñado por la necesidad de imprimir fácilmente desde los 
programas de autoedición y retoque fotográfico, de esta manera se logra 
una impresión con la opción de incluir imágenes dentro de estos archivos, 
por su capacidad de reconocer tonos de grises y utilizando patrones de 
puntos. Esto es una ventaja a la hora de querer imprimir un archivo que 
contenga texto, fotografias o gráficos donde interviene el color. 

- Fonnato GIF: Conocido como fonnato de Intercambio Gráfico, fue 
creado por la Red Compu Servey para minimizar el tiempo de carga o 
descarga de imágenes a través de una red. Su diseño fue planeado para 
ser un archivo compacto, por lo tanto las imágenes se almacenan con el 
máximo de compresión. El fonnato GIF usa un sistema de compresión 
sin pérdida, llamado lossless, el cual elimina los datos que no son 
necesarios, logrando obtener imágenes sin pérdidas de detalle. 

(37) PEÑA DE SAN ANTONIO. Osear. Multimedia. Edi. Anaya. Madrid 200/ p. /23 
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La compresión produce imágenes que pueden ser transferidas 
por medios electrónicos con mayor fluides ya que se eliminan colores 
innecesarios para mostrar las dejar un máximo de 256 
colores o tonos de gris, según sea el caso. inconveniente es que actúa 
en imágenes sencillas, ya que en complejas es poco eficaz. 



Capítulo!!

La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán
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Capítulo l/: La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán.

2.1. Breve Historia de la UNAM

"En elaño de 1945 sepromulga laley orgánica querigea la máxima casa
de estudios, en ese año la población Universitaria rebasaba los 23,000
estudiantes, que se repartían enlaFacultad deFilosofia yCiencias y once
escuelas, la Superior de Música, las Nacionales de Comercio y
Administración, Economía, Ingenieria, Veterinaria,Arquitectura, Ciencias
Químicas yArtesPlásticas, lascuales estabanubicadas en elcentrode la
ciudad. 33 . Escudo de la Universidad Nacion al

Autonoma de México.

En 1948 sepensóen crearuncampus queconcentrara a todaslasescuelas
yFacultades yen 1950se comenzó conlasobrasen loqueahoraconoce
moscomoCiudad Universitaria, cuatroañosdespués, en 1954 lasprime
ras para los centros educativos como: Cuautitlán, Ciudad Sahagún,
Cuernavaca y Salazar lascuales fueron examinadas pueshabía problemas
de lejanía con la Ciudad de Méxicoasí que por medio de la gestión de
terrenos conelgobierno Federal sesugirieron predios en:Cuautitlán Izcalli,
SantaCruzAcatlan, SanJuandeIztacala y Cd.Netzahualcóyotl.

Antesde que laDirección de ObrasPúblicas iniciara el diseño y la cons
trucción delosnuevos centroseducativos seelaboró unestudio acercade
ladescentralización académica, señalando losproblemas queafectaban a la
Universidad tales como:

- El espacio realy eldeseable paracadaalumno
- Problemas de comunicación
- La situación académica
-La situación administrativa
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Habiendo realizado elestudio ydefiniendo loscriterios paraladescentrali
zación, enuninicio laUNAM contaría con 15 hectáreas enCuautitlán Izcalii,
EstadodeMéxico y lasrazones por lasqueseconsideró optimo esteespa
ciogeográfico fueron llas siguientes:

- El crecimiento de lazonametropolitana hacia elnortey noroeste.
- La población de lazonametropolitana de laCiudad deMéxico, llegaria
en 1980a cercade 14millones de habitantes.
- La adecuada integración vial dedichas zonasrespecto aláreaurbana.
-Losestudios deorigen-destino delosestudiantes de laUNAM, mostraron
queel32%dela población total, vivían enzonasnorte, noreste, y noroeste
deláreametropolitana.

2.1.1 .Brevehistoria de laFacultad deEstudios Superiores Cuautitlán.

En 1974, fue aceptada lapropuesta paralacreación delaEscuela Nacional
deEstudios Profesionales Cuautitlán (ENEP-C), lacual sería independiente
tanto académica comoadministrativamente de cualquiera de lasescuelas,
tendría unaorganización departamental, quese establecería con relación a
las áreas y carreras que se estimara fueran necesarias, iniciarían con los
planes deestudio vigentes aprobados porelconsejo universitario ylaselec
cióndelpersonal así comola implementación de los planes de estudiose
realizarían deacuerdo conlaLegislación Universitariay estaría a cargode
lasFacultades yEscuelas respectivas, mientras se integrara elconsejo de la
nueva escuela.

En la primera etapa de descentralización la ENEP-C contó con un solo
campo en Izcalli, pero meses después empezaron a funcionar dos campos
másy lascarrerasqueofreció inicialmente fueron: Medicina Veterinaria y
Zootecnia, IngenieríaMecánica y Eléctrica, Ingeniería Química, Ingeniería
Civil, Químico Farmacéutico Biólogo, Química, Lic. enContaduría yAdmi-
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nistración, OdontologíayLic. enDerecho. Sepensó enqueenlaENEP-C
seimpartieran cursosdePosgradoy setransformara enFacultad.

La ENEP-C, comenzó sus actividades el 22 de Abril de 1974 con una
población de3,450alumnos.LaENEP-C constaba de 3 conjuntos deedi
ficios y ladistribución de lascarreras estaba definida por lasáreasafines de
estudio, deestamanera unodelosconjuntos estaba compuesto por:Odon
tología, Química yMedicina Veterinaria; enel segundo conjunto seencon
traban lascarreras deAdministración, ContaduríayDerecho yen eltercero
lo ocupaban lasIngenierías.

Unode losobjetivos queseplanteaba laENEP-C eraestablecer dentro de
laEscuelaunaestructura de excelencia endocencia e investigación y contar
conmaestrías enáreas relevantes paralaformación delpersonal académi
co. Todoslosesfuerzos para hacercrecerestaEscuela dieron resultados,
yaqueseaprobó lacreación delDoctorado enMicrobiologíay laelevación
delcarácterdeEscuela a Facultad.

LaFESC,cuentaconinstalaciones quepueden serusadas porlosalumnos
talescomoaulas, laboratorios, áreasdeproducción agropecuaria, plantas
piloto (naves industriales), salas de cómputo y devideoconferencia, biblio
tecas, hemeroteca.Cuenta además conactividades deportivas y recreativas
quevandesdetalleres demúsica, danza, artesplásticas y apreciación cine
matográfica. Entre los servicios que ofrece la FESC se encuentran las
asesorias académicas, talleres ycursosdecómputo, búsquedas bibliográfi
cas y hemerográficas en basesde datos propiasde la Facultad y en bases
dedatosde otras instituciones nacionales e internacionales, cursos deidio
mas, servicios médicos, asícomoparticipación enproyectos de investiga
cióny promoción debecasparaestudiantes con un alto nivel académico;
además laposibilidad de laborar enlasindustrias delazonaaledaña aPESC.
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34. Biblioteca de la FES-C campo l .

El CampusCuautitlán, mantienesu ideadeconstituirse enunpolodedesa
rrollo educativo, para ello enfrentael reto de prepararprofesionistascapa
ces, líderesqueincidanen elcontextonacional e internacional participando
en el crecimientodel país y de la UNAM.Actualmenteen la FESC se im
partenlascarreras de:Licenciado enAdministración, Licenciado en Conta
duría, Ingeniero MecanicoElectricista, Ingeniero enAlimentos, Ingeniero
Químico, Química, QuímicaIndustrial, Químico Farmacéutico Biólogo, Di
seño y Comunicación Visual, Ingeniería Agrícola, Médico Veterinario
Zootecnistay Licenciado en Informática.Ademásimpartelasmaesrtrías de
Fisicoquímica, Microbiología, MetalMecánica, Ciencias e Ingeniería de la
Computación, MedicinaVeterinariay ProducciónAnimal. Escosedede la
MaestríaenAdministracióny tres Doctorados:Microbiología, 'Medicina
Veterinaria yProducciónAnimaly Ciencias e IngenieríadelaComputación.

El objetivode la FESCes formarrecursoshumanosdecalidad, preparados
paraenfrentarlosretosdeunacompetencia internacional basadaen lacien
cia y la tecnología; pero capaces al mismo tiempo, de actuar de manera
solidaria en una sociedad que aún tiene carencias e injusticias, de aquí la
importancia debrindarles tambiénunaformación humanistaquelespermita
encontrarsentidoy razón a su viday a su prácticaprofesional." (38)

(38) AZAMAR, H. Javier. Historia la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán. Tesis para obtener el titulo de
Químico Farmacéutico Bi611ogo, México , 1990. / 22p.
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2.2.Diseñoy Comunicación Visual.

LaLicenciaturaenDiseño yComunicaciónVisual en laFES-C delcampo 1
cuentacon 3 orientaciones paraeldesarrollo desusalumnos:Audiovisual,
fotografía ymultimedia; Simbologíaydiseño ensoportes tridimensionales y
Diseño editorial e ilustración.

"El áreaAudiovisual yMultimedia estáconstituidaporunconjunto deme
diosdecomunicación queinvolucran treselementos básicos: 1)Laemisión
yrecepción controladay sincronizada demensajes visuales acompañados
de sonido;2) La incorporación de la dimensióntemporala través de las
imágenes ensecuenciaydelaimagen enmovimiento,y3)Lainteractividad
previstaycontroladaporelemisor dealgunas de lasrespuestas delreceptor
de losmensajes. En estaárease desarrollan proyectos interdisciplinarios
quedebenpermitir laintegración delosconocimientos deotras disciplinas al
campo audiovisual ymultimedia ( porejemplo laIlustración conelcampo
de la animación). Enestosproyectos el profesionista podráubicarsu fun
cióncomocoordinador de lasdiferentes disciplinas.

Lafotografia esunadelasmásimportantes actividades relacionadas conla
producción deimágenes. Laimportanciacultural delafotografía esenorme.
Lamemoria visual deunasociedad seexpresa engranmedida enlasimáge
nesfotográficas queescapazdegenerar. [oo .]Lafotografia constituye ade
más unaactividad profesional imprescindible enelámbito de lacomunica
ción.Sedesarrolla tantoen ladifusión deltrabajo científico comoen otro
tipodemanifestaciones sociales, porejemplo enelartecontemporáneo y la
producción industrial.Todos estos campos requieren delasmejores imáge
nes fotográficas, no sóloconaltacalidadtécnica, sinotambiéndeun alto
nivelconceptual ydereflexión porpartede1productor.
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35. Inaguración del edificio de D.C.V. por el
di rector de la FESC, Dr. Juan Antonio
Montaraz Crespo.

36. Edificio de Diseño y Comunicación Visual
en laFESC.
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[...] Elfotógrafo enelcampo del Diseño y laComunicación Visual participa
de manera trascendenteen la creaciónde fotografia de productos, en la
producción de originales mecánicos, enel foto-reportaje, la fotografia de
moda, la ilustración científica, didáctica, educativa, eldiseño editorial. En
estecontexto lapropuesta queaquí sepresenta busca contribuir a laforma
cióndeprofesionistas de lafotografia conunaaetitudcritica enelcampo de
laestética ylosocial, conunaltonivel conceptual yconloselementos técni
cosymetodológicos quelohagan capazde satisfacer lademanda específica
de losmedios actuales de comunicación, conelcarácteryelnivel académi
co quedistingue a un egresado de laUNAM.

ElDiseñoEditorialestá íntimamente ligado al libro.Estemedio de comu
nicación, con su largahistoriay profundatradición, constituye el núcleo
fisico delconceptode edición gráfica.Los periódicos y lasrevistas seen
cuentran enelsiguiente círculo; setratademedios masivos quehanadquiri
do un papel muy relevante en lasociedad contemporánea, comovehículos
de información y/oentretenimiento.Finalmente en laperiferia de estecon
cepto están laspublicaciones directas (hojas sueltas y folletos encuadernables
o desplegables), ampliamente utilizadas comomedios publicitarios y propa
gandísticos.Eldiseño editorial esunalabor enequipo, endonde eldiseñador
colabora con editores, autores, redactores, impresores, fotógrafos e
ilustradores profesionales. Algunos aspectos escenciales delaedición sonel
combate a laserratas, la aplicación de lasconvenciones editoriales, eldiag
nóstico y ladietaminación del valor yviabilidad deunapublicación, elbalan
ce entre recursos económicos, costos, acabados y tiempo disponible, la
atención al interés y lasnecesidades dellector, eluso deun lenguaje visual
elocuente, pertinente y rico, lacorrectaformación de lostextosy laobten
cióndelamejor calidad posible enlareproducción deimágenes y palabras.



El arnp~o campo de trabajo del Diseño Editorial posibi~ta la atención a las 
necesidades de comunicación visuaJ en los ramos de la educación y la cultu
ra, el comercio, la industria y todo tipo de servicios. Para ello, el diseñador 
editoriaJ cuenta hoy en día con poderosas herramientas tecnológicas que 
debe aprender a vaJorar y utilizar, sin menoscabo de las técnicas tradiciona
les cuando sean necesarias. En resumen, el diseñador editorial debe tener 
conocimientos especializados en tres grandes áreas: edición. producción y 
principalmente, dise~o gráfico. Esto le permitirá participar destacadarnente 
en la toma de decisiones estratégicas para el nacimiento o la depuración de 
una publicación. 

