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Introduccion

Este documento intenta mostrar los procesos generales para el disefio audiovisual y multimedia de una interfaz grafica
para un soporte digital.

Actualmente se vienen desarrollando proyectos, para continuar con la divulgacién de la ciencia, uno de estos proyectos es
*Conoce los arboles de tu ciudad” que esta planteado por el inveradero del museo Universum, un museo que promueve,
organiza y realiza actividades de divulgacion de la ciencia, y para poder ponerio en practica fue necesario 'a participacién
de un disefiador para que desarrolle el diseo de la interfaz gréfica, por el papel tan importante que desempefia dentro
del desarollo de cualquier proyecto, ya que su participacion en la aplicacién de criterios, como en la integracién de los
elementos de disefio, es la que lograr aunado a la factibilidad de los recursos que sea un proyecto funcional.

Entre los objetivos que se plantearon se encuentran los siguientes:
¥ Considerar las caracteristicas del usuario para el desarrollo de la interfaz gréfica.
® Estructurar un diagrama de flujo

» Aplicar los critenos conceptuales y elementos del disefio que sean necesarios para el desarrollo de la interfaz
gréfica.

¥ Disefiar y elaborar los elementos audiovisuales y muitimedia adecuados para la propuesta de interfaz grafica.

» Elegir y utilizar un proceso de disefio que se ajuste y adapte a las necesidades de disefio de la interfaz grafica.
Para lograr tales objetivos el documento se dividi6 en tres capilulos. En la primera parte se da a conocer el contexto del
lugar en donde se pondra en practica el interactivo, en este caso Universum. En donde se hablara de sus antecedentes con

el CCUC hasta su transformacion en la DGDC -Direccién General de Divulgacion de la ciencia— los objetivos que tiene
como museo de ciencias, las diferentes salas que lo conforman, y una evaluacion del comportamiento de los visitantes.




En el segundo capitulo, es el mas extenso puesto que aqui se presentan todos los elementos para el disefio de una interfaz
grafica. Iniciando con el surgimiento del disefio, mencionando los codigos en los que se basa para una buena comunicacion
grafica, los elementos morfologicos, cromaticos, tipograficos e icénicos. Seguido de los tipos de interfaces, los elementos
que se utilizan para el desarrollo de un proyecto audiovisual y multimedia por son: fondos, ventanas y paneles, botones y
otros controladores, imagenes, texto. sonido, animacion, y video.

La parte final -tercer capitulo- es donde se aplican todos los conceptos anteriores, presentados en la propuesta de disefio
de interfaz gréfica para el proyecto “Conoce los arboles de tu ciudad” por la seccion invernadero del museo UNIVERSUM.
Mostrando la propuesta creativa, fundamentada en un marco tedrico, y sustentado con las bases del diseno.

Se muestra todo el desarrollo de preproduccin iniciando con el analisis de la informacién, las primeras ideas 6 bocetos, la
aplicacion de los elementos y criterios de disefio, el diagrama de flujo y los guiones, en la parte de produccion se incluyen
algunas de las pantallas mas representativas del proyecto y finalmente en la postproduccién se realiza una evaluacion del
proyecto para corroborar que el disefio de la propuesta cumple con los objetivos antes planteados.

Al finalizar se realiza un andlisis a manera de conclusion resaftando la importancia de lo visto.
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L.

LA Direccion
General DE
Divulgacion DE

LA Ciencia



" Sus aniecedentes son of Depaniamento de Ciencias
de !a Direccidn General de Difusion Cultural de

fa UNAM, creado en 1970, asi coma el Programa
Experimental de Comunicacion de fa Ciencia {(PECC),
de la Coordinacién de Extension Uriversifana,

gue nacih en 1977 y en ef que también paricipaba

la Secretaria de Cducacidn Pdblica. Iniciglments

el CUCC estuve adscriio & fa Coordinacién de
Difusitn Culfural, pero en 1987 fus lransferido a la
Coordinacion de ia Investigaciin Cientifica, (Bonfil
Olivera Martin).

' hitp:www.morgan.iig.unam.mx/usrhumanidades/
145/Columnas 1 45/Bonfil.himl

1.1 s quE es La direccion general pe divulgacion oe ia ciencia?

£1 CUCC {Centro Universitario de Comunicacion de |z Ciencla} de la UNAM fue una Institucion oficial que en nuesiro pais
se dedicaba en forma exclusiva y especifica a 1a divilgacin de la ciencia, nace el 17 de Abril de 1980, duranie fa gestidn
del rector Soberbn, con s objetivos de divulgar la ciendla dentro y fuera del dmbito universitario, desarrollando labores
docenles y de investigacidn en el disefio sistematico y experimental de los planes y programas de difusion’.

El doctor Luis Estrada fué el pionero de fa divulgacidn de la ciencia en México, estuvo detras de los esfuerzos, el
enfusiasmo y la continuidad del CUCC, logrd conformar un pequefio grupo de personas que se dedicarcn a comunicar
a los universitarios, asi como al exterior de nuesira casa de estudios, no sbio los avances modamos, sino lambién los
cONCepLoS y la experiencia de lo que significa el quehacer cientifico.

Asi €5 como se reconocit la importancia de fomentar Ia formacion de cientificos jdvenes y de apoyar a los grupos de
investigacion existenles para que crezean y se multipliquen, puesto que la buena imagen ¥ [2 comprensidn que el pablico
general tenga de la actividad denlifica resuitan decisivas para el desamcllo de fa ciencia en México

El CUCC, como cenfro formador de divulgadores y como sitio de reflexion scbre dicha aclividad cumplid con creces su
cormelido, concatir a la divulgacion como una actividad complementaria al serviclo de la comunidad cientifica, y como una
disciplina autbnoma, con melodologias propias y objelivos independientes.

*El 6 de oclubre de 1397, e Cenlro Universitario de Comunicacidn de la Ciencia (CUCC), modifica sus funciones y
denominacion. Se convierte en Direccion General de Divulgacion de la Ciencia (DGDC), 1a cual cumplirg con las sigulentes
funciones:

¥ Fromover, organizar y realizar actividades de divulgacién de la ciencia particulammente entre la comunidad
estudiantil.

* Product, distribur, consarvar y clasifcar material concerniente a la divulgacién de ta ciencia.

¥ Establecer critefios para la evaluacion de 12 divulgacion de la ciencia.



® Formar y capacitar personal en los diferentes aspectos de divuigacion de la ciencla.

¥ Establecer relaciones, asesorar y prestar servicios a ofras institucionas, estalales y privadas, nacionales y

extranjeras, para la realizacion de actividades de divulgacion del conccimiento cientifico, en parficular con las
dependencias universitarias que realizan actividades de vinculacion, docencia. investigacin y difusiim da la
cullura.

Direccion General de
Divulgacion de la Ciencia

U N A M

La DGDC cuenta con las siguientes direcciones: La Direccion de Museos de Ciencia y la Direccién de Vinculacion.
Las funciones de la Direccidn de Museos seran:

¥ Proporcionar, manlenes y operar espacios de encuentro con la cultura cientifica para la comunidad universitaria
y el piblico en general.

¥ Desarroliar actividades relacionadas con la divulgacion de la ciencia como exposicianes, obras de teatro, ciclos
de cine, entre otras; al igual que cursos, conferencias, mesas redondas, seminarios, lalleses.




B Comercializar procedimienios y equipamientos desarrollados en los museos adscritos, asi como allegarse
recursos financieros para estos Ditimes.

¥ Operar el Museo de las Ciencias UNIVERSUM y el Museo de la Luz

La direccibn de Vinculacion tendra las siguientas funciones:
“hinpe Hidgedi estadistica.unam mx/memofdgdc.him
¥ Promover el desamollo de actvidades que apoyen la formacién docente, la invesligacién y 1a divulgacitn de la
ciancia, particulamenia aquéakas relacionadas con los medios de difusion masiva como libros, follelos, revistas,
programas de rada y televisidn, enlre olros.

B Earmular recomendaciones relativas a la evaluacion de la divulgacion de la ciencia™?




UNVERSUM

La Direccién General de Divulgacitn de la Ciencia e3 una Dependencia de 12 UNAM que se encarga como ya menciono;
entre olras lareas, de formar y capacitar estudiantes a fravés del programa de Becarios para promaver, organizar y realizar
aclividades de divulgacitn de la ciencia, parlicularmente entre la comunidad estudiantll asi como producir, distribuir y
clasificar material concemiente a la Divulgacion de la Ciencia.

Los Becarios son estudiantes del Curso Tedrico-Practico de Divulgacitn de la Ciencia que imparie la DGDC y estan
adsenitos a diferentes programas con dislinlas actvidades:

¥ Becarios Anfitriones: - Museo Universum ¥ Museo de la Luz- Expiican al poblico asistents los contenidos de
fas salas o del Museo a través de 'a interaccidn con los diferentes equipamientos y demostraciones.

¥ Becarios de Ia casila de las ciencias: Apoyan 3l desarrollo de los proyectos de Educacidn Ng Formal, como
Retos para jugar, invemadero, Tallgres.?

3 Bravo, Williams Adriana. Conferencia ; Quién es el
anfitrién? Curso introductorio para becarios, impailido
el 7 nov. 2002.




"El terming "no fermal” aparace a prncipios de fos
70's a reiz ds la crisis mundial de fa Educacion de
finales de los 60's y se considera como fods actividad
orQanizads, sistemética, educaliva, realizada fuera del
marco def sistema oficial, para facilitar determinadas
clases de aprendizaje a subgrupos particiiares e la
poblacion, tanfo para adultos como para nifs.

‘ Tagitefia, Julia. Conferencia; ;Para que la
divulgacitn de la clencia? Curso infroduclerio para
becarios, 4 nov. 2002,

Es de suma Imporancia e papel de los aproxmadamente trescientos esludiantes universitarios becarios que se
desempefian como anfinones, de quienes depende en gran medida el buen funcionamiento: y la excelente atencién al
publico en general

La subdireccion de Educacion no Formal” es una de las grandes areas que conforman fa Direccion de Vinculacidn de la
DGDC de Iz UNAM. Su objetivo principal es promover e impartir formacion continua tanto en divulgacién de la clencia
como en temas cientificos para profesores y publizos diversos.