Con respecto a la ilustración se puede decir que en términos generales se 
considera ilustración toda imagen asociada con ideas. La ilustración desa
rrolla un doble papel-estético y documetal- puesto que todos los siglos han 
visto nacer ejemplos de ilustradores esenciaJes en los que han colaborado 
los artístas contemporáneos más representativos 

lA Simbología y el Disel10 en Soportes Tridimensionales dirige su estudio 
a la generación de símbolos relacionados con la identificación: identidades 
gráficas que pueden dar asignación a empresas, corporaciones, institucio
nes, profesiones e inclusive personas a partir de la designación de logotipo, 
imagotipo, logosimbolo y logograma. 

[ ... ] En esta misma área, se proyectan marcas para productos diversos que 
se aplican a envases que a su vez se promocionarán con ot ros soportes 
gráficos que formen parte de estrategias de comercialización de producto. 
Las señales tienen especial estudio en sistemas, programas y series para 
orientar y dirigir en actitud infonnativa, preventiva y prohibitiva en cualquier 
ambiente que se les ubique. El diseño en soportes gráficos tridimensionales 
tiene su aplicación en la marca de envases, así como en la generación de 
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ambientes gráficos escenográficos, stands, escaparates y lugares deexhibi
ción.Ambasáreasde estudiotieneninteracción ya quela marcase diseña
paraaplicarse a unaetiquetaquea suvez serápartedeunenvase, el cualse
proteje con un embalajepara ser colocadoen un contenedor. Estepuede
exhibirse pormedio deundisplay queconforma a unpuntodeventa.

El Objetivo de lacarrera es formar profesionistas delDiseñoy Comunica
ciónVisual capaces derealizar sulaborenáreas delaProducciónAudiovisual,

~lf~II''''rl.~'ll(!;t FotografiayMultimedia, elDiseño Editorialylailustración asícomo laapli
cación deSimbologíayDiseño enSoportes Tridimensionales, partiendo del
análisis delaforma y loselementos formales delacomunicaciónvisual enlos
aspectosde resolución bidimensional y tridimensional, con integración e
interrelación deloselementos tecnológicos devanguardiaqueseenfoquen a
la producción editorial, producción de audio y fotografia así como la
preparaciónyformulación depresentaciones multimedia.38. Aulascon restiradores.

37. Laboratorio de cómputo.

Después decitarloanterior, sepuededefiniralDiseñoy laComunicación
Visual comoelconjunto de estrategias, instrumentos, procedimientos, téc
nicas, recursosy conceptoscon losque se establecenrelacionesde inter
cambio deconocimiento yen losqueinterviene lapercepción fundamental
mentea través delsentido de lavista. Suobjeto deestudio sonlosprocesos
de comunicación visualy sonoray su producción. Laactividad específica
deldiseñador ycomunicadorvisual eslarealización deprocesos a través de
métodos y el manejode técnicas parala producción e investigación de los
medios decomunicaciónvisual".(39)

t=;:5---:~:;:--;;:;~~~~;:;~~ 2.2.1. Objetivode la Carrera.

(39) "Proyecto de creación del plan de estudios de la Licenciatura en diseño y Comunicación Visual" '. Facultad de
Estudios Superiores Cuautitlan. Abril 200/p. 7·22.



2.2.2 Perfil del aspirante. 

Las características deseables en el alumno de nuevo ingreso son: 

- Haber cursado en la preparatoria el área de Bellas Artes ó el área de 
Fisico-Matemáticas y para egresados del CCH haber cursado las 
asignaturas, Taller de Diseño Ambiental, Expresión Gráfica y Estética. 
- Conocer previamente la estructura curricular. 
- Predisposición e interés para cursar dicha licenciatura. 
- Disponibilidad de tiempo completo. 
- Tener conocimientos básicos en el manejo de sistemas operativos de 
cómputo, herramientas y materiales de áreas como geometría y dibujo, así 
como en aspectos teóricos de estética e historia del arte. 
- Capacidad de observación, análisis y síntesis para adquirir y procesar 
información. 
- Capacidad para el desarrollo creativo. 
- Habilidades en el manejo de instrumentos y equipo propio de la 
licenciatura. 
- Capacidad para el análisis de lecturas. 

2.2.3. Perfil del egresado. 

De acuerdo a la fonnación del nivel básico profesional el egresado deberá 
tener los conocimientos sobre factores, procesos y fundamentos del diseño 
para poder comprender y manejar el lenguaje visual y aplicarlo en las estra
tegias de transmisión de mensajes para satisfacer demandas de comunica
ción social, cultural, histórica, científica, tecnológica y educativa. En el as
pecto técnico, deberá tener la capacidad y habilidades para estructurar y 
elaborar los soportes gráficos necesarios en planos bidimensionales y 
tridimensionales, dentro de las orientaciones respectivas a su formación 
profesional. Al concluir el área terminal profesional deberá contar con los 
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39. Laboratorio de fotografIa 

40. Aulas de: teoria. 
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41.Uso de técnicasde representacióngráfica.

42. Elaboraciónde etiquetapara la expo
alimentos. Flan de Cebada.

conocimientos histórico-contextuales, teórico-metodológicos ytécnicos ne
cesarios parael desarrollo profesional de suespecialidad..

El egresado de la orientación en Diseño Editorial e Ilustración, es el
profesional delDiseñoy Comunicación Visual, capazdeintegrar, dirigiry
organizarlas diferentespartesque integranel procesoeditorialasí como
evaluary organizarloselementos materiales,mecánicosyhumanos inherentes
a esteproceso, conlamismaimportancia sepuedemencionar laproducción
profesional de Ilustración dondepodráresolverlos retosque le planteala
creación de imágenes, lamixturadetecnologías yrecursos plásticos, eluso
de su imaginación visual para proponer encuadres y resolverlos
acertadamente. El egresado deestaorientación esuncreativo, un realizador
de los conceptos que se vierten sobre la literatura, la publicidad, la
comunicación etc.

El egresado de la orientación en Simbología y Diseño en Soportes
Tridimensionales escapaz, deinvestigar sobre el diseño gráfico yelentorno
visual y resolver necesidades de comunicación en soportes gráficos
relacionados conla identificación, difusión, promociónycomercialización
de productos, bienes,servicios, instituciones y corporaciones a partir del
análisis, selecciónyevaluaciónde elementos metodológicos, así comola
aplicación detécnicas ytecnologías. De igual manera seencuentran procesos
de señalización y simbología queal seraplicadas a lavidadiariasatisfacen
necesidades deinformaciónyubicación social urbanaynomenos importante
el uso de imágenesen cualquiertipo de envase que se desee introduciro
sosteneren el mercado de consumo bajo reglasy ordenamientos de orden
legal dentro delacomunicaciónvisual.

Elegresado delaorientación enAudiovisual,Fotografiay Multimedia esel
profesional deDiseño yComunicaciónVisual capazdegenerar, estructurar
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y coordinar la producción de mensajes audiovisuales, procesos fotográficos 
profesionales en cualquiera de sus generes (comercial, social, reportaje, 
educativa, deportiva, glamour, etc.), así como producción multimedia de 
escritorio y producción escenogáfica Su principal campo de desarrollo se 
encuentra en la relación entre la imagen y el tiempo, ya sea por medio de 
discursos constituidos por series de imágenes, cuanto por aquellos mensajes 
que utilizan imágenes en movimiento. Parte importante de su trabajo está en 
la integración de mensajes visuales y sonoros asistidos por la tecnología de 
vanguardia en aspectos computacionales. 

2.2.4. Áreas de desarrollo. 

Dentro de laonentación enAudiovisual, Fotografia y Multimedia el egresado 
se podrá desarrollar en las áreas de: 
- Dirección artística. 
- Supervisión de producción en T. v., cine y video 
- ProducciónAuruovisual. 
- Producción y caracterizaciones en T.V., cine y video. 
- Producción de guiones. 
- Producción de animación tradicional y digital. 
- Producción multimedia de escritorio para equipamientos interactivos en 
museos, salas de arte o pabellones en exposiciones grandes, medianas y 
pequefias. 
- Producción profesional fotográfica en los géneros: comercial, cultural, 
artística, electrónica, digital, reportaje y sociales, científica y didáctica entre 
otras. 
- Supervisión de control de calidad en iluminación, locaciones y producción 
fotográfica. 
- Supetvisión de efectos especiales digitales y tradicionales. 
-Supervisión yproducción de fotografia experimental y fotografiacientífica 
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43. Elaboración de proyectos en los que el 
disenador hace uso de la tecnolog!a. 
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- Supervisión y producción fotográfica entelevisión cine y video.
- Asesoria, docencia e investigación.

Losegresados de laorientación enDiseño Editorial e Ilustración tendrán la
oportunidad de desarrollarse dentrode lassiguientes áreas:
- Dirección editorial.
- Supervisión deproducción editorial.
- Edición de producción de: libros, revistas, folletos, periódicos, carteles,
boletines, etc.
- Producción de originales mecánicos.
- Producción de autoedición.
- Supervisión defotomecánica.
- Supervisión deimpresión.
- Supervisión de control de calidad y producciónde los medios gráficos
impresos.
- Producción deilustración profesional en losgéneros: ciencia, tecnología,
cultura, historia, editorial, educativa-didáctica y artística.
- Producción deguiones e imágenes parahistorieta e ilustración descriptiva.
- Producción deguiones y storyboards.
- Producción deilustración tridimensional.
-Asesoria, docencia e investigación.

Los egresadosde la orientación enDiseñoen SoportesTridimensionales
podrán desarrollase en:
- Dirección de despachos de diseño
- Dirección deproyectos dedifusión masiva deaspectos culturales, sociales,
políticos, educativos, etc.
- Diseño yproducción de artículos tridimensionales.
- Diseño de stands y escaparates.
- Diseño yproducción de identidades gráficas ysimbología engeneral.
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- Diseño de exposiciones y ambientación museográfica. 
- Asesona, docencia e investigación. 

2.2.5. Campo de trabajo. 

El campo profesional de trabajo es altamente productivo y exige del 
profesionista en diseño una gran capacidad cognoscitiva, destreza manual, 
conocimientos de métodos y técnicas, que se deben contar en el perfil de los 
egresados, 10 cual hace necesario analizar los sectores donde será requerida 
su participación en la formulación de mensajes visuales (escritos o impre
sos) y la producción de medios audiovisuales que satisfagan las necesidades 
de comunicación de nuestra sociedad. Estos sectores se ven regidos por el 
nivel político. económico y cultural de nuestro país y lo someten a una serie 
de consideraciones, requisitos y determinaciones que el diseñador
comunicador deberá enfrentar para acceder a cualquiera de ellos. 

Se puede citar como primer caso la participación del diseilador-comunicador 
en: 
- Sector público: donde podrá prestar sus servicios profesionales en institu
ciones gubernamentales. 
Este sector, exige del profesionista una marcada disciplina laboral, un amplio 
conocimiento de materiales, equipos y recursos técnicos y una bien planea
da sistematización de estrategias de comunicación, donde puede recurrir a 
la utilización de medios de publicidad directa como: carteles, foUetos, triptico~ 
boletines, tarjetones, desplegables, etc. , para la elaboración de campañas 
de difusión y proyectos gráficos, que sirvan para difundir las acciones nor
mativas y operativas que estas instituciones se plantean dentro de susobje
tivos a corto, mediano y largo plazo . 

• Sector privado: podemos anotar infinidad de despachos de diseño, agen· 
cias de publicidad, industrias, empresas editoriales, así como pequeños y 
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P~~YEC>
Inyección de plástico

44 . Proyecto elaborado para una empresa
dedicada a la inyección de plasticos. Trabajo
como free lance.

- - - - - - - - - - - - - ~

medianos despachos, que solicitan personal con conocimientos desarrolla
dosdediseñográfico, cálculo tipográfico, dibujo, ilustración, fotografia, for
mación de negativosy manejo decomputadora entre otros.

En organizaciones culturales como los Museos y Casas de Cultura, el
diseñador-comunicador, podrá prestar sus servicios en la planificación de
sistemas de señalizacióny adecuación de cédulas informativas, operativas y
descriptivas por equipamiento, pero tambiénpodrá ampliar susperspecti
vas profesionales eneldiseño de ambientación museográfica, lo queobvia
menteleexigiráuna especialización en losconocimientos delárea..

- Free lance:Otra alternativa de desarrollo profesionalse encuentra en la
posibilidadde realizar el trabajo por su cuenta, donde las alternativas de
diseño seven constituidaspor unapetición directade undemandante parti
cularlacualpuedeestarvinculada conproductosgráficos comoelcartel, la
ilustraciónprofesional para libros, la fotografia comercial, la producción
audiovisual así como el diseño y montaje de stands y exposiciones entre
otros. (40)

(40) "Proyecto de creación del plan de estudios de la Licenciatura en diseño y Comunicación Visual" .• Facultad de
Estudios Superiores Cuauti tlan. Abril 2001
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2.3. Ingenierfa en Alimentos. 

El Ingeniero enAlimentos es el profesional que evalúa los recursos suscep
tibles de transforntaIre en alimentos y establecer los procesos tecnológicos 
para utilizarlos en el bienestar de la comunidad, dentro del marco de las 
transfonnaciones económicas y sociales del pals. 

2.3.1. Objetivo dela carrera. 

El objetivo de la carrera es fonnar profesionistas críticos con sentido de 
liderazgo y ética profesional, con capacidades, babilidades y destrezas que 
contribuyan de manera significativa en la adaptación, desarrollo, innovación 
y administración de la ciencia y tecnología, aplicados a la transformación y 
conservación de los alimentos e incidir en el aprovechamiento racional de 
los recursos naturales. 

2.3.2. Perfil dela,pirante. 

Es recomendable que el aspirante baya c=ado en el bachillerato el Área de 
las Ciencias Biológicas y de la Salud, o el Área de las Ciencias Físico
Matemáticas y de las Ingenierías, y que tenga las siguientes características: 

- Habilidad para el uso de las matemáticas, fisica y química 
- Capacidad de obsetvación y objetividad 
- Iniciativa y criterio para utilizar y adaptar nuevas técnicas 
- Habilidad manual para el manejo de instrumentos 
- Creatividad 
- Capacidad de análisis e interés por dar soluciones prácticas a los problemas 
que se le presenten 
- Facilidad para integrarse en grupos de trabajo 
- Conocimientos básicos del idioma inglés 
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45. Laboratorio Experimental Mullidis
ciplinario de la carrera de Ingenierla en 
Alimenlos. 
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46. LEM 2000.

47. Equipo para proceso de evaporación.

Seaplicará unexamendiagnóstico a losalumnos al ingresara lacarrera, con
el :finde instrumentarmedidas remediales quepermitan a losalumnos,desde
el principiode sus estudios,tenerun mejordesempeño.

2.3.3. Perfil del egresado.

El egresado de Ingeniería enAlimentostendrálassiguientes características
profesionales:
- Capacidadpara participar en la planeación y evaluación de sistemas de
producción, transformación e industrialización dealimentos en losaspectos
de:
a) Diseñode sistemasde conservaciónprimariade alimentosen centrales
deabasto,centrosdecomercialización y exportaciónde alimentos.
b) Diseño,seleccióny controlde procesosy equipo,en la optimizaciónde
procesos, en lasáreasde produccióny controlde calidady en el desarrollo
de procesos y productos.
e)Adaptación, asimilación y transferencia detecnologíaacordes a lasnece
sidadesde desarrollo regional o nacional enel campoalimentario.
d)Administración de la micro,pequeñaymedianaempresa, comunaly co
lectiva
- Respetandoy aplicando,con ética, los principiosde la legislacióny nor
malización de alimentos y del medio ambiente, durante el ejercicio de la
profesión.
- Capacidadpara las actividadesde investigaciónbásica y aplicada,en la
industria, institutos deinvestigación, tecnológicos e instituciones deeduca
ciónsuperior.
- Habilidad para integrar y participar en grupos de trabajo inter y
multidisciplinarios; conbasestécnicasy científicas sólidasquele permitan
tomardecisiones en susactividades dedesarrollo profesional.
- Capacidadparadesarrollar actividades de consultoríaen empresaspriva
dasy públicas, en actividades relacionadas con su formación.
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2.3.4. Áreas de Desarrollo.

Lasáreas dedesarrollo donde primordialmente incideesteprofesionista son:
Administración, Producción, Calidad, Proyectos, Ventas Técnicas,
Consultoría,Administración Independiente yDocencia.

En cuanto el tipo de empleo que ocupa el egresado de Ingeniería en
Alimentos, losdemayorincidencia corresponden a losquelaboran como:
analista,auditor,ingeniero de procesos, ingeniero de proyecto, líder de
proyecto eninvestigaciónydesarrollo, representante técnico deventas,jefe
deáreay puestosgerenciales o directivos dependiendo de laexperiencia y
desempeño demostrado.

2.3.5. Campo de trabajo.

Lasperspectivas de trabajosonampliasdebidoa los constantes cambios
tecnológicos, económicosysociales quesepresentan enelsectoralimentario.

48. Manipulación del equipo.

Existenposibilidades detrabajar:
- Encualquier industria dealimentos, privada, públicao conparticipación
estatal.
-Enorganismos gubernamentales conparticipación eneláreadealimentos.
- Encooperativas o asociaciones deproductores dealimentos.
-Enforma independiente através demicroempresas, despachos deasesorías
oconsultorías.
-Enempresas quefabrican odistribuyen equipo, materias primas oaditivos,
paralaindustria dealimentos.
- Enempresas queprestanservicios a laindustria dealimentos. 49. Alumna durante una práctica en el LEM

- Encentros deinvestigación dealimentos. (41) 2000.

(41) Proyecto de modificaci6n del plan de estudios de la Licenciatura de lngenierla en Alimentos, que presenta la
Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán. versi án 2.2, Febrero 23, 2003.

ESTA TESIS NO SALE
UE lA BIBI.IOTECA
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50. LEM 1000

2.4. Ingeniería Química

El Ingeniero Químico es el profesionista encargado deldiseño, manejo, la
optimización, el control y administración deprocesosyproyectos para la
transformación fisica y/o química demateriasprimas, a fmdeobtener pro
ductos yservicios útiles alhombre,económicamente factibles.

2.4.1. Objetivo de la carrera.

Formarprofesionistas quesolucionen problemas degranimportancia hoy
endía,como el control de lacontaminación, elmanejo y lapreservación de
losrecursos naturales, el usoeficiente de laenergía y laelaboración depro
ductos, enloscuales vaimplícita alguna transformación física y/oquímica.

2.4.2. Perfil del aspirante.

El alumno que tome la decisión de ingresar a esta carrera deberá haber
cursado enel bachillerato elÁreade lasCiencias Físico-Matemáticas yde
lasIngenierías. Esmuyrecomendable quetengaconocimientosde inglés,
por lomenosa niveldecomprensión detextosy decomputación.

Esnecesario quetengadisposición paratrabajar enequipo,mente analítica
quelepermita disgregar unproblema ensuspartes esenciales, capacidad de
síntesis paravisualizar unsistema como untodo,adaptabilidad a situaciones
nuevas, asícomo espíritu creativo.

2.4.3. Perfil del egresado.

Elegresado deIngeniería Química de laFES-Cuautitlán además de
poseerunenfoque de ingeniero deprocesos, durante la carrerarecibeuna
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intensa preparación en Ciencias Básicas, lo cual le permite adquirir una 
gran capacidad de análisis y síntesis en la fonnulación matemática de la 
resolución de problemas inherentes a su profesión; y por lo tanto, está 
capacitado en los siguientes aspectos: 
- Control de calidad de materias primas y productos. 
- Investigación de nuevos productos y desarrollo de nuevas tecnologías. 
- Diseño, operación y control de Plantas Industriales Químicas y 
Petroquímicas. 
- Servicios técnicos relacionados con la adquisición y venta de equipos y 
productos. 
-Administración de la producción en plantas industriales de proceso. 

2.4.4. Áreas de desarrollo. 

El egresado de la carrera en Ingeniería Química se desarrolla en actividades 
como: 
- Diseño y optimización de procesos químicos. 
- Montaje de equipos. 
- Investigación de la transfonnación en el control de la producción. 
-Asesoramiento técnico en ventas. 
-Administración, planeación y desarrollo en las industrias de proceso. 
- Desarrollo de proyectos. 

Otras áreas en donde el profesionista puede intervenir se encuentran dentro 
del control de la contaminación. el manejo y la preservación de los recursos 
naturales, el uso eficiente de la energía y la elaboración de productos en los 
que se requiera de una transfonnación fisica o química. 

2.4.5. Campo de trabajo. 

El Ingeniero Químico se emplea con gran éxito en la industria química, tanto 
en el sector público (Instituto Mexicano del Petróleo, Petróleos Mexicanos, 
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SI. El alumno cuenta con el equipo para su 
desarrollo académico. 

52. Los profesores de la FESC campo 1 están 
capacitados para ofrecer un excelente nivel 
académico. 
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53.El LEM1000cuentacon instalacionesque
permitenal alumnodesarrollarsu creatividad
y habilidades requeridas para su desarrollo
profesional.

Secretarias deComercio yFomento Industrial ydeDesarrollo Social), como
en el sectorprivado.

También esrequerido porlasfirmas deingeniería quetienen como finalidad
realizarla planeación y eldiseñodeplantasquímicas, dedicadas a la pro
ducciónde substancias químicas, comola industria petrolera, alcoholera,
jabonera, azucarera, de papel y textil entreotras, así comoen empresaso
compañías quelesdan servicio.

En elejercicio privadode laprofesión, unaopciónlaboral la constituye el
otorgamiento deconsultorias a la industria química engeneral. Asimismo se
desempeña conéxitoen la investigación básicayaplicada.

Pese a que estas posibilidadesde trabajo son ya tradicionales, se preveé
quea medianoplazo,el Ingeniero Químico tendráunaparticipación más
importante enespecialidades comobiotecnología yen todosaquellos pro
yectos concaráctermultidisciplinario querequierenprofesionistas versátiles
y creativos parasudesarrollo.(42)

(42) UNAM, Dirección General de Orientacióny Servicios Educativos. Gula de carreras UNAM1998. México 1998.
p.151
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2.5.Química.

Elquímico eselprofesional conformación científicay tecnológica, capazde
realizaranálisis, síntesis, extracción, formulación, transformacióny desarrollo
de productosquímicos;contribuira la investigaciónbásica,asimilación,
transferenciay desarrollode metodologías y tecnologías; llevara caboel
controldecalidadde materiasprimas,productosintermedios y productos
terminados; serconciente de sucompromiso cori la sociedad alorientar sus
actividades profesionales en beneficio de la comunidad, haciendoun uso
eficiente delosrecursos naturales y lapreservación delmedioambiente.

2.5.1.Objetivo de la carrera.

Formar profesionales de la química, creativos, innovadores, con una
formación científicay conocimientos sólidos enladisciplina, con, habilidades,
aptitudesy actitudespara:Incorporarse a cualquiersectorde sucampode
acciónprofesional; analizary resolverproblemas enforma integral; contribuir
a larealizacióndeinvestigación básicay aplicada, formando partedegrupos
multidisciplinarios,para impulsar el desarrollo científicoy tecnológico
sostenido queelpaísnecesita; desempeñar susactividades profesionales en
la cultura del cuidado del medio ambiente, optimización de recursos y
educación permanente.

,2.5.2. Perfildel aspirante,

El aspirante a ingresar a esta licenciatura debe ser egresadodel área de
cienciasbiológicasy de lasaludenelbachillerato; tenerunabuenapreparación
enmatemáticas, fisicayquímicageneral asícomoconocimientos básicos de
computación e inglés aniveltraducción.
Es deseable queel aspirante cuentecon:
1.Facilidadpara la comprensiónde lenguajesexpresadosen fórmulasy 54. El alumnode la FESe, campo 1, durante
números, sus clasesen laboratorios.
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55. Manejo de substancias.

56. Manejo de equipo .

2. Habilidadpara la resoluciónprácticade problemas.
3.Destrezamanual.
4. Capacidadde observacióne interéspor la investigación.
5.Inventivay creatividad.
6. Facilidadpara trabajaren equipo.
7. Capacidadpara tomar decisiones.

2.5.3.Perfildel egresado.

El egresadode lacarreradequímica,de laFacultaddeEstudiosSuperiores
Cuautitlán, deberá poseer los conocimientos, habilidades, aptitudes y
actitudes, quelepermitanrealizar lassiguientes actividades:

-Reproducir, modificar y evaluar métodos y técnicas experimentales,
optimizando losrecursos disponibles.
-Diseñary desarrollar métodosy técnicas para la formulación, separación,
identificacióny cuantificacióndeproductos químicos.
-Implementar elcontrolanalítico dematerias primas, productos intermedios
yproductosterminados.
-Integrarse a gruposmultidisciplinarios de investigaciónparalageneración
denuevosconocimientos y laaplicación de losmismos.
-Realizarprocesos desíntesis químicay caracterizacióndenuevos productos.
-Colaborar en el desarrollo de tecnologíaspara el aprovechamientointe-
gral, preservación y equilibrio de los ecosistemas.
-Utilizaradecuadamente losmediosmodernosde información enelámbito
de laquímica.
-Incorporarse a loscentroseducativos para impartirdocenciaen losniveles
medio,mediosuperiory superior.
-Desarrollar susactividades profesionales en laculturadelcuidado almedio
ambiente, la prevención de accidentes, la optimización de recursos y la
educación permanente.



2.5.4. Áreas de desarrollo.

Lasactividades que realiza elquímico seencuentran endiversas áreastales
comoel sectorindustrial, el sectorsalud, educativo etc. y estáa cargodel
aprovechamiento delosrecursosnaturales, lageneración,asimilación yadap
taciónde tecnología química propia, la especificación yregulación denor
masdentro delsectoralimentario y el sectorsalud entreotros.

En función deltipodetrabajo querealiza y dellugardonde lo lleva a cabo,
lastécnicas queutiliza elQuímico varían; enlasmicroempresas,utilizan téc
nicas estadísticas, administrativas, de análisis y síntesis, de simulación de
procesos yengeneral lasrelativas a lainvestigación.

En lasgrandes empresas maneja equipos sofisticados degran presición, la
mayoría con controlcomputarizado, tanto en el laboratorio comoen las
plantas químicas.Laautomatización esunfactor crucial enlacompetitividad,
por locualse requiere depersonal altamente calificado parala fabricación
asistida porcomputadora.
Dentrodelasactividades generales quedesempeña están:
-El análisis de laestructura química de losproductos puroso como consti
tuyentes demezclas.
- Laelaboración y aplicación denormas de calidad paradiferentes produc
tos.
- La purificación de productos cono sin interés comercial.
- La sintesis de productos.
- El cuidado delambiente, mediante elcontrol adecuado delos procesos.
- El establecimiento de medidas de seguridad paralasalud y elcuidado de
lainfraestructura material, conelfin deevitar accidentes de trabajo.
- Lasventasde materias primas o productos terminados.
- El establecimiento de las relaciones públicas cuandose requiera en las
industrias, centros docentes o deinvestigación..
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58. Una opción laborales estara cargode un
laboratoriode análisisclínicos.