—_ o e — =







" Esta farga y prolja defimicitv: recoge las sucesias
apariecionas que &l conceplo de museo s han
reaiizedy por sus miembims desde que se crad of
ICOM en 1946. A lg primera dafinicion, confenitls
en los estalidos de 1547, ze han ido afisdionan
apartados, de Scuerdo con la eveluciin da fa socledad
¥ 0o la meniuiidad predominante en e! mundn de
fos pmlesionaies de [a museografia. Repressnts,
en esancia. un compronmise entre &l punia de visda
de i3 musanlogla iradicknal, Mealigicamearnts
consanadon, ylas npevas formas da andender los
muSens, qué se pusienon par fin de manfissto an la
defimeadn confenids sn fog estatulos de 1975,

1.2 .interactividad en Los museos DE ciencias?

La definecicn mas conocida de museo o3 |a que contens of anlouio 2 de kos estahlos del Consejo infemacional de museos
{HC0OM):

‘U muse0 e una neslifucdn pemanents, 0 fnes luorafivos. &l serico de la sociadad y de su desarolio, abierta 8!
pablco, que adquisrs, concanva, miesliga, comunics y exhie, cor fines de estudio. de educacion y de delectacion,
evidencias materales de la humanidsd y de su enformo’.

En su primera acepoon griega. & museo [Mussion, lemplo en honor de las musas), era algo mas gua un museo, sa
recopilatan v dasificaban, se copaban v se comaniaban escrios, era un peculiar centro de estudio, de ensefianza y
dvuigatin. Como se deduca de ios leslimonios gua nes han guedado, € cardcter de! Museo Alajandria, &l mas famoso de
la aniigledad. €l muses se consaderaba como depdsdo de objetes preciosos, nalurales y artificiales, anisticos ¢ cientificos,
de caracter privado, y 5010 &5 en & siglo XVIIl cuando una creacion renacentista se abra a un putlico general.

El objetivo dal musan, #3 |3 comunicacion, fa informacion, [n educacion, y ta formaciin, por lo que cabe definirlo como
L1 B5pacia de comunicasin, mas o menos penmananie, dotado de un proyecto educativi drigdo & una determinada
socabdad.

Aparte de los museos arfislicos, en los que & gooe estélico, por nisfuraleza més individual, es prioriario y cuyes patrones
de disefio evolucionan a un nemo mas pavsado. puede ser inleresante en este conlexio delinear un sucinto panorama de
2 evoluckn de ios musecs de cardcter mis centlfico,

Los museos de cardcler mas estictaments cenfifico han marcado hites a ko kargo de 18 historia porgue han logrado
conectarse oon |as neceskiades e nquietudes de sus plbicos. En esle breve andlisis pueda hablarse de hasta cuatro
penaraciones en la hisloda de o museos cenlficos. Mas que sucesivas, e5las generacanas representan intereses que
puesden habersa perpaluade en Spocas muy distinlas a aquellos que ios alumbran.




La primera, cronoldgicamente, s la de los museos de lipo colscaonista, heredem de los gabineles’ de fisica del siglo XVI.
Son los clésicos museos en los que en vilrinas bien protegidas se consanvan ¥ exponen los feshimanios maleriales mas
preciados de la ciencla del pasado.* Su inlerés esta cenfrado en los objetos que af estan presentados o expuestos y en

su valor histérico.*

Hritwin and Museum of History of Solence, Florance, ITALY

" Los gabinetes de curiosifades estuvieron de mods
an ef Renacimiento. Eslos gabinieles confenian
coleccionss estrictamente privadss, para of disfrule
exclusivo de sus propielarios, familiares y amigos.
Estas exposiciones comprendian frecuentemante de
forma exclusiva los ejemplares de los que se estaba
més orgulioso y normalmente se hacia sin ninguna
preparacion con fings educativos o divulgativos: no
habla sistematica aiguna y ni siquiera se etiquafaban
las prazas expuestas para dar informacion al profano.
En resiitad, fas exposiciones solamente eslaban
desinadas a una élite informada. Poco a poco a
tendencia 8 una populsrizacién da la cufiurs hizo

qua sa fuesen acantuendo fos objetivos divulgativos
da aguefios museos y desarrolfando los aspectos
didacticos, compatibifizéndolo en muchos casos con
una funcibn investigadora, y manteniendo los cbjelivos
de racoleccion y custodia.

* Enire los gjempios mas destacados de museos de
esla generacion puede cifarse o Museo de Historia de
{a Clencia, de Florencia, que heredd praciosos objefos
de gabineles principascos desde &l siglo XV, enfre los
que se cuertan algunos perisnecientes a figuras como
Miguel Angel o Galiteo Galflei.

$Taglieria Parga Julia, Platica: "los museos de
ciencias’ del curso introductorio para becarios, 4 nov
2002.




* El Museo de las Técnicas, de Paris, guarda
[reciosos testimonios de fos sigios XVII y XIX, como
ef Dautsches Museum, de Munich, los conserva
prionianiamente, de los siglos XIX y primera parte de!
XX hip:ihww imim. es/quarkinum%208/articulos. hirm

5 Tagiiefia Parga Julia, Platica: “los museos de
ciercias' del curso infroductorio para becanios,
‘mpartido el 4/nov/ 2002

" Han dajado sus festimonios mé&s conocidos en el
Palais de la Découvente, de Paris, inaugurado en
1837 en ef marco de una exposicidn intermnacional y
especialmentis, en una época posterior, en los science
cenlers americanas, cuyo mas conocido y femoso
exponente es el Exploratorium de San Francisco,
ablerfo en 1969,

La segunda generacidn es Iz de los museos fecnologicos. Su origen se remonta al siglo XVill, nacieron para conservar
y exponer las harramientas que se iban produciendo en las revoluciones lecnoldgicas.”* En donde el nucleo expositiva
mas importante consiste en maguinas anigias, molores aparalos y modelos, pero que se pueden manejar y poner en
fungionamienlo, viendo sus mecanismos.”

Musso Deulschas

La torcera genaracion es la ds los museoos inferaciivos v centros de ciencia. Nacides a finales del siglo XIX en gl marco de
I2 univessalizacion del dereche a la educacién.”




“En una palabra, un objelo parece lener mucho mas que ofrecer de lo que se puede recibir a ravés de ung vilrina, Algunos
museos acluales, sobra todo log museos de ciencla interaclivos, presumen de haber superado la vilrina de una vez por
todas. Su idea consisle en que el centro de la emocién del visitante ya no se basa en un objelo a proteger, sino en un
fendmeno reat, en un experimento. £l cosio por obviar la vitrina &5 también en este ¢aso, muy alte: nada menos que el
desliero del objeto. jMuseos sin objelos de museo! ;Por qué no? Basta con cambiarse el nombre; cenlro de diencia en
lugar de museo de ciencig. Pero enire un exiremo y otro, entre museos de vitrinas pasivos y museos aclivos sin objelos,
media un universo de matices. Prelenden introducir al visitante en los principios basicos de la ciencia y de la percepcion
del mundo.”?

£l enfasis en este tipo de instiluciones se centra en los conceptos o fendmengs que se tralan de mostrar, sugerir o
comunicar, y no en los objetos que se exponen en si. Normalmenle la comunicacién se realiza a iravés de aparatos y
mébdulos inleractives de nueva consiniccitn, que no tienen olro valor que el de su capacidad de sugerencia y de su rigueza
de posibilidades de interaceion.

Los musecs realizan un esfuerzo por servir at gran plblico, dejando de ser instituciones eliistas para ser accesibles,
populares y abiertas a todos, ofreclendo expasiciones atractivas e instructivas, cuidando ta forma de presentacion (con
explicaciones en ordenadores, paneles luminosos, lenguaije direcio), disefiando programas y actividades educativas y, en
general, pensando en los pablicos de todas las edades.

El heche que a exislencia de estos cenlros no requiera piezas de valor histdrico ni grandes anefaclos se ha lraducido en
un mayor acercamiento a todos los ciudadanos, con la aparicion de museos pequeiios; de manera que todas las ciudades
de tipo medio pueden tenar un centro de estas caracteristicas.

'Otros rasgos definitorios de los nuevos museos de ciencias se refieren a su contenido ¥ a sus medios. Actualmente se
dedica un mayor énfasis 3 la perspecliva contemporanea de la ciencia gue 2! enfoque historico™.

Al asumir como funcidn la de informar a los ciudadancs scbre el desarmollo actual de la ciencia, estos centros presentan
cenlenidos y medios mas centrados en el presente: alli estén fos ordenadores, los nuevos medios audiovisuales, los temas

Paials-Decouverie

T htfp:/www.imim.es/quarkinum®%208/articules.him

& Flores Valdés, Jorge *Cédmo hacer un museo de
clencias'Ed. Cientificas universitariasUNAM. FCE, 1°
edicion, p.12




¥ ibidem, p15.

" Delactte, G. Ensefiar y aprender con nuevos

métodos. La ravolucion cullural de 13 era elecironica.

Barcelona: Gedisa.

' hittp:/fwww uv.esi~tenfcac. html

ecoldgicos, el avance de la genética, elc. Es la ciencia de hoy y del mafiana la que se Iraia de acercar al plblico para
que |la comprenda y valore, buscando alcanzar este objelivo a través de una via parlicipalva y eniretenida, y no siempre
convergentis.

Este enfoque interactivo fambién tiene repercusion directa en el estilo y en el ambiente. Frente al sllenclo y clima de
erespetor de los museos tradicionales, los nuevos centros de ciencia buscan un ambiente activo y ladice que permita
al visilante invesligar o participar en aquefio en que esla realmente interesado. Es en estas circunstancias cuando mejor
puede llegarse a la ciencia y a {as actitudes cientificas, no solo porque cada perscna aprende de manera diferente, sino
porque el ambiente informal permite unas nuevas vias para el aprendizaje.

"Por fin, a la hora de describir los aciuales pfanetarios, centyos y museos de ciencia, debe mencionarse que, en ganeral,
comparlen Ln esairflu desmitificagor haca las ciencias y un carécter no elilista™. La ciencia se presenta en ellos como
asequible y cercana al pdblico en gereral y 1o como patrimenio de una clase de hombres especialmente cualificados, Al
se respira ef amhisnle de que todos podemos hacer y entender la ciencia. No se requiere una formacidn especial para
participar en las aclividades que se nos propenen a través de los modulos y objetos expuestos.

*El proposito del muzeo debe ser que el visitante se sumerja como un buza an las emacicnes del cientifico”. ™

Por (#tmo, La cuarfa generacion, s |a de los museos virluales. Hijos de Ja era Internel, los museos vifuales astdn ahora
en Ins infgios de una carrera de lamo recorndo. Las nuevas lecnologias de la comunicacion han introducido en el interior
de ks hogares un conjunte de posibiidades impensables quince aflos airds. La mayoria de los museos han creado sus
propios museos vinLakes, que ¢ |z mayoria de los casos se reducen a digitalizar textos & imagenes del museo real y
colgarias de la red, aunque comienzan a existir ya museos complelamente virtuales, seran sin duda museos propios del
sigho XXL"

L.as nuevas tecnologias de fa informacién y de la comunicacion estan permitiendo un mayor acercamiento de ios museos a
I3 sociedad v, sobre todo, estan consiguientio cumpkr de forma mas exlensa su propdsito de generar eslimulos: manuales,
emocionales e inteiectuales, basados en abjetos y fendmenos reales




Esto se debe a que los musscs cada vor mas han lomado conciencia da que 56 deben presantar |3 exposicionas pensadas
para el visianle, para la exparenca qua esh vive cuando v |a coleccidn,

Se deben proporcionar expeniencies educalivas que hagan que ks usuenos comprandan algunos principics candiicos y
aplicaciones lecnoligezas que antes no entendian, acercarse & inleraaar de una manera alrecive a |a genta a | canca y
Ia tecnologia, de mods que se sienla estimulada a involucrarse en achvidedes que 22 refacionan con elias,

Y es que como ha sefialado Casiellancs & musec &5 2 la vez ur medio de comunicaciin, pusso que |2 eslruciura de
un museo 58 conviera en un emisor da mensdes cenlificos, da eslimuios cuyo inlerés s influir en sus visitantes” ©. Los
MUsess 50N vislos, por Io fanio, en e actualidad, coma centros de informacin y de comunicacitn.

“Un chjelive imporiante de los cenires de cencla, ademas de estmutar ol intarés ¥ la ouniosidad ded visitante, es |a de
{aclitarie experienclas que desamolien compresiones infullivas, v haow inmanmaon an |zs expicaciones smbdiicas y
figurosas que son lan importantes par a la cancia y [a teenologla”

Para lograr sus fings, los diversas centros de Ciencias 58 apoyan en maycr o mend medida en la nteraccitn como
estralegla para atraer visitanles v para operar Ia hipdlesis de que a mayor parficipacin y actividad del usuaro, mayor
satisfaccitn y aprendizaje del misma. Asi, esics centros contienan conjunics de exhibiciones nteractivas, cada una de las
cuales esta dizalftada para representar Lna dea, un lentmeno o 1 procipio.

" hilpiwww.minduspop org/dicops. him

1 Cazapilancs, M. P (1958) Los museos comod medio
de comUNICACon. Museos de cencia y lecnologia.
Revisia ialina de comunicacion sodal, no.T pd.

" hitg:weww. edutec esedutech ] feduiecicomunic/
TSEB4 him




“Taguefia, Julia. Conferencia:” Los museos de
ciencia’ Curso introductorta para becarios, impartido e!
4 nov. 2002.

1.3 universum: UN museo ot ciencias DeLaunam

Demaslrar que |a vincutacion de ciencia y lecnologla, arle y cultura, asi como diversion y aprendizaje son posibles, ha sido
una caracteristica fundamental del museo de las ciencias Universum.

€n sus mas de 23 mit metros cuadrados ofreca al plbiico lemas y conceptos de ciencias en general y, en parlicular, de ia
desarrollada en la Universidad Nacienal

*En nuestro pals, asequra Julia Taguefia Parga, Directora de la Direccidn General de Divulgacion de la clencia, a la cual
perienece Universum, hay aproximadamente 20 museos de ciencia interactivos y existen varios proyecios para hacer
algunos mas. En el caso de Universum, s& dislingue de los ya existente -en primer lugar- por su relacién con el arle,
expresada en odos sus espacios, en lo cual somos pioneros y excelentes” ™.

Es afnes de 1879 cuando en la UNAM comienza a cristalizarse ef suefio de tener un musec de las ciencias; donde jovenes
y filflas pudieran venir, ver y sendif o que no ¢ puiede lograr ni con imégenes ni con palabras: la positilidad del conlacto
pizclico y directo con la realidad, con el realsmo de 1as maravillas qus fas ciencias no ofrecen.




En agquel tiempo, la UNAM hacia muy poco para divulgar |as ciencias y nuestra conciencia universitania no estaba del lodo
tranquila; habia que dar a nuestros fuluros farjadores de un México mejor, un musec de clencias modemo, participativo y
de gran calidad.”

Fue hasta el 20 de noviembre de 1989 gue el Dr. Jorge Flores Valdés del Inslituto de Fisica, por encargo ¢l ya entonces
rector Dr. José Sarukhan, reunid a un arupo de universitarios, especialisias en campos diversos, para que hickesen lover
ideas de como hacer un musec de ciencias original, que refiajara |a idiesincrasia del pueblo mexicanc, & incluyera lemas
relacionados con las ciencias exactas, naturales y sociales. Debia, también, ser modemo e interaciive; s decir, motivar la
participacién de los visilantes.

*S¢ formé un equipo multidisciplinario integrado por 250 personas con representantes de mas de 25 profesiones y oficios,
como flsicos, biblogos, ingenieros, musebgrafos, artistas, educadores y escritores, quienes buscaron la férmula para unir
los distintos lenguajes de las ciercias, enconirar el entendimiento mutuo y crear € primer concepto de musep interactivo
de clencias en el pais. La reunién tuvo lugar en Cuernavaca, en la casa del Dr. Tomas Garza, donde & v su esposa Rosi
acogieron el grupo formado por: Jesls Aguire Cardenas, Roberi Bay, Javier Bracha, José A D la Pefia, José da 1a Herran,
Julieta Fierro, Miguel Franco, Santiago Genoveés, Ricardo Peralta, Rafael Pérez Pascual, Danigl Fiflero, Maricarmen Serra
Puche, Julia Tagilefia y Victor Toledo. Cada urio presenio sus propuestas de las salas el musen y se quedo en trabajarlas
y afinarias con objelo de hacer una segunda reunidn, ya con proyectos conciscs, para enero de 1520 °

Los afios 1990 y 1891 fueron de una febnl actividad: Arquitectura hizo un proyects manumental de museo, planelario y
estacionamiento sutlerraneo, que eslaria situado enlre insurgentes y la Sala Hazshualcoyol! se definid el ndmero de
salas del museo, sa visilaron museos extranjeros, pero se decidio hacer algo onginal y congrienta con nuestra cultura y
mexicanidad, con equipamienlos disefiados de acuerdo con nuestras ideas; parg elio, &l grupo ariba mencionado generd
los conceplos de equipamientos que se manejarian en cada sala y se construyeron los prototipos.

" Era un momento especial en Ia UNAM, porque

se acababa de inaugurar su mayor proyecio de
investigacion cientifica de enlonces: el Observatorio
Astrondmico de San Pedro Mériir, situado en fa
slevada sierra dal mismo nombre, al sureste de
Enssnada, Baja Cafifornia.

“Taguefia, Jula. Conferencia:” Los museos de
ciencia” Curso introductoria para becarios, 4 nov.
2002,
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Jorge Flores los reunid y les dijo: “Sucede algo maravilioso...el CONACYT se va del campus y queda libre &l edificio que
ocupaba; con esto, adelantaremos varios afios de inauguracidn del museo, ya que solo habra que adapiar el edificio.
Ademas, el CONACYT nos deja un acervo de libros con los que iniciaremos la biblioleca’.

Sin embargo, la adapiacidn resulté mucho mas complicada de realizar de 1o que se habla pensado, ya que hubo que
cubrir los patica mileriores, hubo que construir 1a entrada principal, ampliar ios estacionamientos, elc.; para legraro, el
Departamento de Obras de la UNAM realizd una excelente trabajo y el Museo de las Ciencias Universum, que para
entonces ya tenia nombee, estuvo isto para su inauguracion el 12 de diciembre de 1892,

En la antlgua guarderia del CONACYT, que se habia adaplade previamente para albergar los gabineles de ingenieria y
disefio, se construyd su auditerio propic, un abservalorio astron6mico (Astrolab), un teatre-laboratorio (Fisflab) y varias
salifas para cursos y 1alleres, asl como una sela de hidroponla; de esia forma queddé constituida 1a que llamamos la *Casita
de las Ciencias'.

*Universum, uno de los museos mas grandes de Latinoamérica en su lipo, pionero ¥ lider en educacién no formal en
nuestro pais, liene actualmente 13 salas de exposiciones permanentes, que ofrecen al visitante mas de 716 piezas de
equipamiento,

En ia sala denominada Biologia Humana y Salud se pueden encontrar las respuestas a ¢6mo nacemos, qué es la
sexualidad y por qué es melor reir que lorar, enfre oiras. Hay informacion de cémo cuidar la salud @ ravés de (a
alimentacion v la actividad fisica, y se invila a recomer un Iaberinto que properciona dales acerca del aparato digestivo.
Tiere [as siguientes sreas: Enciclopadia de Iz reproduceion humana, Fisiclogla de le colidiano, Laberinto de |a via digestiva
¥ Conoce tu cuerpo. Asimismo, en este espacio y mediante una serie de examenes médico-deporiivos, 5@ comunica a los
interesados cudles son sus aplitudes fisicas y cdmo puede mejorarlas.

En la estancia Conciencia de Nuesira Ciudad, se muesira come fue hace siglos fa capital mexicana, su historta, asi como
su procesa de crecimiento hasta llegar a su iamafio actual. Un sefialamiento invita 2 los habilantes dei Valls de México




a lpcalizar su casa en una engema foloarafla aérea colocada & nivel del piso. Por olra parle, los espectadores conooen
las causas de la desecacion da los mantos aculleros en esia zona y enlienden por gui 59 producen los lemblores, Sus
sectiones son: La gran ciudad, Valle de México y Evaluciin urbana y Seamias.