- La imparticiónde la docenciaen lo referentea las materiasde Químicao
lasrelacionadas con la misma,en losnivelesbásico, medioy superior.
- Larealización de investigación.

2.5.5.Campode trabajo.

El campodetrabajodel Químicoes bastanteamplioentrelos cualesdesta
canporsu importancia:

- La industria de la transformación; energéticos, metalmecánicos, papel,
textiles,plásticos,detergentes ypinturasentreotros.
- La Industria extractiva; recursos naturales orgánicos (grasas, aceites,
petróleo); recursosinorgánicos (azufre, carbón, minerales).
..Productos de usohumano;agrícola (fertilizantes, pesticidas); consumo
alimenticio (lácteos, cerealesetc.)y farmacéuticos.

Otra opción laboral para el Químico puede encontrarse en dependencias
gubernamentales comola SecretaríadeAgricultura, Ganadería, Desarrollo
Rural,PescayAlimentos, SecretaríadelMedioAmbientey Recursos Natu
rales y la Secretaríade Salud, entre otras. En centros de investigación en
colaboración confarmacólogos, médicos, biólogos, ingenieros agrónomos.

La actividad docente es una fuente importante de trabajo, sobre todo en
relacióncon lasexigenciasinternacionales, las querecomiendancomo re
quisito fundamental parael desarrollo, un incremento de inversión porparte
del gobierno a fin de mejorar y elevar la educación de la población. En
ejercicio privado de la profesión puede participar como asesor o estar al
frente deun laboratorio deanálisisquímicos.(43)

(43) UNAM. Dirección General de Orientación y Servicios Educativos. Gula de carreras UNAM 1998. México 1998.
p. 259
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2.6. Química Industrial.

El QuímicoIndustrialeselprofesional conunaformación científicay tecno
lógica, pararealizaradaptación de tecnología, aprovechamiento de recursos
naturales, así comoel controldelacontaminación yel equilibrio ecológico.

2.6.1. Objetivo de la carrera.

Elobjetivo es formar profesionistas conconocimientos científicos y técnicos
en QuímicaAnalítica, QuímicaOrgánicae Inorgánicay Fisicoquímicapara
realizar el análisis y la solución de problemas que surgen en su campo de
actividad.

2.6.2. Perfil del aspirante.

El aspirantea la carrerade QuímicaIndustrial deberáhabercursadoel área
de CienciasBiológicas y de la Saluden elbachillerato; ademásde teneruna
buenapreparación en Matemáticas, Físicay Química.
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También es conveniente el manejo del Inglés a nivel de traducción y el
conocimiento y manejode losprogramas máscomunesdecomputación, así
comola facilidad paralacomprensión y manejode lenguajes expresados en
fórmulasy números, habilidad para la resoluciónpráctica de problemas,
destreza manual, capacidadde observacióne interéspor la investigación.
Además ser creativoy constante, tener facilidadpara trabajar en equipo y
actitudde serenidadanteproblemasdeemergencia.

2.6.3. Perfil del egresado.

El Químico Industrial tienetienelosconocimientos, habilidades-y capacidad
para:
- Colaborarenel desarrollo, asimilacióny transferencia de tecnologíapara 59. Manejo de equipo LEM 3000 .
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60. Trabajo en equipo.

61. Laboratorios .

elaprovechamiento integral ypreservacióndelosrecursos naturales delpaís.
- Evaluar, reproducir, modificar métodos ytécnicas experimentales aplica
dasa procesos industriales.
- Realizar actividades deplaneación administrativa y operativa enla indus
triaquímica
- Diseñary aplicarsistemas de control ambiental adecuados a losprocesos
existentes.
- Colaborar en lageneración y desarrollo de.tecnología químicaa escalade
laboratorio yplantapiloto.
-Realizarcontrol analítico de materias primas,productos enprocesoypro
ductos terminados.
- Establecermedidasde seguridad parael cuidadode la salud

2.6.4. Áreas de desarrollo.

Lasáreasde desarrollo del QuímicoIndustrial, se encuentran enel amplio
sectorindustrial, dondeparticipa en latomadedecisiones paraquela orga
nización y latecnología seanadecuadas.

Colaboraen proyectos de investigación, tantobásicacomoaplicada; para
locualdeberápreferentemente estudiar unposgrado. Lascondiciones desu
trabajo varíandependiendo de la laborquerealice ydel lugardondelo lleve
a cabo. En ocasionestendráque permaneceren el laboratorio, entre subs
tanciasdemanejodelicadoo peligrosoy manteniendo unaatencióncons
tante. En las grandes empresas deberá manejar equipos muy precisos y
sofisticados concontrol computarizado, loquele implicaestarencosntante
actualización. También puededesempeñar funciones yactividades de tipo
administrativo.

•



2.6.5.Campo detrabajo.

El campode trabajopara elQuímico Industrial en losdiferentes sectores
productivos delpaíses muyamplio, dadala diversidad de lasramas de la
industria. Entrelasmásimportantes está laIndustria de laTransformación,
endondeincide enlaelaboración deproductos deconsumo industrial como
sonlosenergéticos, o bien productos metal-mecánicos, papel, textiles, plás
ticos, detergentes, pigmentos y pinturas, materias primas, petroquímicas y
fibras sintéticas, entreotras.

Dentrode laIndustria Extractiva, cabeseñalar por suimportancia a los re
cursosnaturales, tanto de orígen orgánico comoinorgánico, comolo son:
grasasy aceites, azúcaresetc. y productos inorgánicos de origenmineral
ferrosos ynoferrosos, azufre, carbón yuranio por ejemplo

Entre losproductos deconsumo humano deorigen vegetal y animal setie
nenlosdeuso agrícola comofertilizantes, pesticidas, productoscárnicos,
lácteos, cereales, ftutas y legumbres industrializados, asícomoproductos
paralaindustria farmacéutica.

Suprincipal mercado detrabajo loconstituye laIndustria Química, queocu
pael segundo lugar entrelasindustrias de latransformación. (44) ,

(44) UNAM. Dirección General de Orientación y Servicios Educativos. Guía de carreras UNAM 1998. México 1998.
p.2i7
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2.7. Químico Farmacéutico-Biólogo.

El Químico FarmacéuticoBiólogoes un profesional especializadoen las
CienciasFarmacéuticas, suobjetode estudioson aquellosprincipiosdela
QuímicaylaBiologíaqueseaplican a laproduccióndebienes yalaprestación
de servicios paralapreservacióny recuperación de la salud,la conservación
del medioambientey el aprovechamiento de los recursosnaturales.

2.7.1. Objetivo de la carrera.

El objetivo de la carrea de Químico Farmacéutico-Biólogo es formar
profesionistas capaces decolaborarenelequipo desalud, realizando funciones
específicasen la preparacióny controlde sustanciasy en el desarrolloy la
realización de técnicasutilizadas paraprevenir, diagnosticar, aliviary curar
enfermedades.

2.7.2. Perfil del aspirante.

Losaspirantes a estaprofesión deberánhabercursadoel áreade lasCiencias
Biológicas ydelaSaludenelBachillerato ycontarconconocimientos básicos
de Química, Biología, Matemáticas, Física,Inglésy Computación, además
de contar con destreza manual, buena memoria visual y concentración
necesariasparael manejode instrumentos en el laboratorio.

También, se requiere de disciplina, ordenytenacidad,ademásdecapacidad
decomunicaciónyadaptabilidad paratrabajar enequipo. Otrodelosfactores
quedebentomarse encuentasonlahabilidad paralaobservacióny elanálisis,
la capacidad de síntesis, abstracción e integración de los conocimientos

62 . Al umna durante el proceso de pig- adquiridos, elpensamiento crítico, asícomolaagudeza sensorial, originalidad
mentación a medicamentos. e inventivaque le facilitarán sutrabajoen el campode la investigación.



2.7.3. Perfil del egresado.

El egresadode la carrera Químico Farmacéutico-Biólogoposee conoci
mientos y formación científica, asícomolashabilidades prácticas necesarias
para:
- La obtenciónde fármacos por procesosde síntesis, biosíntesiso extrac
cióndefuentes naturales.
- El desarrollo, la produccióny el control de calidad de medicamentosy
productosbiológicos, en lasdistintasfasesde los procesosde fabricación,
así comoen el deproductospara lahigieney cosméticos.
- Ladeterminación delvalorterapéutico, biodisponibilidad y toxicidadde
fármacos ymedicamentos.
- Medición,evaluacióne investigaciónde las constantesbiológicasy sus
cambios, realizando laspruebasde laboratorio clíniconesesarias paradar
apoyo al diagnóstico de lospadecimientos.
-Asesoriaen la terapéuticaa losdemásmiembrosdel equipode saludy al
público.
- Detección y solucióndeproblemas de salude higienepública.
-Utilizar lasfuentes deinformación bibliográficaquelepermitan mantenerse
actualizado y le ayuden a resolver losproblemas relacionados consuprofe
sión.
- Trabajaren equipoy de manera interdisciplinariacon profesionistasde
carrerasafines,en la resoluciónde problemasrelacionados con su campo
de ejercicio profesional, así como en la preservacióny recuperacióndel
medio ambiente.
-Aplicaradecuadamente losrecursos de cómputoynuevastecnologías en
todos losambitosde su profesión.
- Ejercerlaprofesión conun sentidode responsabilidad moral, éticay pro
fesional.
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63. LEM de Farmacia. Proceso para la
elaboración de pomada.

64. LEM de Farmacia. Colorac ión de jarabe.



92

65. Inovación tecnológica

66. Producto terminado,

2.7.4. Áreas de desarrollo.

Entre las áreas de desarrollopara el Q.F.B se encuentraél:
- Supervisar y controlar los procesos de fermentación en industrias
bioquímicas paralaobtención deantibióticos y otrasformas biosintéticas,
- Ejercer satisfactoriamente funciones administrativas acualquiernivel.
- Manejode substancias, materialbiológico y desechostóxicos.
- Innovación tecnológica.
- Participarcon equiposmédicosen ladeteccióny prevenciónde infeccio-
nes que puedanafectara la comunidad.
- Colaboraren la planeaciónde programasde saludpública.
- Realizar pruebasquímicasy biológicas, paradeterminar el origeny elgra-
dodecontaminación ambiental yproponermecanismos debiorremediación.
- Hacer investigaciónen cualquierade las ramas del ejercicioprofesional
tantoen lascienciasbásicascomoen las áreasde aplicación, paralo cualse
requierenestudiosde posgrado.
- Participaren la docencia.
- Desarrollarformasfarmacéuticas así comoel diseñode métodosde aná-
lisis,conservación, controldecalidady análisis paraproductos farmacéuti
cos.
- Llevara cabo ladistribución profesional y responsable de medicamentos,
asícomocrearprogramas encaminados a lograrinformación depacientes y
equipode salud.
- Preparaciónprofesionalde mezclas intravenosas, nutriciónparenteraly
mezclasde citostáticos, de acuerdoa las buenasprácticasde manufactura.
- Realizar losdiferentes análisis químicos y bioquímicos clínicos.
- Desarrollardiversas actividades de carácterBiotecnológico.
- Desempeñar labores relacionadas con la práctica de la inmunología y
genética
- Efectuarlasdiversas pruebasmicrobiológicas tantoenla industriafarma
céuticacomoen laclínica..



- Participaren los equiposmultidisciplinarios de investigación en salud,
biotecnología, tecnología farmacéutica, control decalidad, ecología, entre
otros.

2.7.5.Campo detrabajo.

El Químico Farmacéutico Biólogo puedeincidirenunoo variosde lossi
guientes ámbitos: En laIndustria Química, QuímicaFarmacéutica, Cosméti
cay Biotecnológica EnlasSecretarías deEstado y Empresas Paraestatales,
enel Sector Saludy enInstituciones Educativas y deInvestigación.

E1Q.EH.puedefungir comoresponsable legal de:
-Laboratorios e industria químico-farmacéutica, almacenes deacondicio
namiento, depósitos de materiaprimay especialidades farmacéuticas, así
como de laboratorios de control químico, biológico, farmacéutico y
toxicológico.
- Expendiosde materiaprimay productoterminadocomo (drogueríasy
farmacias) y de ladistribución directa de losmedicamentos alpúblico.
- Laboratorios dehospitales estatales y privados donderealizalaspruebas
de laboratorio deanálisis clínicos, colaborando conelmédico paraefectuar
laprevención, eldiagnóstico y el tratamiento de lospadecimientos.(45)

(45) UNAM, Dirección General de Orientación y Servicios Educativos. Gula de carreras UNAM 1998. México 1998.
p. 269
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67. IndustriaQuímica.

68, IndustriaQuímicaFarmacéutica.



Capítulo lJl 

Realización de la Presentación Multimedia. 



Capítulo IlI: Realización de la Presentación Multimedia. 

3.1. Metodología 

Para la realización de este proyecto necesité apoyarme de una metodología, 
que me permitió conducir este trabajo de manera organizada de tal manera 
que se lograran los objetivos iniciales. El método que elegí para llevar a cabo 
este trabajo fue el Modelo General del Proceso de Diseño de la U AM 
A.zcapotzalco ya que es una metodología flexible por considerarse "corno 
una base rigurosa y fundamental para obtener un gran número de alternativas 
ante cada decisión y promover así la creatividad del diseñador. Lo contrario 
seria utilizar la metodología como un conjunto de reglas dentro de una única 
alternativa a manera de recetario práctico, en cuyo caso lejos de ser creativos, 
pierde su utilidad esencial y obstruye la labor de diseño".( 49) 

3.1.1. Modelo general del proceso de diseño de la UAM.Azcapotzalco. 

"El Modelo General del proceso de diseño de la UAMAzcapotzalco, consiste 
en la integración operativa del marco teórico, la metodología y las técnicas 
propias del diseño, formalizadas en el proceso general. [ .. ] La labor de la 
metodología dentro del proceso consiste en señalar las operaciones 
requeridas para lograr un resultado en la evaluación de Jos datos. Esta 
evaluación constante resulta de la interrelación del cuerpo de conocimientos 
(marco teórico), en los que el diseñador se apoya para fijar criterios sobre la 
totalidad del problema, y los datos de la realidad concreta en donde el 
problema está enclavado". (50) 

49 E. Comra un diseño dependienr.e; un modelo par(; la aUloderenmnación nacionaL, 

edir. UA..\1 1992. p. 74. 
50, GUTfÉRRI1Z. !\liL, A¡\Tcr/JANO. E. Contra /In dise!10 dependl'entf1: ~n modelo paro!.:1 outodéienmrwción nacional., 
edif, r TA.A:l ! 992 p. 7! 
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"El proceso está compuesto por cinco fases las cuales son determinadas 
tanto en número como en secuencia. Lejos de tratar ser un modelo terminado 
y cerrado, el modelo pretende ser una propuesta inicial susceptible de 
evolucionar y mejorar a medida que se experimente dentro y fuera de las 
aulas universitarias". (51 ) 

Las fases del modelo de la U AM Azcapotzalco son: 
1.- Caso 

Problema 
3.- Hipótesis 
4.- Proyecto 
5.- Realización. 

3.2. Marco teórico 

En este caso podemos mencionar que el trabajo se dividió en tres capítulos, 
el primero denominado: El Diseño y la Comunicación Visual; está 
comprendido por la H.istoria y Antecedentes del Diseño, la deflnición de 
Diseño y ComunicacÍón Visual así como el papel del diseñador y comunicador 
visual dentro del contexto social. Este capítulo tiene como objetivo mostrar 
un ejemplo de la intervención del diseño dentro de las actividades que realiza 
el hombre desde tiempos prehistóricos y su desarrollo a partir de la 
industrialización. La importancia del diseñador y comunicador visual como 
emisor de multiples mensajes que nos llegan diariamente de distintas formas 
o a través de los diversos medios que el hombre a creado para comunicarse 
entre si. Y por ultimo la multimedia., que es un recurso para la comunicación 
que permite la integración de diversos medios, proporcionando al diseñador 
y comunícadorvisual una manera eficaz de producir y transmitir un mensaje. 

51. Op. CiL p.77 



En este punto expongo los conceptos básicos de la multimedia, sus 
caracteristicas, sus componentes, etc., y su importancia como medio de 
comunicación visual por medio del cual se realizará el material de difusión 
de las 6 carreras que se imparten en la FESC-1. 

El segundo capítulo el cual he nombrado La Facultad de Estudios 
Superiores Cuautitlan Campo 1, comprende una breve historia de la 
Universidad Nacional Autonomá de México que a su vez nos indica la 
consideración para la constmccion de nuevos campus, uno de ellos el de la 
Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán que imparte Licenciaturas e 
Ingenierías con un alto nivel académico además de que cuenta con el equipo 
y la infraestmctura para ofrecer una excelente educación a nivel prefesionaJ 
dentro de sus diversas carreras. Este capítulo también contiene infomlación 
de cada una de las 6 carreras que se imparten en la FESC-1 como: 
Objetivos de la carrera, perfil del aspirante, perfil del egresado, campo de 
trabajo y áreas de desarrollo entre otros temas que son de vital importancia 
para los alumnos que se encuentran en busca de orientación vocacional y 
requieren de este tipo de información que será parte fundamental dentro de 
la presentación multimedia. 

En el tercer capítulo Realización de la presentación multimedia, presentó 
la metodología que consideré optima para el desarrollo de este proyecto, 
en la cual se plantean 5 fases: Caso, Problema, Hipótesis, Proyecto y 
Realización. Dentro de este capítulo aterriza la solución de diseño para el 
proyecto multimedia de las 6 carreras que ofrece la Facultad de Estudios 
Superiores Cuautitlan Campo 1. 
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3.3. Caso (la. Fase). 

"A la propuesta para el diseño se le denomina Caso y su fonnulación integral 
constituye la esencia de la primera fase del proceso de diseño". (52) El caso 
y sus condicionantes determinan en cierto grado todo el proceso, ya que 
detenninan tanto el marco teórico como las técnicas que se utilizarán. Por lo 
tanto el caso es: 
Presentación multimedia de las 6 carreras que se imparten en campo 1 
de la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán como material de 
d{fusión. 

3.4. Problema (2a. Fase). 

"Como en toda estructura académica la infomlación vocacional es sumamente 
importante ya que ésta permite una selección adecuada de los estudiantes 
con mejores posibilidades de aprovechamiento academico".(53) Por lo tanto 
el material de difusión es de gran ayuda para los alwTInos que se encuentran 
en busca de orientación vocacional ya que es necesario que conozcan las 
características de la carrera que van a elegir para su futuro profesional, 
asegurando de alguna manera que la elección sea la adecuada. 

Esto me hace plantearme la necesidad de crear un material de difusión por 
medio de: Una presentación multimedia para mostrar en qué consiste 
cada una de las 6 carreras que se imparten en Campo 1 de la 
con la cual pretendo que los alumnos que cursan el último mio del nivel 
medía superior ó que se encuentran en busca de orientación vocacional, 
conozcan las características e información general de las mismas. 

5;, Op cil p.8! 

53, La ir!rormadónJite retornada del documemo "Proyecto de creación del plan de estudIOS de la Licenc:wtura en 
d,sprfo y Comwllcación Visual" ., r<'lcullad de EstudIOS Superiores CIJQuhtlan. Ahnl 2001. p,82. 



3.5. Hipótesis (3a.Fase). 

"La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán cuenta con una filosofía de 
trabaj o y una estructura propia, las cuales son capaces de dar respuesta de 
manera satisfactoria a la problemática que presenta una institución de esta 
magnitud. La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán ha procurado 
mantener su estilo de cunicula flexible, con la intención de continuar afianzando 
los vinculas de docencia-investigación y teoría-práctica, buscando mantener 
y consolidar su caracter multi di scip linari o" . ( 5 4) Ca mo parte de este caracter 
multídisciplinario y por medio de los conocimientos adquiridos dentro de la 
Facultad en la carrera de Diseño y Comunicación Visual es importante 
contribuir al enriquecimiento del material de difusión con el que cuenta la 
Facultad y mostrar por medio de los multimedia información de las carreras 
impartidas dentro de la misma que será de apoyo, ya sea, en exposiciones, 
conferencias o consulta individual y su posible integración a la red, síendo 
responsabilidad de futuras generaciones el mantener actualizada ésta 
infonnación. 

,Vii propuesta es la realización de una presentación utilizando la multi
media, que si bien nos pennite obtener un mayor control sobre el proceso 
de aprendizaje al participar y mantener entretenido al usuario que 
elige el temay la velocidad a la que se desea aprenderlo, entonces será 
el medio adecuado para la realización de este proyecto que tiene como 
objetivo brindar la información general de las diferentes carreras que 
ofrece la FES-C campo 1, permitiendo al usuario seleccionar la mejor 
opción profesional considerando sus habilidades y aptitudes, espectativa5 
de desarrollo y campo de trabajo. 

j4 ,HrJN1:4GUT, Bosque Ten1sa. L0VAlvf lvfemona 1995, lrtl. edición, j)/í éx/ca 1996. p, 501. 
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3.6.Proyecto (4a. Fase). 

Con base a la información recopilada en los capítulos anteriores, expongo a 
continuación la propuesta para darle solución al proyecto multimedia. 

Concepción de la idea: La inspiración para desarrollar un proyecto multi
media puede venir de diversas maneras, en este caso la idea surge de un 
¡nteres personal, al participar en la exposición "el encuentro del mañana ", 
que la LJNAM realiza cada año para difundir todas las carreras y planteles 
con los que cuenta, fortaleciendo la información vocacional para los futuros 
profesionistas. exposición dio la pauta para que pensara en la posibilidad 
de crear Wl material de apoyo que sirviera a la Facultad de Estudios Superiores 
Cuautitlán Campo 1, para dar difusión a las 6 carreras que se imparten en 
ella, aportando información general de cada una. 

3.6.1. Sinopsis. 

Este proyecto comienza con una introducción que contiene como imágen 
gráfica principal el escudo de la lJNAM, el nombre completo de la 
Universidad asi como el de la Facultad de Esrudios Superiores Cuautitlán 
Campo l. Se hace uso de música para esta etapa denominada "introducción". 
Al finalizar la introducción aparece ef menú donde es posible seleccionar 
cualquiera de las opciones de interés correspondientes a la carrera que se 
este presentando o consultando. Estas opciones se encuentran ubicadas como 
botónes de enlace a los puntos de interés tales como: [Carrera consultada]; 
en donde aparecen imágenes de la carrera acompañadas con locución, por 
medio de la cual se proporciona una definición general de la can-era, Perfil 
del aspirante, Perfil del egresado, Áreas de desarrollo, Campo de trab~jo, 
Plan de estudios y Contacto; son los enlaces en donde el alumno encontrará 
información más específica de cada carrera. Por medio de esta información 
se difunden las carreras que se imparten en laFES-C campo 1, pero también 



se propone para la selección de una carrera de acuerdo a los intereses, 
aptitudes y habilidades particulares de cada estudiante, 

3.6.2. Story board. 

"El story board es una herramienta útil para la elaboración de guiones, tanto 
del género dramático como del género infonnativo,Consiste en una serie de 
pequeños dibujos ordenados en secuencia de las acciones que se van a 
presentar, de manera que la acción de cada escena se presenta en términos 
visuales" ,(55) 

El story board ayuda en la visualización de las ideas y es muy utilizado en la 
producción de anuncios comerciales, videoc\ips, audiovisuales y proyectos 
multimedia, 

A continuación presento el story board desarrollado para este proyecto, 
con la aclaración de que se utiliza el mismo esquema en el desarrollo de cada 
carrera, 
Título: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de 
la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán como material de 
d~fusión. 

Idea: Proporcionar un material que contenga la información general de 
las carreras que ofrece la FES-C campo 1, con la posibilidad de 
interactuar con este y conocer las oportunidades de desarrollo 
plY~fesional que ofrecen estas carreras, 
Meta: Difundir e informar 

55. ¡\1AZA Perez /vfaxumiliano y Cristirta Ceyvantes, Guión p~lra medios Dlldio'Yisuales, cine E radio y televisión. 
Editorial Alharnbra, M ';xica 1997 p, 403, 
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e1mc((1 

e Iniclo _Saltar Intro 

. 
Universidad r~,,~olla A,1,/16noma de '.J~xlco 

e Inicio e Saltar Intro 

Página de inicio. 
Acción: Se utiliza el escudo de la UNAM como imagen gráfica. El escudo 
aparece estático y en marca de agua. En la parte inferior se encuentran los 
enlaces para iniciar desde la introducción o saltar el intro y comenzar 
formalmente con la presentación de la carrera que se este consultando. 

Intro 
Acción: AJ dar click en inicio comienza la animación del escudo que de 
haber permanecido estático y como marca de agua, se desvanece y comienzan 
a aparecer gradualmente los elementos del escudo, hasta ser la imágen gráfica 
principal dentro de la pantalla. 
Audio: Voz en off 

Intro 
Acción: El escudo de la UNAM disminuye en tamaño y se reduce el 
porcentaje del tono para volver a quedar como marca de agua. Comienza 
aparecer por medio de animación tipográfica: Universidad Nacional Autónoma 
de México. 
Audio: Música para introducción. 



Intro 
Acción: Se desvanece el nombre de la universidad y comienza aparecer: 
Facultad de estudios Superiores CuautitlánCampo 1. 
Audio: Continúa Música para introducción. 

Página principal (menú). 
Acción: Al terminar la introducción, aparece la página principal y 
automaticamente se reproduce el primer punto del menú, donde se localizan 
las imágenes de cada carrera con unaexpticación breve de la misma haciendo 
uso de locución. La página principal se compone de un cabezal que por 
medio de imágenes de cada carrera hace referencia a la misma. Los botones 
de enlace a Perfil del aspirante, Pretil del egresado, Áreas de desarrollo, 
Campo de trabajo, Plan de estudios y Contacto, aparecen de lado 
izquierdo.En la parte inferior se encuentra el enlace que nos regresa al inicio 
o introducción de la presentación y los enlaces a las páginas posteriores si es 
el caso. 
Audio: Locución 
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Nomb .. "d" , .. ~ 
carrera. ~ 

- - - -- --- - - - --- --

ota.'1Ccm.'J16uII 
"rNdelupff'W1tt 
Pwf'llót(~ 

Atw. ~ cl+Mrfolo 

c...,. .. IBI>ojO 

PII{IM MtudIoI 

COfIIK'lD 

OtI.yCorn. \IIt.u .. 

Pd dl/lt.phnll 

Pedlldet..,...m 
AAon ~ dM.IlToIo 

C~Mtr~ PIon .. __ 

""""". 

Nombre d" la 
carrela. 