Concrencia e nussing Cluded

Cosechando el Sol s una zona donde se explica como las plantas elaboran su prapia simenta v 1a farma en qua ks Bilogla homans  ssi
agricultoras controlan las plagas, asi como el origen de los vegetales y arumales que pilizamos para comer, Tambien se
difunden los avances de fa ingenieria genélica aplicada a las plantas, Las aaes con (as que cuenla Fotosintesis y enargia,
Domesticacion, Centros de arigen y Nuevas tecnologias.




Bipdiversidad

Linksrag

Cosechanda &f sof

En el saldn de Biodiversidad se presenta una muestra de l1a flora y fauna exislentes en nuestro pals, los peligros que
enfrentan y las formas en que pueden ser protegidas. Ademas, se puede aprender la forma de estudiar y ordenar a la
inmensa variedad de crganismos que habitan nuestro planeta. Las secciones en |as cuales se divide son: Biodiversitarios
y Dimensidn econdmica de |a biodiversidad.

En la sala de Energia, se ubica a ésla y se explica como se transforma, asf come sus principios, leyes y aplicaciones.
Se divide en las siguientes dreas: Energia de !a naturaleza, Concepto de energia, Calor y temperalura, Molores, Luz e
lurninacion, y Energia y sociedad.

La sexia estancia es del Universo, en fa cual hay malerial e informacitn sobre las érbilas de los planetas, cdmo es un
hoyo negro, el interior de Lina estrella, las constelaciones y el peso de las personas en una estrella u otro planeta; en algin
momento se tiene la oporfunidad de observar y tocar un fragmento de roca lunar, ademas de encontrar informacién sobre
el satélite natural de ruesing planeta y tas expediciones espaciales. A ella corresponden las secciones: El Sol, Las estrellas
y Los planetas.
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Mafomhiras

De Mateméticas permite a los visitanies acercarse a facetas de esla discipiing; nos invita 8 vigar per un espacio miing,
2 reir de nuestra imagen refiejada en espejos curvos 0 @ miramos en un caleidoscop. Esle lugar demuesira que las
matematicas no son aburridas ni cosa de genios. Cuenta con |as &reas Espacio y Uempe, Taos v orden. Tamaio y forma,
asl como Lenguaje e informacidn,

Visilar Ia sala de Quimica permite entender los beneficios y satisfactores que dicha ciencia proporziona en la vida cotidiana;
se explican algunios de sus aspectos mas destacados, asl como diterentes tipos de reacciones quimicas que se presentan
en el planela. Se pueden recomer las secciones Clasificacién peritdica de los elementos, Reaccionis oscilantes, ADN, el
modelo, Elhule y sus propiedades y tamblén Adhesivos.

Energla




T

i

e

Estruchrs d¢ s maleriy

(!

Hay ademis una zora dedicada a los pifice. & Espaco Infantl, en la cual pequenos de 0 a § afios tlenen su primer
acercamienio a la cencia. Las secciones del mismo son Los ciares ¢ |a naluraleza, Zona de cuenla cuenlos, Burbujas,
Argnero y Talanas

En Eslruciura die a Matena &l plblico puede conccer el mundo de la Oplica encerrando un rayo laser en un choro de agua;
&l de la mecinica por medo de una parlida de bilar, asi como el de la elacirizdad y el magnetismo al sentir |3 corrienls
elécinca fluk por @ cuespo ded espectador. Las areas que lo conforman son Leyes del movimienlo mecanico, Fuerzas
(Méquinas stmpies), Ondas, Bleciricidad y Opfica.

La zona denominada Infraesiructura de Nuestra Naciin muesira que un pals no se improvisa, pues para su desarrollo
requiens consirpcoones, coMmunicasonas y sericos. En ella puede consultarse ka enorme base de datos computarizada
y colaborar con informaciin para que sga crecenda. Sus secdonas: Agrapecuaria, salvicullura, pesca y mineria; Industia
manufachsrera, construccitn, electricidad, gas v agua; Comarcio, restauranies y hoteles, asi como Servicios.

nFaesirrchaD oo MuliTe Aecdn
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La sale Tecnologia Salelital -palrocinada por Salélites Mexicanos- esis equipada con avanzedos recursos museograficos,
a lravés de los cuales et plblico descubre qué es una celda solar y tiene la oportunidad de experimentar en un laboratorio
aspacial la craacion y el funcionamienio de un cohete. Se divide er Carrera espacial, s Qué es un satélita y cimo funciena?,
Comunicacién via satélite, Tecnologla espacial en I3 vida diaria, Orbitas satelilales y ransbordadores espaciales.

Ling baka a & Sempo

Tecnologia satelital
7 Folleto: Universum, Museo de Ciencias, DGDC.

Finaimente, en Una Balsa en el Tiempo se puede consultar el calendario chsmicg y realizar un rapido vige desde el argen
del Universo hasta nuestros dias. También se proporciona informacion acerca de la relacion £ntre el comporiamiento dal

ser humano y su entomo nalural, af tiempo que se hace una refiexién sobre Ia viclencia. La Tietra y nosolros, Mogotros y
el iempo, Laberinto y comportamiento, y Herengia cultural, son las secciones que can‘orman esta sala ™"




Bizhotacs Manuel Sandovel Veladty

*Enlre las areas més visitadas se encuentran: |2 del Universo, y la de Biologia Humana y Salud, pues a ia gente le
interesan muche I3 astronomia y los temas refacionados con su cuerpo. Le siguen en imporiancia: Estructura de fa materia,
porque @std en un lugar privilegiade -cerca de la enfrada principal-, y De Matematicas, |2 cual es muy popular por ser muy
bonita, estética.

Ademas de las exposiciones permanentes, Universum tiene algunas itinerantes, corno Chispas y toques; Telecomunicate;
Boleto ! infinfte; Lo que debemos saber del Popocatépet!; Sabias gue... en la UNAM; ADN, una puerta al futurc; Riqueza
minera de México y La magia del liempo: la ciencia y el arte de medirio, las cuales se presentan también en el Museo ce
las Luz y en olros recintes, tanto del Distrilo Federal como del interior de 1a Repiblica Mexicana.

Asimismo, en el Museo de las Ciencias existen lres areas especiales para muestras sobre diversos temas en el ambito
cientifico y social, en las cuales se realizan eventos especiales como conciertos, presentaciones de libros, demosiraciones
y lalleres.

Cuenta lambién con 13 colecciones contemplativas, integradas gracias a donaciones de fnstilucionss y de parficulares,
las cuales son consideradas historico-didacticas. Por medic de ellas se ofrecen & los visilantes algunos sjemplos del
desarrollo cientifico y tecnologico de la humanidad.

Adicionalmente, este espacio universitario cuenta con estancias para exposiciones temporales, un lealro, varios foros
en los que se presentan espactaculos y s realizan demostraciones, una sala de conferencias, una sala para proyeclar
videos, asl como una zona de talieres de ciencia.

Ctraimponiante drea del museo es 1a biblioteca Manuel Sandoval Vallaria, Ofrece méas de 15 mil tilules y 17 mil volimenes
con la informacién més completa y actual de ciencia y lecnclogia. Cuenta con hemeroteca, videoleca (783 videos),
mullimedia (115 CD), sala de Intemet, sala infantil {en donde se realizan actividades que introducsn a los nifios en 3
leclura), entre olros.




Esta también La Casita de las Ciencias, edificio anexo a Universum donde se desarmllan programas de educadion no
formal, en los cuales se imparien cursos y talleres sobre dierenles dreas clenificas, para protesores y publico en general.
Alll se encuentra el denominado Astrolab, donde se favan a cabo s cursos Conslruye lu telescopio y Astronom’a basica,
asl como e Fisilab, teatro laboratorio donde =e realizan experimentos de fizca.

En Ia parle exterior de las instalagiones de Universum se encuenira la Senda ecolbgica, que barca un recorrido por la
reserva del Pedregal donde se aprecian flares y animales sivestres que alin hab#an ea la gran dudad de México.

La parcela, superficie al aire libre, dedicada a cutvo de diversas plantas allmenticas y donde se proporcicnan cLrsos,
enire otros, de hidroponia, Bonsar, y manimo de frulases™,™

El principal refo que enfrenta Universum es la conslante actualizacién de sus exposiciones, a fin de que promueva 3
asistencia de la gente a los museos.

Actualmente se trabaja en ia profesionalizacién de la divulpacion de la ciancia, a través del desarmzlio de una maestria,
asi como en la creacidn de espacios. Asi mismo se producen itros de dividgacitn propios y en conjunio con prestigiadas
editoriales, come el Fondo de Cultura Econtmica, por mencionar algunas

Los suefios aln no terminan. Actualmente como ya se menciang se sigue pleneando abrir espacios servicios que, en
conjunto, podrén brindar a la comunidad universitana, a la pobiaciin de la ciudad, anuestiog vistanies de provincia y alos
de olros palses, |as realidades del presents, |a radicicnal hospalidad masicana, asl como [as exlraordinarias imagenes y
sensaciones, cientificas y de otras indcles, que nos liena reservado & porant,

Posteriormente, lejos de Universum, en el Cenlro Histérico de la capilal, se Inaugund & Museo de la Luz. que hasta la fecha
brinda Ia oportunidad de ver y tocar [as ciencias a mifes de citadinos.

&l Museo de Iz Luz es unc de los museos de fa Universidad Naciong Autdroma de México (UNAM), que jnto con
Universum, promusve la divulgacién cientifica a través de experiencias inleractivas, colecciones. actividades y talleres.

" Biol. Carles King, maria isabel Platica: *El museo
Universum® del curso infreductorio para becarios,
impartido el 4 nov 2002,




S&n Ndsforma y El Carmen
Centro Histdrico.
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¥ Biol.Contretas Irigoyen PilarPiatica; *Presentacion
det museo de la Luz® del curso introductorio para
becarios, 5 nov 2002.

"EL museo de la luz es un lugar de encuentro entre el arle, 1a ciencia y |a historia; esta ubicado en el Centro Historico
de la ciudad de México y ocupa un antiguc templo colonial que data del siglo XVI. Su contenido esia estruciurado de
manera interdisciplinaria alrededor del fenémeno de la luz, en donde se combinan equipamientos interactivos que tratan
fendmenos cientificos, con obra plastica.