C>It..'1Com..VIaUII 
P""'deI~WII. 

"""""-....... -c...... .. _ ..... -
CooI"', 

e Regl'lCMr.lntro. 

'".Ion~ JI. 

c==::::::::=::: 

e SonIdo "".-JI. 

Página interior [Carrera consultada] [Perfil del aspirante] 
Acción: Al seleccionar un botón diferente vamos a ver la información 
correspondiente a ese punto del menú, en este caso: Perfil del aspirante. 
Botones: Permanecen los botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
información del mismo tema se intensifica el color de los botones). 
Audio: Sonido 

Página interior [Carrera consultada] [Perfil del egresado] 
Acción: Si se hace click en el botón de perfil del egresado, aparece la 
descripción que se refiere a este punto. 
Botones: Permanecen los- botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
infonnación del mismo tema se intensifica el color de los botones). 
Audio: Sonido 

Página interior [Carrera consul tada ] [Áreas de desarrollo] 
Ac~ión: Al dar click en Áreas de desarrollo, aparece la información 
correspondiente a ese enlace. 
Botones: Pennanecen los botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
infOlmación del mismo terna se intensifica el color de los botones) . 
Audio: Sonido. 



Página interior [Carrera consultada] [Campo de trabajo] 
Acción: Al seleccionar Campo de trabajo, se proporciona a los alumnos 
información de lugares en donde el profesionista puede laborar. 
Botones: Permanecen los botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
información del mismo tema se intensifica el color de los botones). 
Audio: Sonido. 

Página interior [Carrera consultada] [Plan de estudios] 
Acción: Al pulsar el botón de enlace al Plan de estudios, se muestran las 
asignaturas que se cursan en la carrera de interes y las orientaciónes o 
paquetes terminales según sea el caso. 
Botones: Permanecen los botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
información del mismo tema se intensifica el color de los botones). 
Audio: Sonido 

Página interior [Carrera consultada] [Contacto] 
Acción: El botón de Contacto contiene, el nombre del coordinador/a a cargo 
de la carrera que se consulte, teléfono y correo electrónico, donde el alumno 
interesado pueda comunicarse y obtener mayor información. 
Botones: Permanecen los botónes del menú, el botón para regresar a la 
introducción, botón de sonido y botones para cambiar páginas (si existe más 
infonnación del mismo tema se intensifica el color de los botones). 
Aumo:Sonido 
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3.6.3. Guión. 

Dentro la producción de este trabajo se elaboró el guión que corresponde al desarrollo de cadauna de las carreras, 
tomando en cuenta que la página de inicio y la introducción fuerón implementadas para las 6 carreras, así como el 
esquema general de las páginas interiores. A continuación se presenta el guión elaborado para el proyecto. 

Cliente: UNAM. Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán campo l. Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Página de inicio 

El escudo de la UNAM se presenta 
en marca de agua y en la parte infe
rior izquierda aparece el botón de 
inicio en el que comienza la 
introducción y el botón que se ubica 
en la parte inferior derecha el cual 
nos brinca la introducción, para 
comenzar la consulta de la carrera 

Introducción 

Comienza animación al escudo de 
la UNAM. Los elementos del es
cudo aparecen gradualmente hasta 
posicionarse en el centro de la 
página,adquiriendo el color blanco 
(#FFFFFF) 

Página de inicio I Introducción 

Texto 

Para botones: 

Inicio 
Saltar introducción. 

Para botones: 

Inicio 
Saltar introducción. 

SonidolLocución 

Voz en off. 

Sonido: Fragmento de la pieza 
"Octum" de Alejandro Escuer. 
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Cliente: UNAM. Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán campo l. Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Introducción 

Finaliza la animación del escudo y 
comienza animación tipográfica. El 
escudo permanece en pantalla 
colocandose en marca de agua . 
Aparece por medio de animación 
tipográfica el nombre de la 
Universidad y de la FES-C campo 
1, haciendo uso de aumento en 
tamaño y desvanecimientos 
flnalmente el escudo permanece en 
la pantalla en marca de agua y se 
efectua un desvanecimiento, 
finalizando la introducción. 

Se abre la página de la página prin
cipal (menú). 

Página de inicio I Introducción 

Texto 

Universidad Nacional Autónoma 
de México. 
Facultad de Estudios Superiores 
Cuautitlán campo 1. 

Botón: Inicio 
Botón: Saltar Introducción 

SonidolLocución 

Pieza Octum (Alejandro Escuer) 
17.75 segundos 
Total Introducción: 26 segundos 

Finaliza sonido de introducción. 
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Cliente: FES-C campo l. Disefio y Comunicación Visual Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Diseño y Como Visual. 

El pnmer botón del menú 
corresponde al enlace que contiene 
12 imágenes correspondientes a 
la carrera que se reproducen 
automáticamente sin necesidad de 
dar click a otro botón y se da una 
breve introducción de las 
características del profesionista en 
D.C.V. en la FES-C. 

Perfil de] Aspirante. 

Diseño y Comunicación Visual 

Texto 

El texto infonnatÍvo consiste en las Entrada: Las características 
características deseables en el deseables .. . 
alumno de nuevo ingreso. Salida: ... Capacidad para el 

análisis de lecturas. 
Cont: 2 páginas. 

SonidolLocución 

Locución 
Entrada: Con la creación ..... . 
Salida: .. soportes tridimensionales. 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortec" 
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Cliente: FES-C campo ,l. Disello y Comunicación Visual Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo I de la FES·C como material de difusión. 

Imagen 

lPeñll del Egresado. 

Se mencionan las características que 
~efinen al egresado de la carrera de 
Disefto y Comunicación Visual de la 
IPESMC campo 1. 

~reas de Desarrollo. 

~ormación correspondiente a las 
~eas de desarrono en las cuales el 
profesionista puede integrarse según 
~ orientación. 

~ampo de Trabajo. 

~ seleccionar el botón de campo de 
~abajo encontramos los sectores en 
~onde el profesionista en Diseño y 
Comunicación Visual puede laborar. 

Disefio y Comunicación Visual 

Texto 

Entrada: El egresado de la 
orientación en .,. 
Salida: ... por la tecnología de 
vanguardia en aspectos 
computacionales. 
Cont: 3 páginas. 

Entrada: Los egresados de la 
orientación en Audiovisual ... 
Salida: ... -Asesoría, docencia e 
investigación. 
Cont: 3 páginas. 

Entrada: Se puede citar como 
primer caso ... 
Salida: ... stands y exposiciones en
tre otros. 
Cont: 3 páginas. 

SonidolLocución 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. ''Nortec'' 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. ''Nortee'' 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. ''Nortec'' 
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Cliente: FES-C campo l. Dise~o y Comunicación Visual Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Plan de Estudios. 

Se mencionan las características 
que definen al egresado de la carrera 
de Disetlo y Comunicación Visual 
de la FES-C campo 1. 
Pennanece el esquema de la página. 

Contacto. 

Al seleccionar el botón de contacto 
se abre la página donde se muestra 
el nombre de la coordinación y del 
coordinador a cargo, así como 
teléfono, fax y/o e-mai!. 

Disefi.o y Comunicación Visual 

Texto 

Entrada: ... NIVEL BÁSICO 
PROFESIONAL. 
Salida: ... de investigación 
profesional en el noveno semestre 
Coot: 16 páginas. 

Entrada: Coordinación de 
diseño .. . 
Salida: ... Tel: 5623-20-48 

SonidolLocución 

Sonido: pieza musical (completa). 
"Nortee" 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. ''Nortee'' 
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Cliente: FES-C campo l. Ingeniería en Alimentos. Producción: Laura Cruz Cobas. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como mawrial de difu~ión. 

Imagen 

Ingeniería en Alimentos. 

Al seleccionar esta opción se 
muestran 12 imágenes correspondi· 
entes a la carrera, en donde se puede 
observar el alumno en actividades 
reales dentro de la carrera, estas se 
reproducen automáticamente 
proporcionando por medio de 
locución una breve introducción de 
lo que es la carrera en la FES-C. 

Perfil del Aspirante. 

Se muestra de manera escrita las 
características deseables en el alumno 
de nuvo ingreso. 

Ingeniería en Alimentos. 

Texto 

Entrada: Es recomendable que el 
aspirante .. . 
Salida: ... del idioma inglés 

Sonido/Locución 

Locución 
Entrada: El ingeniero en alimentos 
es el profesional ...... 
Salida: .... de los recursos natu
rales. 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 
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Cliente: FES-C campo l. 11lgeillería en Alimentos. Producción: Laura Cmz Cobos. 

Pro~·«to: PreseHtocióllmultimedill de las 6 carreras que ofrece campo de la FES··C como material de difusión. 

Imagen 

del Egresado. 

a perfil del egresado 
muestra características que 
definen al egresado de la carrera 
de en Alimentos. 

Áreas de Desarrollo. 

mencionan las áreas en donde 
el profesionistapuede incidir. 

Campo de Trabajo. 

a campo de trabajo 
corresponde a la intormación de los 

donde el profesionista 
laborar. 

Ingeniería en AHmento5. 

Texto 

Entrada: El egresado de 
.uU~ ...... 'L.l""I'U en Alimentos. 
Salida: .. relacionadas con su 

Entrada: Las áreas de 
lio 
Salida.: .de la experiencia y 

demostrado. 

Las perspectivas 

.de investigación 

Sonido/Locución 

Sonido. Fragmento deuna 
musicaL "Nortee" 

Sonido:Fragmento una 
musical. "Nortee" 

SOlúdo:Fragmento de una 
musical "Nortee" 
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Cliente: FES-C campo l . Ingelliería en Alimentos. Protlucción~ Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difus.ión. 

Imagen 

Plan de Estudios 

Contempla unresúmen de las 
-características del Plan de Estudios 
y las materias que se cursan-durante 
toda la carrera, ínclúyendo, materias 
optativas, orientaciones-O paquetes 
terminales según sea el caso. 

Contacto. 

El en1ace a-contacto proporciona el 
nombre del coordinador de la 
carrera. el teléfono y maiJ donde 
el alumno puede contactarse. 

Ingeniería en Alimentos. 

Texto 

Entrada: El Plan de Estudios tielle 
una dbración ... 
Salida: ... Mercadotecnia. 
CODí: 8 páginas. 

Entrada: Coordinación de 
Ingeniería en Alimentos.. .. 
Salida: .. . yahoo.com.lUx 

SonidoiLocución 

Sonido: pieza musical. "Nortec'" 

Sonido: Fragmento deuna pieza 
musical. "N ortec" 
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Cliente: FES-C campo J. Ingeniería Química. Producción: Laura CruzCoOOs. 

P"o~'ecto : Presentación multimediadetas 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES..:C como material de difusión. 

Imagen 

Ingeniería Química. 

Al seleccionar esta opción se 
, muestran 12 imágenes correspondi

entes a la carrera, en donde se 
puede observar el alumno en 
actividades reales, estas imágenes 
se reproducen automáticamente 
proporcionando por medio de 
locución una breve introducción de 
lo que es la carrera en la FES-e. 

Perlild el Aspirante 

Se mencionan las características 
deseables en el alullmo de nuevo 
lllgreso 

. Perfil del Egresado. 

El enlace a perfil del egresado 
muestra las características que 
definen al egresado de la carrera 
de 111Qeníet'Ía Química. 

Ingeniería Química. 

Texto 

Entrada~EI alumno que tometa 
desieían ... 
Salidá: .. como espíritu creativo, 

.Entrada: El egresado de 
Ingeniería Química ... 
Salida: .. .industriales de proceso. 

SonidolLocudón 

Locución: 
Entrada: El h1genfero Quím..ico ... 
Salida: ... con los que se caracteriza 
su-funcionamiento. 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 
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Cliente: FES-C campo 1. Ingeniería Química. Produccióo! Laura Cmz Cobos. 

Proyooto : Presentaciómnuttimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Ima'gen 

Áreas de Desarrollo. 

Se mencionan las áreas- en donde 
el profesionista puede incidir. 

Campo de llibajo. 

El enlace a campo de trabajo 
corresponde a-lai.nfonuación de Jos 
lugares donde el profesionista 
puede laborar. 

Plan de Estudios. 

Contempla un resumen de las 
características del Plan de Estudios 
y las materias que se CHrS811 durante 
toda la carrera, incluyen<! o, materias 
optativas, orientaciones o paquetes 
terminales según sea·el caso. 

Ingenieria Química. 

Texto 

"Entrada: El egresado de la carrera 
enlngenieria Química ... 
Salida: ... una transformaciónfisica 
o química. 

Entrada: El Ingeniero Químico ... 
Salida! ... para su desarrollo. 
Cónt: 2 páginas. 

SonidalLocución 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musicaL "N ortec" 

Soni.do: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 

Entrada: El nuevo Plan de Estudios Sonido: piezamusical "Nortee" 
está ... 
Salida: ... Ingenieria¿ectroquímica. 
Cont: 10 páginas 
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Cliente! FES-C campo 1. Ingeniería Química. Pl'otlucci6n: Laura Cmz Cobos. 

Pro~'ecto : Preselltaciónlllultimedja de 1<15 6 C<1rrems que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Contacto. 

Estainíormación es importante ya 
que el alumno puede comunÍCarse 
con la coordinación de Ingeniería 
Química y resolver dudas acerca de 
la carrera. 

Ingeniería Química. 

Texto 

:Entrada: Coordinación de 
Ingenieria Química ... 
Salida: .yahoo.com.nuc 

Sonid o/Locución 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee') 
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Cliente: FES-C -campo 1. Química. Producción: Latlfa-Cmz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

. Química. 