£l edificio que alberga el Museo de la Luz funciond como lempla (llamade San Pedro y San Pablo) durante 164 afios,
posteriormente fuvo miliiples usos: biblioteca, colegio militar, cuartel, almacén de forrajes, café cantanle y escuela
correccional, entre otros.

El 18 de noviembre de 1896 la UNAM dio €l edificio a Universum para incluir en &l al Museo de la Luz, creando asi un
espacio en donde [a luz es la protagonista principal. Se realiza una reflexién scbre los museos en e! presente y sobre el
papel de los mismos frente a fenémenos de gran aclualidad, como es e} de la glebalizacién y su inclusion en la sociedad
de la Informacion, con especial interés en el iImpacto que estan teniendo (as nuevas tecnologias en estas instilucicnes
dedicadas a I3 gestion cultural™.”

Una de las principales ventajas que tienen estos museos es la da pentenecer 3 la UNAM, puesto que ef proyeclo académico
de alto nivel que tiene se refleja en los museo; de hecho 13 mayoria det conocimiento que se exhide an Universum se
produce en la Universidad Nacional. Dande a dicha instilucion, {a opertunidad de compartir con la sociedad ef trabajo de
calidad que en ella se realiza; le sirve como escaparale para poder compartir sus resullados.







Conciencia de nuesis Cudad

% Flores Valdés, jorge *Como hacer un museo de
ciencias’, UNAM, FCE, primera edicion, 1998. pp136

1.4 Lacasita oe Las ciencias v elinvernadero

La Casfta de ias Ciencias, es un edificio anexo a Universum donde se desarrollan programas de educacion no formal, en
los cuales se imparten cursos y talleres sobre diferentes &reas cisntificas, para profesores y pablico en general. Alli se
encuentra el denominado Astrolab, donde se llevan a cabo los cursos Construye lu telescopio y Astronomia basica, asl
como el Fisilab, lealro laboratoric donde se realizan experimentos de fisica.

La casila de las ciencias es la cristalizacién de un conjunlo de ideas que, en su origen, pemilieron Ja creacion de
Universum, actualmenle es un espacio en el que se desamcllan proyectos, educatives novedosos que permilen manlener
un vinculo activo con el piiblico interesado en la cencia.

El pOblico de la casita es una audiencia cautiva Interesada y motivada a explorar algin campo de las clencias, a diferencia
del que asisie al museo, por lo que ambos espacios se complementan.

"Los talleres de Computo y robdtica; Padres & hijos hacia las ciencias y Artes plasticas, los laboraterios Fisitab y Astrotab,
el observatorio y €l invernadero son areas gue se han desarrollade para explorar propuestas educativas innovadoras
en las que se privilegian la interdisciplina y la integracidn; el desarrollo de habilidades y capacidades. Por lo anterior, la
casila de las ciencias de Universum es también un laboratoric de investigacidn educativa. La versatilidad de los talleres,
cursos y clubes de ciencia que ofrece hace posible alender una gama de niveles educativos, desde el preescolar hasta
los expertos.”™

La seccidn Invemadero nace a partir de la Sala Agricuilura y Alimentacitn, (actualmente se llama Cosechando el sol) una
de las salas del Museo de las Ciencias de la UNAM. Desde la planeacion de esia, sn el afio de 1980, se considerd la
inclusién de un invemadero que |unla ton los equipamientos de la sala, explicara y divulgara las clencias agronémicas.

La sata Cosechando el so! ha cumplide desde enlonces fa funcion de divulgar los avances clentificos en Agriculiura y
Alimentacién; sin embargo, por encontrarse albergada en los edificios del museo, resulld imposible tener plantas vivas
dentro de las instalaciones.




Ef hablar de Agricultura, implica necesariamente la presencia de plantas vivas, (ties al hombre en diversos rubros:
alimentacion, planlas omamentales, medicinales, para a construccién, alimentacion de ganado, etc. Razén por fa cual fue
importante contar con un espacio en el cual crecleran especies vegetales que, de manera natural, no podrian desarrcllarse
en esta zona del pals; por lo que se hablo de la conslruccién de un museo ex profeso.

En 1993, después de inaugurarse el Museo en las inslalaciones que fueron de CONACYT, la idea de conlar con un
invernadero no se canceld, sino por el contrario, los planos de construccion fueren resllzados por ingenieros de la
Diraccién General de Cbras de Iz UNAM. La ubicacion del invernadero se decidid que fusra en Iz parte sur de Universum,
estaria unido al actual edificio "A” del museo y habria comunicacion directa con |a sala Agricultura y alimentacion (actual
Sala Cosechando e! Sal). Lz lameniablemente, por cuestiones presupuéstales este proyecto no se llegd a realizar. De
cualquier forma, 1a sala crecid en supedficie, ya que se le asignd un &rea de cultivo extemna.

Fue en el afic de 1994, cuando la Sala Agriculiura y Alimeniacin (como se llamaba entonces) se fracciond para dar lugar
alo que hoy es la Seccibn Invemadero, misma que estaria encargada de impulsar las éreas externas, es deck, Ia parcela
de cullivo y dos pequefios invemaderos.

A partir de esa fecha, a{a Seccidn Invernadero se le asignd la funcion de divuigar les conocimientos botanico-agronémicos,
por medio de actividades practicas, fue asl que se inici la planeacidn de talleres y cursos.

En 1885 se inictd la imparticién de lalleres a grupos escolares y en 1996 cursos a adulles en general. Otra actividad
importanie que se inicié en esle afio fue la colecla de ejemplares de la Reserva Ecolégica del Pedregal, o qua
pasteriormente llevo a la formacién e inauguracién del "Herbarium del Pedregal’ en 1997, del cual se han derivado ofros
productos como talleres y un video. En ese afio se formé también 1a parcela de planlzs medicinales y el invemadero de
bonsals, todo esto ubicado en la Casita de las Ciencias de Universum.

La Maestra en Ciencias Araceli Zarate Aquing, es la responsable de la secciin Invernadero desde 2us inicigs y a partir
de enfonces se ha encargado de la divuigacion de conocimientos botanico-agrentmicos, par medio de cursos, talieres
y visitas guiadas a las diferenles &reas con 1as que hoy cuenla la Seccibn: Reserva Ecolfigica de! Fedregal, parcela de
plantas medicinales, la parcala de cuitivo y los dos pequedios invernaderos, aparte el de bonsais.

HAumterva Ecoidgea del Pedregal




La parceia da cullhve v ios inwisnadens o8 Ushersum

" Direcfor de Virculacion de fa Direccion General de
Divulgacion de fa Ciencia de la UNAM. Faliecit en un
lamentable accidente en camretera el 28 de julio de!
2002, funto con su esposa, fa Dra. Carmen Salinas de
Hsrrera..

Antes del fallecimiento de Miguel Angel Herrera™ la seccibn invemadero pertenecia directamenle a la Direccién de
vinculacion, pasteriormente en julio get 2002 formalmente &5 parte ce 3 Direccién de Museos.

Aclualmente la idea original no se ha olvidado y se sigue trabgjande en fa planeacién y la creacion de un nuevo
invemadero, en el que se con junlen todas las dreas (ademas de incrementar algunas més) dejando asl, de ser una
seccibny  transformarse en una sala.

"PROPUESTA
¥ Bl inveradero de Universum seria:

Una sala viva de Universum, el museo da ciencias.

Una sala activa e intsractiva.

Un &rea donde se puedan conocer especies vegeiales, Uliles al hombre, en su forma de crecimiento natural, pero que
originalmente son Je zonas dimaficas caidas himedas y calidas secas.

Un &rea de aprendizaie de lécnicas agrondmicas por medio de cursos, talleres y exposiciones, que conlleven a un mayor
y mejor conocimiento del manejo, cuidado y proteccidn de la vegetacion urbana y doméslica, o bien, para la produccién de
especies alimenticias y/u ormamentales.

Un espacio de recreacian.

® Tomas prioritarios que se abordaran en el invemadero:

Educacion ambiental: reciclaje de malerial vegetal, produccitn de cullives organicos & hidropdnicos, control biotdgico de
plagas.

Educacion ecoldgica: Conocimiento de las condiciones ambientales del clima himedo y célido seco y de las especies,
[i¥¥es al hombre, que crecen en eslis climas, propagacion de planlas, rescate de plantas en peligro de extincion,
Producciin da auloconsuma: producchin de cultivos hidropdnicos, produccitn de setas, produccitn de frutales
Actindades recreativas: cultvos de bonsass,




¥ Qtjetivos principales de la sala invernadero:

Ser una sala viva de Universum

Realizar actividades para la divulgacion de las ciencias agricolas.

Mostrar especies vegefales, (lites al hombre, en su forma de crecimiento natural, reproduciendn |as condicones
ambientales de origen.

Estimular y apoyar el aprendizaje de las clenclas agricolas por medio de cursos, talleres y exposiciones.

Apoyando en la sala cosechando el sol, mostrando la aplicacion practica de los contenidos tematicos de la sala.

Apovyar los contenidos teméticos, en esla drea del conocimiento a nivel primaria, secundaria y bachilarato.

B Destinatarios:

Nifias, niflos, jovenes, aduitos y adullos mayores.
Profesores de escuglas.

Universilarios.

Investigadores

Pablico en general.

¥ sacciones:

Cultivos de zona calida himeda

Cultivos de zona chlida seca

Hidroponia

Preduccitn de hongos comeslibles
Control biolégico de plagas

Rescale de plantas en peligro de exlincin
Propagacion de plantas

Cullivos organicos.

Area de bonsél




A Zarale, Aquino Margarita araceli* Proyecto
invernadero 2002° Seccion Invernadero, DGOC;
UNAM

Herbano

Salon de talleres

Area de exposicion

Area de oficinas

Area de senvicios generales’ ¥

Es imporiante resaliar el hecho de que la poblacién que mayoritariamente visita Universum, son grupos escolares de la
Ciudad de México, poblacitn que tiene poca informacion sobre |a forma de cultivar las plantas y de como son originalmente
las frutas y horlalizas que consumen, aln cuando las especies sean de zonas lempladas y mas adn, si provienen de zonas
climticas diferentes.