Al seleccionar el primer botón dél. 
menú aparecen 12 imágenes de la 
carrera que muestran actividades 
reales de10s alUllUl0S de química, 

.. - proporcionando al usu-ario un 
ejemplo de lo que realiza~1 químico 
en laboratorios, aulas etc. 

P.eñildel AS.pirante 

sé mencionan las características 
deseables e.n -el alumno de nuevo 
mgreso. 

PeñI1 del Egresado. 

El enlace a perfil del egresado 
muestra las ..características que 

. definen al egresado de la carrera de 
Qtúmíca. 

Química. 

T-exto SonidolLocución 

. Locución: 
Entrada: En la FES Cuautitlán ... 
Salida: ... campo de acción. 

Entrada: El alumno que decida . Sonido: Fragmento de una pieza 
ll1grasar .. . 
Salida: ... -Capacidad para tomar 
decisiones. 

Entrada: El egresado de la carrera 
de química., de la Facultad ... 
Salida: ... y la edl.tcaCÍón 
pennanente. 
Cont: 2 páginas 

musical, "NOltec" 

Sonido: Fragmento de una pjeza 
musicaL "N ortec" 



Cliente: FES-C campo 1. Quimica Producción: Laura Cruz Cobos. 

Proyecto: Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusióu. 

Imagen 

Áreas de DesarrolJo. 

Se mencionan las áreas en donde 
el profesionista puede incidir 

Campo de Trabajo. 

El enlace a campo de trabajo 
corresponde a la infonnación de Jos 
lugares donde el profesionista 
puede laborar. 

Plan de Estudios. 

Contempla un resumen de las 
caracteristicas del Plan de Estudios 
y las materias que se cursan durante 
toda la caJTera, incluyendo, materias 
optativas, orientaciones o paquetes 
terminales según ~ el caso. 

Quúnica. 

Texto 

Entrada: Las actividades que ... 
Salida: ... Ia realización de 
investigación. 
Cont: 3 páginas 

Entrada: El campo de trabajo ... 
Salida: .. de análisis químicos. 
Cont: :2 páginas 

Entrada: El plan de estudIos 
estL .. 
Salida: ... y estrategias de 
producción. 
Cont.: 10 pági.nas. 

Sonido/Locueión 

Sonido: Fragmellto de una pieza 
musical. "Nortee" 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 

Sonido: piez<lmusical "Nortec" 
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Cliente: FES-CC<1.mpo 1. Quimica. PrOllucción: Laura Cmz Cobos. 

Pro~'ecto : Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión . . 
Química. 

Imagen Texto SonidolLorución 

Contacto. 

Cuenta con teféfonD o dirección Entrada: Coordinación de Sonido: Fragmento de una pieza 
electrónica a donde el interesado Química y Quúnica Industrial ... musical "N ortec" 

.. 

puede acudir. Salida: .. correo.unam.mx 
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Cliente: FES-C campo l. Química Industrial. Producción: Laura Cmz Cobos. 

P¡'oyecto: Presentación IllHltülledia de las (i carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Química Industrial. 

Al seleccionar el primer botón del 
menú aparecen 12 imágenes de la 
carrera que muestran actividades 
reales de los aluml10s de Química 
Industrial, proporcionando al 
usuano un ejemplo de lo que realiza 
en laboratorios, aulas etc. 

Perf .... 1 del Aspirante. 

El enlace a esta opción nos muestra 
las características deseables en el 
alumno de nuevo ingreso 

Perfil del Egresado. 

El enlace a perfil del egresado 
muestra las características que 
definen al egresado de la carrera de 
Quím.ica Industrial. 

Química Industrial. 

Texto 

Entrada: El aspirante a la caffera ... 
Salida: .. ante problemas de 
emergencia. 

Entrada: El Quím.ico Industrial 
tiene los conocimientos .. 
Salida: .. para el cuidado de la 
salud. 

SonidolLocución 

Locución: 
Entrada: El químico Industrial .. 
Salida' " las soluciones más 
adecuadas etc. 

Sonido: Fragmento deuna pieza 
musical ,"Nortec" 

Sonido: Fragmento deuna pieza 
musical. "Nortee" 
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Cliente: FES-C campo 1. Química IndustriaL Producción: Laura Cruz Cobos. 

-Pro~'ecto : Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo t de la FES-C como material de difusión. 

QUÍlnica Industrial. 

Imagen Texto Sonido/Locución 

• .\reas de desarrollo. 

Se mencionan las áreas en donde Entrada: Las áreas- de desarrollo ... Sonido: Fragmento de una pieza 
el profesionista puede incidir. Salida: ... tipo administrativo. musical. "Nortec" 

_ Campo de Trabajo. 

Se m.encionan lugares en donde el Entrada: el campo de trabajo ... Sonido: Fragmento deuna pieza 
egresado puede laborar. Salida: .. de la transformación. musical. "Nortec" 

Cont: 2 páginas. 
Plan de Estudios. 

Contelup-la un resúmen de las Entrada: El plan de estuclíos está. Sonid,o: pieza musical (completa). 
caracteristicas de! Plan de Estudios Salida: __ . Productividad. "Nortee" 
y las materias que se cursan durante • Cont: 10 páginas. 
tooo la.carrera, incluyendo, materias 
optativas, orientaciones o Raquetes 
terminales según sea el caso. 

-Contacto. 

Cuenta con teléfono o d.irección Entrada: Coordinación de Quimí.ca Sonido: Fragmento de una pieza 

electrónica a donde el interesado y Química IndustriaL .. musicaL "Nortee" 

puede acudir. Salida: .. correo.unam.mx 
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Cliente: FES-C campo L Químico Farmacéutico Biólogo. P.'olluccióu: Laura Cmz Cobos. 

PrO)'eclo : Presentación multimedia de las 6 carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Químico Farmacéutico Biólogo 

Al seleccionar el primer botón del 
menú aparecen 12 imágenes de la 
carrera que muestran actividades 
reales de los alumnos de Químico 
Farmacéutico Biólogo, proporcio
nando al usuario un ejemplo de 10 
que realiza el alumno en laboratorios 
aulas etc .. 

Perfil del Aspirante. 

El enlace a esta opción nos muestra 
las características deseables en el 
alumno de nuevo ingreso. 

Perfildel Egresado. 

El enlace a perfIl del egresado 
muestra las características que 
definen al egresado de la carrera de 
Químico Fannacéutlco BióloQo. . ~ 

Químico Farmacéutico Biólogo. 

Texto 

Entrada: Los aspirantes a esta 
profesión deberán haber .. 
Salida: .. en el campo de la 
investigación. 

Entrada: El egresado de la canoera 
Químico 
Salida: .. ética y profesionaL 
Cont: 2 páginas. 

Son idolLocl.lción 

Locución: 
Entrada: El QuimicoFannacéutico 
Biólogo .. . 
Salida: ... iaquimica, la biología y 
la farmacia. 

Sanido_ Fragmento de una pieza 
musicaL "Nortee" 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musicaL "Nortee" 
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CJient.€: FES-C campo l. Químico FarmacéHtico Biólogo. P1'oducción: Laura Cmz Cobos. 

Proyecto: Presentación illU.1tirnedía de las 6 carreras qne ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Áreas de desarrollo. 

Se mencionan las áreas donde el 
profesionistapuede desarrollarse. 

Campo-de Trabajo. 

El enlace a campo de trabajo 
corresponde a la infonnación delos 
lugares donde el profesionista 
puede laborar. 

Plan de Estudios. 

El enlace muestra el plan de 
estudios correspondiente a la 
carrera de Q.F.B. 

Químico Farmacéutico Biólogo. 

Texto 

Entrada: Entre las áreas ... 
Salida: .. control de calidacl, 
ecología entre otros. 
Cont: 3 páginas. 

Entrada: El Químico Fannacéu~ 
tico Biólogo puede incidir ... 
Salida: ... de los padecimientos. 
Cont: 2 páginas. 

Entrada: El plan de estudios 
vigente se divide en tres niveles ... 
Salida: .. se muestra el Plan de 
Estuclios. 
Cont: 10 páginas. 

SonidolLocnción 

Sonido: Fragmento deuna pieza 
musical. "Nortee" 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical "Nortee" 

Sonido: pieza musical (completa). 
"Nortee" 
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Cliente: FES-C campo l. Qt1imico Faun3ceutico Biólogo. Protluccwn: Laura Cruz Cobos. 

Pro~·ecto : Presentación multimedia de las (i carreras que ofrece campo 1 de la FES-C como material de difusión. 

Imagen 

Contacto. 

El botón de contacto muestra el 
nombre de la coordinación y del 
encargado del área asi como 
número telefónico e e-mail para 
mayor infonnación. 

QuÚDico Farmacéutico Biólogo. 

Texto 

Entrada: Coordenación de 
Químico Fanllacéutico Biólogo. 
Salida: .. umal1.mx. 

SonidolLocución 

Sonido: Fragmento de una pieza 
musical. "Nortee" 



125 

3.6.5. Interface e Interactividad. 

" Un mapa de flujo proporciona un esquema visual de como se relacionan las diferentes partes del proyecto unas 
con otras, por to tanto sirve para ver como navegarán los usuarios con e'l interfaz del proyecto". (56) El mapa de 
flujo es la manera más efectiva para poder visualizar el modo que el usuario va de una pantalla a otra. 

I PAgina lnilin 

~ I L, f- ...... Pri~", (Mon') • Inicio Intro Sallar Inll'O • Comionz;J onl.:sce 1 
del menu. 

Péglrl:, Principal \Manú) 
Perfil del 

I 
'. Comion2a onlace 1 r--

del menú. • aspirante 

Perfil del I 
Perfil del I • aspirante 1'-- l __ egresaclo 

PerlU del Áreas de 

1- e~ado 
- , ,. desarrolo 

Areas de Campo de 
~ 

desarrollo r--

• trebajo 

Campo de 'r-- Cont&clo • trabajo l. 

l. 
Contacto -

69. Mapa de interface e interactividad 

51i. J¡;RRAM 1',,/,·, y ,If¡e/ld Ga.rnc.l' Manllal de Multimedia. r'cllela .k Cine y f.id"", México 1995 p19t. 
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Dustraitor 8.0 : Est oftware pennite la creación de imágenes vectoriales 
esto quiere decir que su u o ervini para la elab ración de gráficos que e 
puedan adaptar al trabajo in que e vea afectada la calidad al momento de 
aUl entar disminui r su tarnano. La aracteristicas de este sofw re son 
útiles para la elaboración del escudo de I UNAM. (Versión 8) 

Sonie Forge 6.0 y Cool edit 2000 : Software par dición de nido. 
Estos programas on ind ispensables para la manipulación de música locu ión 
que integran dentr del proyecto multimedia. 

Flax: Este oftware se creó exclu ivarnente para animación tipográfica y 
cuenta con diferentes p iones de movimiento, desvanecimiento. etc, con la 
ventaja de poderla integr r a la presentación dentro de flash . La animación 
de texto que se propone dentro de la introducción se elaboró n tlax. 

Fireworks IX: Este programa basado en dos tipos de imágenes: las 
ectoriales y las de mapa d bit Cll as funciones dentro de fi r works son 

er ar objetos que se con ertirán en zonas interactiva que se vincularán a 
otra páginas y ár as que cambiarán cuando el u UarlO pase el cur Of sobre 
la z na interactiva. Fir works se utilizar para la eleboración de la página de 
inicio y la creación de botan que servirán de enlace a la información que se 
de ee con ultar dentro de cada carrera. 

Flash MX: Es una aplicació desarrollada por Macromedia que pennit 
~rear contenido multimedia. Las fun iones con las que cuenta permiten crear 
contenido" interactivos con el usuario. E te software e necesario para 
de. arTO llar la pre entación multimedia, integrando todos los componente 
anteriormente eiab radas. 
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70. Página de Inicio. 

71. Introducción. Animación al escudo. 

72. Introducción. AnimacióD tipográ.fica. 

3.7. Realización (5a. Fase). 

A partir de la elaboración del prototipo y el tratamiento de los componentes 
que confonnan la presentación multimedia, describo las características de 
cada una de las páginas y la solución de diseño al proyecto. 

3.7.1. Página de Inicio. 

Es importante mencionar que para las 6 carreras se hizo uso de un mismo 
esquema. La página de inicio se utiliza en todas las carreras como una 
introducción al tema. Esta página contiene el logotipo de la UNAM en marca 
de agua y dos botones que definen la manera en la que queremos comenzar 
la presentación. El boton de inicio por medio del cual comenzará la animación 
y el botón de saltar introducción en el cual comenzamos con el primer enlace 
del menú de la carrera en consulta. 

3.7.2. Introducción. 

En la introducción se recurre a la animación del escudo de la UNAM y del 
texto que indica el nombre de la Universidad Nacional Autónoma de México 
así como el de la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán Campo l. Se 
hace uso de música para la introducción en el momento que comienza la 
animación de la ti pografia La animación se crea por medio de movimientos 
en los componentes que integran el escudo, gradación en tamaño y color y 
desvanecimientos. La ambientación musical esta a cargo de un fragmento de 
la pieza Octum de Alejandro Escuer, la cual fue seleccionada por sus 
características en las cuales el autor hace referencia de las cualidades natu
rales del sonido y sus posibles combinaciones: timbre. altura, intensidad y 
duración. Esto hace posible una unidad entre imagen y sonido. 