Un invemadero da la falibilidad de proporcionar las condiciones climaticas para que s desarrcllen especies como la
pifia, el cacac o el achioda, y tenga espacios para reafizar talleres donde se aprendan las t&cricas de propagacion de fas
plantas o como utilizar kag pesficidas para el conlrol de plagas y enfermedades, contaria con un espacie para exposiclones
en el cual se podran apreciar Ias espackes vealales con diferente uso, se podran realizer cursos y telleres para aprender
técnicas de produccion a nivel casero, comao la Hidroponia, el cullivo de hongos o de frutales. Seria un espacio en el cual
nos podriamos Iransportar a areas de vegetacitn diferentes a as que tenemos a nuestro alrededor.







1.5 ¢auien asiste A Los museos ok ciencias?

Cor el paso del liernpo, como ya se ha venido comentando, 10§ Museos en general y les museos de ciencias muy en
particular se fueron gbrende a la participacion del plbico.

Pie, T

Los museos interactivos gue no estan basados en absolulo en colecciones cientificas fradicionales, $ino en su gdisedo
como cenlros de experimentacion directa de la ciencia por parte del visitante.

Los museos estén dingides a un grupo helerogéneo y una de sus funciones es molivar a los visitantes a investigar por si
mismos. La practica en los musecs de clencias ofrece a los alumnos y 2 lodos sus visitanles una expertencia lnica que
refuerza las ideas ledicas que han aprendido en los textos y les ayuda a enlender el mundo que les rodea. Es una forma
de aprender, explorar, curiosear de manera voluniariz y personal, observar y pensar, es aprender 10 mismo pero de manera
activa y emoconanie,




“faul limnmn |3 posiblidad de ulikzar os objetos de los museos pars ampsar su resfidad y su conocimiento menlal, Los
vishanies aligen lo qua van gulindose por k3 esiitics de k@ exposicdn, por o tamafo, & oolor o 8l nived da la acividad, es
el que sslacciona qué cemostraciin o axhibicdn pusde sar inberesante & la vz gue aweimenia con les idess, se hace
preguntas y busca sus propias respuestas ™

Cabe saftalar gua cada welia es una experencia dilerente, puesio qua & acercamianio al contanido no s& da en abséraclo,
ging &n ralacidn con I8 conocknientos y expenencies pravias ded vistanle. El proceso de descubrimiento de nuevas
facetas no se ¢a @l azer ni de lorma nalural, sino que se nequiers da un conodmiento dal consenido ¥ del publico {a nivel
de desanmli, intens, conocmienios previos v teories expicalives sobre Ios contenidos presentacos)

"Log visamas son capaces de yivir LNa aveniura, conooor sus riesqos y aprnder de sus ermones. D hecho s8 podris
dacir que mnlentan buscare significado 3 les cosas que esludian en &l aula. Esto se dabe g que Ios Museos cada vez mas
M (mado concienca o que 56 deben presentar |85 exposiciones pansadas pare @ visilents, para k3 axpenenca que
S58 vive cudnda va ia coleccidn, El hecho da que & vislienle del museo pueds percker |8 riqueza que Bsle enciama, U
peniundidad, sus millipiss implicacionas debe ser cada vwez mas objglo da reflexitn en un anfoqus de i3 Musaciogia que
52 adanle a los fendmenns ds & socedad ™

Una de las grandes apuesias para Boercer @ los museas oe cencia y (escnologla, qus han modemizaco al iratamienio que
an A sus cosscoiones y axposiciones ¥ Qua san visiladas por multtyd de parsonas. D hecha han modificado a ta dsciping
miusaniigica. Sa menesan mas en demosirar 8 sus viskanies princpios centficos y bcnioos, que en Smacanar y axhibic
85 colaccionas,

Ein duda, |8 mayor alraccidn gue los museos oe clencias lienen para ef visitanie es el hecho de kranshormarse en
prodiagonista de la visla, en senlirse implicado, puesio qua 58 puede mirar y tocar, nieractuar con los obwlos y
aphcaciones que Bn U recomida &l museo e muestra. Sa prelende superar i3 actitud pasiva de Ios sujatas que visitan &
mrise, ensafidndales cdmo funcionan dierenles desamroios lacnalbgioos o coma son las dsfintas especies de animaes.
"Bl vigliante de esios musecs, sa transiorma en un Usuario que aprande sobre Bquello que encuenira @ su paso y ue le
Inlaresa, sin olvidar |a divarsiin,'™

T Dra. Sanchez Mora marta del Camen Conferancia,
{Cusén vians 3 Ioa musans? Dol Curs Intmductana
para becanios impanido & 6 rov 2002.

2 Delacéte, G. (1596). Ensefiar y aprender con
nuEyns midodos. La revolucion cullural de |a era
electrinica, BarcalonaGadisa, p.233,

® Hidam.




# Sanchez Mora marla del Canmen op.cil.

*Cuanda se habla de la aclitud activa que tiene el publico nos referimos a que el visitante ante la propussta del museo
activa una serie de habilos cognitivos, competencias culturales previas que le permiten interpretar ef patrimonio cultural,
Lo activo son sus mentes aunque no hagan nada més que quedarse inmovil frente a un cuadro v estan activos tanto
cuando lo disfrulan como cuande lo ignoran. Cada visilante interprela al mensaje expositivo d2 manera que construye su
propia vision en funcién de sus expeclativas, inlereses y compeatencias previas.”™

Dentro de los grupos de visitanles a8 Museo axislen segmenlos de mercado, sectores homogéneos de poblacion que
comparien caracteristicas comunes de lipo geogréfico, demogréafico, estilo de vida y comportamiento soclal. El Museo
puede influir sobre 13 forma en que estos distinlos sectores lo contemplan y por ende, sobre la posibilidad de malerializar
una visita al Museo.




Gonocer &l Hoa di vistenln real dal musen, la frecuencia de sus visites v su molivaciin ayuda B establecer, las prordades
sobre segmentis espacifices @ dentificar esiratagias para (norementar |28 visiles.

*Lios esludios de poblico sinven principalmante para obiener nformacian achualizada acanca da Ioe vistantes al Museo con
@l fin da

® Responder mejor a las necesidaces ¥ sxpectalivas del pibico
# Megorer |as prestaciones del Misea en su vertienie plblica

Pera alio debe buscarss al anslisis cuantitalivo de los factones demografioos y de comportamianto socal y s métodes
cuaitalivos uilizados, para conocer las acitudes, senlimiendoe y molivaciones dal vistaris.
Eslo &5 importarte para que.

® Los museos tengan éxdio en 8l fulu, y offezcan @go verdaderaments Interssants a |a sockadad
B v gavsingan ai vistanls posilivamente, segin 1o demuestran tas encuestas”

El nimaro de viehas cuanta mucho hoy en dia Misniras Ios estutios de piblico se mealizan para fomar una base da
dalos sobre 164 vislanies y para disponer da informacion sobes aspecios demogrificos y esliics de vida, los mélodos
de acercamanta (enirevisias g0 (as salps. observacitn directa, talieres, oic) s uilizan pars comprander megor kas
allvacsianes da ia visila, fas expactativas da ios ususarios y it calidad de & xpérienca disfutada por sl visitanis.

Esle fipo da invasligacion es espacialments imporiante para abordar 1ag necesidades de las sudiencias a kas qua no se
bien facil accesn -como mincrias &nicas o grupes econbmicamanie desfavorecitos- panaralmenta mal representadas en
lns esludics da piblco radiclonalas,

"La manara més electiva de abordar estudios de plblico es por medio de dos etapas:

® Estudio cusitativ
® Estudio cuanitativg

* Ritpiemuseoros. wim. com.a




¥ hitp iwww.geocties com/emuseoros/Docs/
marketing_museos him

El estudio cugitativo tiene comao fin idenfificar las particularidades de la clientela, sus motivacicnes y sus inhiblciones.

El esludio cuanitativa consiste en conslrur un musstrano de visitantes asiduos y polenciaies y hacer que éstos respondan
al cuestionario especifico basado an respuestas verbaies o esorilas, v que Bsle sometido al juego de tabdes culturales
y de condicionamientn socisl propios de la palzbra Y en ocasionas serd necesaio llevar a cabo experiencias de
comportamisnio anexas.”’

En Univarsum segun los extudios de pliblico realizados enlre las tendenclas generales de los visitanles se puede destecar
I8 siguinies aspecios

® | & visitas decracen con la edad.

'Lﬁmﬁ:ﬂiﬁwwmmm.

# En las visilas libres, los nifos deben ser abordados en famiia.

# B nivel educalivo de la poblackin es una variable importante para saber si la persona es un visitanie a fuluro,
# L2 atencion decing después de mesdia hora.

.‘Lﬁe:hﬁnhmntmm:amnwpmhﬁ.

ACTITUDES DE LOS VISITANTES
Mofrvaciones Expaciatvas

= \isita famikar 2% s Aprender 30%
»  Recressin 20% «  {iversion 22%
v [Foima del museo 18% «  [nlarés 21%
*  Intends por la clencia 1T = Ver algo en especial 18%
*  Repeticitn 17% = Sin planes 7%
= Dgpasada 8%




RAZONES DE LAS VISITAS

A parlir de estudios A parlir de entrevistas
= Influye al nivel educativo. = |nlerés
= Lo ras importante son =  Enlretenimiento
a socializacion, |a familia, = Aprender

inlerés, la actitud ante la ciencia.
*  Paraeducarse y divertirse.

RAZONES POR LAS QUE NO ASISTEN

¥ Falta de iempo.
“Son para gente con estudios”
"Son para guien quiere aprender”
Por experiencias negativas en el pasado.

PATRONES DE CONDUCTA
B Adultos- soo hombres {mayoria) lean con detalle, no interaclian.
Normalmente tiensn miedo, hay que cuidar que no se sientan cuestionados, por lo que 58 esconden para qus no sa las
acerquen, les gusta aprender sin ayuda.
Parejas- se toman mas tiempo para leer y procesar la informacién independienterénte.

¥ Adulios en grupo- Ponen menos alencion a la lectura y tienen menos liempo.

¥ Nifios en grupo- hay una gran inleraccion.




# Sanchez Mora maria def Carmen Conferencia,
Op.cit.

2 hitp:fiemuseoros.wm.com.ar

¥ Nifios- Expioran multisensoriaimente {se emocicna), tocan todo, por lo que hay que prestarles mas atencion,

& nduitos- Tienen Percepciones estabies y las relacionan con sus experiencias del pasado, fienen interases muy
diversos, deciden el estilo de visila, asl como el aprendizaje y saben mantener &l contrel,

B Nifios con adultos- Los nifics hacen, fos adullos redascubren, ponen en juego conogimiento, valores, habilidades v
actitudes.

¥ Familias- Son importantes en & fn de semana, la visila generalmente no es planeada, aligen ellos mismos su
recormido y no lienen objetivos. Y en =u recarmido:

1. fardan en orientarse de 15 a 20 mn.
2. Su atencitn diga de 30m a 40 min
3. Sus recoridos sin detenerse son de 80 min,

Cada integrante tiene sus interés y esta en sus propios rollos y los adultos tienan miedo a que se ventiles que no saben.®
El museo interactivo se concibe como una especie de “parque de atracciones’ clentifico: es declr que desde el principio,
el visilante sabe que va a profagonizar una avenlura interesante y fascinanie manipulando tode fipo de aparalos,

experimentando y observando flmaciones de hechos reales, entre olras actividades."®

El uso de una variedad de medios en esta clase de museos obedece a la necesidad de alcanzar o de llegar & un mayor
publico, a sabiendas de que los estilos de aprendizaje son amplios y variados.







I1.

Elementos PARA

EL Disefio DE

UNA Interfaz Grafica




¥ Yiichis, Luz del Carmen *Melodologia del disefio®
1%, Edician 1998, México, pp 35-39.

2.1 eLdisefio grafico vy sus elementos

La discipling creativa qua hoy lamames disefio surge a consecuencia de fas nuevas circunslancias que Ja Revolucion
Ingduaiial impone al proceso creativo y obliga a diferenciarlo de la simple produccion. Ef proceso industrial alters el ciclo
creaciin-siaboracion-gisinbusién caracleristico de! proceso ariesanal.

Por causa de eslas transiormaciones es que autores contemporaneos han establecido dislintos estadios en la evolucidn
del dissfio, asi Jord Llovet distingue: fase naturalista, o de las sociedades primitivas; fase inlermedia, previa al surgimiento
de la sociedad burguesa industrial y fase consumista, propia de Ia sociedad industrializada delerminada por exigencias
mercantiistas.

*En la primera fase no habia cbjetos indtiles, 1odos los objetes creados obedeclan a una necesidad y todos eran soluclon
adecuada y posible. Su finelidad basica s la eficacia, su ulilidad en 1brmincs econdmicos liene exclusivamente valor de
Us0.

En la fase inventiva los objetos se genaran a partir del recuerdo y la reflexidn creandolos de manera semejante 8
situaciones similares. Durante el primer periodo € disefiador tiene que descubrir, @ parlir del segundo el disefilador
reflexiona para inventar soluciones adecuadas a las circunstanclas historicas; por la reflexidn se permuian perlinencias de
objelos anteriores para generar los nugves.” ™

En esta fase Ia invencion de objetos es deferminante para la aceleracion del proceso de civilizacion, y en ella por razén
misma de la abundancia aparecen 'os primeros artefactos absolulamente indtiles.

En térmiros economicos 105 objetos adquieren ademas de valor de uso, valor de signo, ya que cada cullura caragteriza sus
propios objetos y los dota de un significado particular.

La lercera fase se ceracienza por la ncomporacidn al abjeto del valor de cambio pues la produccion determinada por fa
relacion venta-consume condiciona a: disefio. Evidentemente los slementos naturales y cullurales siguen siendo factores
del disefio.




En esta uilima etapa el disefio exige ser conformado de una manera distinlta mediante el anéfisis de los factores
determinantes de la forma para conciliarios de modo que los metodos intuitivos y esquematicos ya resullan insuficientes,
quedando condenados al fracaso.

*El disefio nace, consciente o inconscientemnente, como la culiura de 18 industria. Es comp sl |a miusinia hubiera caminado
primera sobre sus pies y luego hubiera pensade su propio significado. El disefo de las primeras décadas de nusstro
siglo aparece entonces como esta gran fuerza transfermadora que, ademés, no s2 imilaba a los aspectos estriciamente

o]

productivos, técnicos o estélicos, el disefio nace cargade con una voluntad de rarsicrmacion social”,

E! disefiador grafico resume su evolucion desde una sociedad que comenzd a vivir conflicivamente los efectos de la
indusirializaclon hasta una sociedad digital.

*El disefio aparece hisioricamente como la segunda sintesis entre industria y cultura, enfre el universo productivo y el
simbdlico. El disefio se levanta conlra el modo previo de articulacion entre instrumento y simbolo y propone una nugva
sintesis donda los elementos de la sintaxis téenica y ergondmica adoplan ellos mismos una funcidn simbidica y estética.
E! disefio nace como un proceso de sintesis de todes los candiconantes de fa farma, medianie la cual esios planos
resultan, en el producte final, indiscemibles.™

El disefio estudia el comportamiento de las formas, sus combinacicnes, su coherencia asociativa, sus posibilidades
funcionales y sus valores estéticos caplados en su integridad.

El diseiio grafico es la disciplina proyeclual orientada hacia la resolucién de problemas d2 comunicaciin visual que el
hombre se plantea en su continuo procese de adepcion al medio y segln sus necesidades fisicas v espituales.

“El disefiader aricula y organiza los elermentos del disefio para que el hombre 10§ comprenda, asimile y use, v en esfe
sentido &5 un especialista que debe establecer fa relacion entre la morfologia del abjsto y i3 fines de us desiinateios,
quien no debe ser ajeno & los problemas operalivos en juego; no es tecndlngo nl mventor perm las funclones qua debs
satisfacer su actividad exigen de &l imaginacion crealiva y dominio de técnicas.” ™

= Chaves. Norberlo “El oficlo de Disehar® ed. Gustavo
G, S.A, Barcelona, 2001, 179p.

% Chaves, Norberio y olros "Diseflo y comunicacién’
ed. Paidos, 1® edicidn, Argenlina, 1997, pp. 108

* Milchis , Luz del Carmen *Disefio universo de
conocimiento” 1°. Edicion 1589, México, pplb




® Op. Cit. Chaves, Norberlo, “El oficio de Disefiar’

# Vilchis , Luz de! Carmen *Disefio universa de
corcimiama’ 12, Edicion 1999, México, pp35

¥ |pidem

"El disefiador gréfico obra coma un codificador de la relacion entra emisor y receplor y enlre usuarios {clienles) y productor
material. Entre 1odo este elenco, sl dizaflador grafico es precisamente la clave, aquel cuya idoneidad no s la de configurar
el mensaje a “su manera” sino la de mierpratar el especial “cruce de cidigos” del caso y da una solucidn equllibrada que
permita satisfacer las expectativas y posibitdades da todos los demas aclores para que la comunicacion logre el mas alio
grado de eficacia”

*El disefador es el mediador entre ef emisor exierna y & madio, sus funclones son las de analizar l2 necesidad, semantizar,
codficar i corfigurar el mensaje; el disefiador defing la funcidn denolativa y connotaliva de la comunicacion.

La comunicacidn grafica es la accién creafiva que realiza un disefiador para integrar y fijar consisteniemente en un
medic las capacldades discursivas de aquellos signos cuya mantfestacion implica la mediacin de la percepcion visual,
su resultado, un objeto tangible: Io disafadn, &5 consecuencia del procese de reflexion que el disedador hace frenie a la
necesidad especifica de comunicaciin.™

La tarea esencial del disefiador grafico consiste en una transformacitn del entomo que se expresa en objetos gréficos que
por extensién modifican al hombre mismao y a la invesligacion en esta disciplina se ocupa de explicar las condicionantes
de este proceso cuyo factor integrante lo constluye |a interaccién del diseiio, &) disefiador y lo disefiado. El disefio grafico
s un lenguaje cotidiana di cuyes fendmenos inherentes todavia no sabemos dar cuenta.

'El disefio grafico es el resullado de la actividad consiente de configurar imagenes que constiluye su aspeclo formal,
su conlenido ha de ser determinado por ideas relativas a las imagenes a fas que es esencial |a percepcion visual. Esto
quiera decr que lamiién & disefio supone la inlencién deliberada de formular, crear, imagenes visuales con una intencién
determinaga 0 acorde ai proyecio determinacs

El disefio tiene un aspeclo ledrico referonte a los conceplos que le sustentan, un aspecto técnico concemiente 2 108
medios por l0s cuales se crea la imagen wisual y un aspecto artistico, poético, que establece un nexo entre quien crea el
disefio y quienes los perciban y lo contempian, éslos entre si y enlre éstos y 1a obra.”™ En consecuencia &l disefio implica
un fendmeno de comunicaciin en el que intervienen factores objetivos, subjetivos e Inter subjetivos.




Debe quedar claro que, el aspecto poatica de lo disefiado es producto de 12 subjelividad, de la imaginacion de su aulor,
asto no quiere decir que sea arbilrario, pues esta sujeto a exigenclas conceptuales, metddicas y 1&cnicas, fo cual quiere
decir que implica un minimo de objetividad-io que se entiende, 1o ya conocido- v Ia necesidad de inlersubjetividad pues de
olra manera no hay comunicacion,

"El disefio grafico supone la puesta en juege de procesos subjetivos en los que el emizor deda huela. Bl disefiador enuncia
desde su propia historia personat y la historia social; habla de lo que sabe, desds ko que ignora, dasde lo que reprime y
manifiesta. En estos pliegues donde nada es igual a si mismo v 18 razén se conlradice con lo ideakigico e inconscienle,
se realza e} disefio.™

El disefio dete ser considerado come una discipling en la que se snlrecruzan saberes y haceres diversos.“El disefador
debe trabajar con el psichlogo, el investigador social, y se apoya en varias disciplinas que no hen sido gasiadas propiamenle
en el disefio, como son [a percepcitn visual, ia sociologia y el andlisis social anticpolégico. Eslo da la posibilidad de apoyar
su trabajo con bases clentificas. El diseftador liene un contacto colidiano con ta sociedad, forma parie de ella y pretende
influir sobre elia, estas relaciones compigjas consfiluyen la injerdisciplinariedad "

El disefio como cualquier otra disciplina vive en ia actualidad un periodo en el cuai se 2firma el dominio ¢ Imparo del mado
sabre el fin, son los medios los que determinan €l fin io cual quiers decir que ia lécnica decde. Ello con leva el riesgo
cultural de Ia enajenacion del hombre en la tecnoiogla,

“El desarrollo epistemologico del disefio debe ser I pauta para fijar las determinaciones de una nueva época de dicha
disciplina. La comunicacién grafica es parie de la comunicacion visual y esta a su vez es un impariante sechor de la cullra
de nueslrc tiempo. Los profesionales del disefio han de tener la conviccidn de que la inveslipacitn es la mslanca més
importanle para desarrollar y dirigi las facultades disciplinarias abandonando la acffud que defiende Gnicamente los
privilegios de la tecnologia."?