3.7.3. Página principal (menú) 

Al finalizar la introducción se hace un desvanecimieto y se abre la página 
principal, donde se utiliza un cabezal que identifica a cada carrera por medio 
del nombre de la misma e imágenes a manera de collage. Al entrar a ésta 
página se reproduce automáticamente el primer punto del menú que contiene 
imágenes de la carrera con el fin de proporcionar a] usuario un ejemplo 
visual de las actividades reales del estudiante de dicha carrera y un pequeño 
panorama de las instalaciones y equipo con los que cuenta la FES-e campo 
1 para el desarrollo académico de sus estudiantes. La página está compuesta 
por el menú. que son la serie de opciones que presenta la multimedia de 
cada carrera. Los botones nos enlazan a la infom1ación correspondiente a 
(Carrera seleccionada), Perfil de1 aspirante, Perfil del egresado, Áreas de 
desarrollo. Campo de trabajo, Plan de estudios y Contacto. Dicha información 
fue seleccionada y trabajada en conjunto con los coordinadores de cada 
'carrera para lograr crear un material que sea coherente y esté compuesto 
por información actualizada. En la parte inferior izquierda de la pantalla 
aparece el botón de enlace para regresar a la introducción y los botones de 
cambio de página que se activaran cuando exista más de una página del 
mismo tema 

3.7.4. Página interior 

Las páginas interiores se abren al hacer cIick en cualquiera de las opciones 
del menú. pudiendo interactuar o navegar en la opción de interés, ya que el 
menú siempre se encuentra presente a pesar que estemos consultando cierto 
tema 
Al seleccionar el botón de perfil del aspirante, aparecerá la información 
correspondiente a las características del alumno de nuevo ingreso. Esta 
información estará colocada del lado derecho de la pantalla. Si el enlace 
contiene más de dos páginas de la misma información, se activaran los botones 
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73. Página principal. Enlace a (Diseño y Como Visual) 
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74. Página !merior. Perfil del aspirantrc D.C. V. 
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75. Página Inlerior.Perfil del egre do O.C.v. 
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76. Página Interior. Áreas de desarrollo. D.e. V 

77. Página Interior. Plan de Estudios. D.e. v. 

para cambio de página situados en la parte inferior derecha de la pantalla. El 
botón para regresar a la página de inicio pennanece siempre visible.El sonido 
comienza cuando seleccionamos el botón y la duración depende de las páginas 
que contenga cada punto, dando margen a que la lectura fmalice, siendo 
para todos los enlaces lo mismo. (Ver 74). 

Al seleccionar el enlace a perfil del egresado, aparecerá la infonnación 
correspondiente a las características del alumno egresado. Los botones para 
regresar a página de inicio, sonido y cambio de página permanecen visibles 
en la pantalla así como el menú. (Ver 75). 

Al pulsar el botón de áreas de desarrollo, aparecerá la infonnación 
correspondiente por medio de un desplazamiento de la caja tipográfica de 
izquierda a derecha Los botones para regresar a página de inicio, sonido y 
cambio de página permanecen visibles en ta pantalla así como el menú. (Ver 
76). 

Al seleccionar el enlace a campo de trabajo, aparecerá la infonnación 
correspondiente por medio de un desplazamiento de la caja tipográfica de 
izquierda a derecha. Los botones para regresar a página de inicio, sonido y 
cambio de página pennanecen visibles en la pantalla así como el menú. Lo 
mismo será para el enlace a Plan de Estudios y Contacto, con la finalidad de 
que los elementos estén dispuestos de tal manera que eJ usuario no se pierda 
dentro de la presentación y Ila fonna de navegación sea sencma y práctica. 



3.7.5. Características en los componentes de la presentación 
multimedia. 

* Sonido. 

Dentro de la introducción se hace uso del sonido para ambientar la animación 
que hace referencia a la UNAM y a la FES-C campo 1. Se seleccionó la 
pieza Octum, por las características del sonido, que como se mencionó 
anteriormente solo se hace referencia a las cualidades naturales del sonido 
y sus posibles combinaciones: timbre, altura, intensidad y duración. Lo cual 
hace posible una unidad entre la animación y el sonido. El tiempo de sonido 
en la introducción es de 19.65 segundos. 

Dentro de la presentación formal de la carrera en consulta se utilizó música 
electrónica para cada uno de los enlaces, la pieza seleccionada fue editada 
para poder repartir ciertos fragmentos y colocarlos en cada uno de los en
laces de cada carrera, de esta forma se establecía un tiempo de música para 
cada enlace tomando en cuenta el número de páginas que contenía cada 
enlace. Es importante aclarar que el tiempo de lectura depende de cada 
usuario, ya que el decide la velocidad en la que realizará la consulta y los 
enlaces de su interés. El fragmento musical tiene una duración establecida a 
partir del tiempo de lectura y un tiempo extra de 20 segundos, pudiendo 
variar de acuerdo a la edición para evitar un corte de sonido incorrecto. 

* Tipografia. 

La tipografia seleccionada es la Verdana; una tipografia San.'> Serif que se 
utiliza en su estilo bold y nom1al. Se hace uso de diferentes puntos para 
diferenciar los títulos de cabezales, botónes y texto infonnativo. También se 
utiliza tipografía animada. La tipografia en la introducción está a 18 puntos 
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en color azul (#00008B), en estilo normal. Para los cabezales la tipografia 
es trabajada con efectos especiales: (sombra paralela, resplandm interior, 
bisel y relieve) a 16 puntos en estilo boldo En los botones el puntaje es de 12 
plUltos en estilo bold, para el texto infonnativo es de 12 puntos en su estilo 
nonnal, el color utilizado en la tipografia de los botónes del menú es blanco 
(#FFFFFF). Para el texto infonnativo es azul (#00008B). 

* Mayúsculas. 

En el cabezal y enlaces las mayúsculas se utilizan al inicio de cada palabra 
Enel texto infonnativo las rnayusculas aparecen al inicio de cada párrofo o 
después de un punto. 

* Gráficos animados. 

Se recurre a la animación en la introducción para generar un punto de 
atracción y la identificación del proyecto como parte de la UNAM y la 
FES-C campo 1. El escudo de la UNAM y la tipografia han sido animados 
por medio de gradación en tamaño y color y desvanecimientos. 

* Fotografias 

Las imágenes fotográficas fuerón manipuladas para su integración dentro del 
cabezal de cada carrera y para el primer botón del menú en donde se hizo 
uso de imágenes de instalaciones, alumnos durante prácticas o actividades 
dentro de las aulas y equipo con el que cuenta la FES Cuautitlán para el 
desarrollo académico de sus alumnos. El tamaño de las imágenes en el primer 
enlace de cada carrera es.de 450 x 338 pixeles y tienen wladuración de 5 
seglllldos en pantalla. Al termino de este tiempo se desvanece la imagen 
apareciendo otra y así sucesivamente hasta completar 12 imágenes que se 
proponen para cada carrera. 



-Ir Colores utilizados. 

(#FFFFFF) Blanco. Características: sobriedad, pulcritud y estabilidad. Se 
utilizó en la tipografía como medio para crear un mayor contraste entre ésta 
y el color de fondo provocando una buena legibilidad. En el escudo de la 
UNAM. para mantener el escudo en pantalla sin interferir con los elementos 
de la animación tipográfica 
(#000033) Azul: Este color se seleccionó por su relación con los colores 
institucionales de la UNAM y por sus cararterísticas creando la sensación 
de estabilidad, formalidad y sabidtuía 
(#FFE600) Amarillo: Este color es asociado con la agradable luz del sol. Es 
altamente visible y representa laenergíajuvenil, la velocidad y el movimiento. 

3.7.5. Técnicas visuales. 

Las técnicas visuales son modos de expresión objetiva, derivados de la 
ordenación y estructura de los signos gráficos sobre el papel o superficie. A 
continuación describo las técnicas utilizadas para el proyecto multimedia. 

-Ir Contraste. 

Ésta técnica se consigue por medio del color al hacer uso de uno con mayor 
peso visual que otro.Otro ejemplo es cuando se hace uso de fotografías a 
color en lel primer enlace de cada carrera de tal manera que se incrementa 
la importancia de estos elementos en relación con los demás lo que provoca 
la atención de los usuarios. En los botónes se hace uso de esta técnica en el 
manejo de los colores aplicados a la tipografía y los que se utilizan como 
fondo. 
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* Realismo. 

La técnica de realismo se utiliza en el uso de fotografías que fuerón tomadas 
en laboratorios, aulas, equipo etc, para la realización de la presentación 
multimedia, mostrando al usuario actividades, instalaciones y equipo que es 
utilizado dentro de cada una de las carreras que se imparten en la FES 
Cuautitlán campo] . 

* Predictibilidad. 

Ésta técnica se aplica en la página principal y páginas interiores ya que es 
evidente la ubicación similar de los elementos que se incluyen en ellas, así 
como espacios y dimensiones establecidos para cada elemento. En el caso 
de tipografía se emplean las mismas familias. puntajes y estilos. 

* Acento. 

Este puede identificarse en la introducción; por el manejo entre colores y 
elementos, dispuestos en este caso para que el escudo esté presente durante 
la introducción sin interferir con los elementos de la animación tipográfica. 

* Equilibrio. 

El equilibrio se crea por medio de un balance visual entre el espacio destinado 
a la información y los botones del menú, así como el cabezal y los botones 
de regreso a introducción, sonido y cambio de páginas. En la introducción 
se puede identificar por la posición de los dementas. 



* Profundidad. 

Ésta se observa en la introducción al presentar el escudo en segundo plano, 
por medio de la variación en la intensidad del color y tarnru10, lo cual permite 
la lectura de la tipografia animada. 

* Variación. 

Se utiliza animación tipo "motion" en la cual el o bj eto aparece, se fij a en la 
pantalla por oodetermÍnado tiempo y se desvanece para enseguida aparecer 
otro objeto. Esta animación se utilizó en el primer enlace del menú de cada 
carrera que contiene fotografias de las actividades, equipo e instalaciones 
reales dentro de cada carrera de la FES Cuautitlán campo 1. En los enlaces 
a Perfil del aspirante, Perfil del egresado, Áreas de desarrollo, Campo de 
trabajo, Plan de estudios y Contacto se crea a partir del uso de animación en 
la cual el texto informativo entra de izquierda a derecha acompañado de 
sonido. 

* Yuxtaposición. 

Al emplear locución en el primer enlace de cada carrera que nos ayuda a 
reforzar la idea de las fotografIas empleadas en éste primer enlace así como 
el cabezal que contiene el nombre de cada carrera e imágenes que 
corresponden a la misma. 
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Conclusiones 

A partir del comienzo en el desarrollo de este trabajo de tesis, llevo acabo 
la investigación correspondiente y la adecuación de una metodología que 
me pennitió llevar a cabo el proyecto de una manera dinamica y ordenada, 
de manera que logré la evol ución del mismo. Durante este proceso, tuve 
algunos problemas, ya que por sencillo que parezca, el contar con la tecnología 
adecuada es un punto muy importante que se tiene que tomar en cuenta a la 
hora de desarroHar un proyecto de ésta magnitud. La tarea de mani pular una 
cantidad de elementos que necesitan de un software específico y per lo 
tanto, la tecnología que soporte el manejo de los diversos programas y equipos 
que fueron indispensables para el desarrollo del proyecto fuerón parte del 
reto para llegar a la solución deseada Otra cosa importante es 1a actualización 
cosntante a la que debe someterse el Diseñador y Comunicador Visual en 
cuanto al manej-ü de paquetería se refiere, ya que constantemente salen al 
mercado nuevos programas que aportan nuevas herramientas para la 
elaboración de este tipo de proyectos. 

Sin embargo a pesar de esto, el proyecto deja muchas satisfacci-ones-en mi, 
por los resultados obtenidos, ya que en la parte teórica desarrollé ooa 
investigación para obtener la información que fue indispensable para el 
desarrollo de la presentación multimedia y en cuanto al proyecto obtuve los 
resultados deseados al poder introducir las 6 carreras en un material que 
unifique los contenidos y al mismo tiempo difunda e informe a los futuros 
profesionistas de estas carreras. 

Las posibilidades de uso de ~ste proyecto son diversas, ya que lo interesante 
de éste tipo de trabajos multimedia es que el usuario puede aprender a la 
velocidad que ello requiera y comenzar la navegación como lo crea prudente. 
Por lo tanto es importante mencionar que realice este proyecto para ser 



utilizado en exposiciones, conferencias o consulta individual. En lo que se 
refiere a conferencias acerca de cada carrera, el coordinador a cargo podrá 
hacer uso de la presentación, como material de apoyo para dar a conocer 
las características generales de ésta. Y por otro lado en exposiciones se 
podrá manejar como consulta individual, procurando contar con el equipo 
necesario para que el alumno interesado pueda navegar dentro de la 
presentación. Esto quiere decir que cada carrera deberá contar con un equipo 
de cómputo con la capacidad suficiente para correr la presentación y 
posiblemente un cañon síes que se requiere su proyección. 

Finalmente la idea de realizar un trabajo con estas caracteristicas, deja deversas 
altemativa~ para realizar un trabajo de tesis, ya que los multimedia son un 
medio de comunicación practicamente nuevo con el cual se pueden crear un 
sin fin de materiales que tengan un fin práctico y funcionaL Este proyecto en 
específico esta desarrollado para ser utilizado como material de difusión y 
ser un proyecto que pueda ser de apoyo para los coordinadores de cada 
una de las 6 carreras impartidas en la FES Cuautitlán campo l. 
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