La comprensitn del disefio es valiosa porque tiene efectos direclos en la forma die! pansamiants. en ks conducia y en [a3
acciones y decisiones de los seres humanes, en virlud de que se concibe como generador da valones y bienes cuffurales,
los primeras mas imporlantes que los segundos por se refieren a formas de vida, a pracipics y convicciones que mueven
a las manifestaciones del atte, la politica, fa refigion, en fin, las contepciones dal mupda,

% Chaves, Norberto y otros “Disefio y comunicacion”
ed. Paidos, 1* edicion, Argenting, 1997. pp. 52.

“ Beltran Felix, " Acarca del disefio”, ediclones Union,
1a habana cuba disefio, p. 50

% lbidem, p.64
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Coma &8 ha menticnado antendrmante, fa funcidn del deedador &2, ransmillr una idea, un conceplo G una imagen de
Ia fofma més eficaz posibia, Para ello, of disefiador deba contar con und sere de harramientas como, ia informacion
necasana de B que e va a Iransmir, DS elemenos gralicos adecusdas, su Imagmacdn y fodo aquello que pueda
Sanir para su comuncackin, El Ssafto debe constitlulr un todo, donde cada uno de kos elementos graficos que se ulilicen
preaan una funcitn especifica, sin inferlenr an Impaniancia y protagonismo a los elementos resiantes (2 no ser que sea
inlencionada).

Un "buen” disefisdor debe comunicar s ideas y conceplos de una forma ¢lara y directa, por medio de los elementos
graficos. Por tanio, |8 efcacia de [a comumscacién del mensaje visual oue elabora el disefiador, dependeré de la eleccion
de s eamentos que utilice y dal conocimiento qua tanga de ellos,

Al disefiar algo [un anuncio en revista, una tanela, elc |, es necesario saber que es |o que se quiers transmitir al piblico y
que lipo de plblico es ese, en definiliva, cual es | misiin que debe cumplir ese disafio,

El diiama con of que s encuenira o disefiador es chmo eagir la mejor combinackdn da bos alemanios y su ubicaciin {texto,
(oiografias, linaas, titulares, eic.), con & proposito de consequir comunicar de 1a forma mas eficaz y alractiva pasible.

En ests parle ampezanemos por CoNCoEr ios elemenios bisicos del digeflo, pero primene aclareremos un temino que
faciitara nuestra comprensiin del concepin qua debemos tanar de s elemantos. La Impresidn o sensaddn que causan
gichos slementns, &2 decyr (2 informacitn que ransmilen.

"Lixg disefiadores pueden manipular los elemenios siempne qui tendan conodimiento de editd y de lo que en si representan,
ya que an &l embido del dseflo es muy mparianta & factor psicoligico para consaguir el propdsito que e busea: Informar y
Persuadir. Por fanlo, hay que bener en cuenta lo que pueds legar a expresar o Iranamilir, un color, una forma, un tamafio,
una imagen o ung disposican defenminads de los elementos que debemes inclur, ya que elly Ceterminara fa comunicacion.
En ambos casos, sa consigua por medio de la atraccdn, molvacidn o interés,"™

Hasta ahora ya se ha dejada claro [ funcldn del disefiador, hacer un diseflo que comunique una idea o un conceplo de una
[owvma eficar. B! deafio debe servir de vehioulo & propdsilo final que tenga nuasiro mensage, a la imagen que queramos
Iransmilir, Para desempafiar su funcin el disefiador neceska una seria de mequisios:




™ |nfemaon sobre 0 QUi 58 Va 3 COMmAicar,
P Gleccion do 10% elementos adecuados.
® Componer dichos elementos de la forma més atractiva pasibie,

El disefio grafico supone el concoimienlo de |as propiedades de codigos maroligices, cromiticos. lipografoos @ icdnicos,
as! como 1as leyes 0 reglas te combinacin o rfegracion de estos ~sintaxia, arden Inerms- seadn 1a concopodn plastica
-ni arbitraria ni subjetiva, determinada con los factores indicados- que & deafiador quisre plasmar en cada cbra en
particutar.

Los chdigas $on elementos perlinentes con baga en los cuales sa forma al sislerma de comumicacion gréfica, mediante fa
combinaciin sagin regias basicas prefijadas; los sfamentos perfinantes di s obdygos se denaminan signos ¥ Sus propias
condicianes. pesibiitan la arficulecién de mensgjes. "En |a comumicecidn grafica se encuentran s siguianies chdigos:

® Cidigo moroiogico, comprende tanio los esguemas fommales abstractos —plecas, plancs, contomos, elc. - como
e alementos formales Sigurativos -dibuios, llustracones, vifkelas, e, - que intagran un disafio, pueds caractanzarse como
orgdnicas, gaoméinicas, regulees, imegulaes, sic., & denfificarse por grados de iconocidad o grados de figuratividad.

lmm,mmmwmmwmammmm.mm
por | elecciin de ia intensidad, del valor dindmico, de la legibilidad por contraste con ios colores ambienisies, de la
lurmnirosidad, de la reflexidn y tas condiciones samanticas por B qua log colones lienen roferancias cullurales de senfido
miry especificas.

» Codigo tipografico comprende todos los caracieriziados por fa eleccion de (amafa, valor [Bancoinegna), grana
{irama uniforme o inlerferencizs blanco/negro blen definidas), forma y erantacitn oe los caracianes. Incluye también la
aleccion da sgnas (islras gruesas o bien delineadas) o de configuraciones aslructuradas o eatlizadas (letras nfanties,
casuales, pop. manuscritas, eic.).




“ Vilehis , Luz del Carmen "Disefio universo de
conocimientio™ 1%, Edicion 1999, México

Como tipografia las letras pueden tener diversas funciones: cafigréfica -represeniacion de Iz escrilura manual-, legible
—presents el lexio continug caracterizado lipograficamente para su dptima lectura-, formal -qua presenta el texte como 1
configuracion de una Idea como la poesia concreta simbdlica- asociada a un significade convencional, como 108 logotipos
-omamenizl- que usa los Caracteres como un elemento morfolégico como fas capitulares.

> Cédigo iconico, comprende todas las imégenes fotografico (criginales o manipuladas) que se caracterizan por las
lomas, encuadres, escalas, grados de definic:on, tramades y grados de iconocidad.

En el chdigo iconico, las imagenes pueden lener diversas funciones como: nicleo ~como elementes primordiales,
en ocasiones lnico, dal disefio-, testigo —como testimonio para la memoria-, docurnento -para represealar hechos o
aconlecimientos-, emocion -busca el efecio sobre los sentimientos-, namracion —relacion de ideas-. Simbelo ~con el
vinculo arbitraric con algin significado-, anclae ~como electo deslinado a fijer & idea principal del disefio-, soporie —para
apoyzr [a manifestacion de una idea-, ormameniy -complemento plastico o poetico del diserio-, texlo -metalenguaje de la
tipografia-"*







* Mitford Miranda Bruce, "E} libro fustrado de signos
y simbcles” edorial Diana, 1% ed México, 1967,
pp &4

“ Berry, Susan y Martin, Judy "Disefio y color”
Edutorial Blume, 1* ed. espaficla 1994, pp.8.

" El color es puss un hecho de la visian que resifla
8 ias diferancias de percapcianas del ojo e dislinas
longifudes da onda que componen ko que 56
denaming & ‘sspectro” de luz blanca reflejads an una
hoa e papel Lo que ocurre cuands pevatimas
otyalo g wh delermineda color, 85 que k8 suparfics
die &54 abyelo refiela una parte dal espectro de uz
bignca que recibe i absorbe las damds. Lia luz bianca
asta formads pov tres coleras DECcos: My infansa,
wana if 2wl viaima. Por sjampio, en &l caso de objalo
8 color o0, &5i0 absorbe of verde y of azwl, p refials
&l resto de la luz que ef infarprefado pov nuestre
reling cama coior royo. Este fandmana fia doscubieta
an 1668 por isase Nawton.
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Bl disefio s i campa donde se cruzan oidigos y herencias dversas, implantando una nueva tabla de valones racionales:
funcionalidad, economia sencilez, productiva, ciandad, paricipacitn del usuario, flexibilidad, austeridad, etc.

“La representacon o escritura de 108 signos y simbelos ha evalucionado a o karge de miles de afios. Nos valemos de letras,
gestos e Imagenes estlizados como medios instantineos de comunicacian, Debido al nolable desarrollo de Ia tecnologia,
&l murdo parece cada vez mas pequafio v 1os signos y simbolos Irasclenden de forma progresiva a ofros lenguajes.™

Por lo general se acapka que, de fodos Ios sismentos visuales del disefio y del arte, el color es el efemento que mas
directameants afecta a nuesira memoria emocional, y 5u 50l presencia genera un mlerks visual

Cuando se planifica un disefio grafico 0 una composcion en oofor de cusiquier po, el disefador debe pensar
cudadosamente |3 combinacidn de colores més adecuada y por Io tanfo mas eficaz, considerando la poderosa
Comespondencia antre ks simbolos visuales y otros aspecios de b expenancia humana.

Wivimios rodeados de oolores, y su afiecio visual nmedialo sobre nuestros sentidos Gene un poderoso efeclo emacional y
gimbdiion. Antes de gue se haya empazado 3 lear |as palabras o 3 comprendar |3 imagen, los colores ya eslan emitienda
5 mensae. Casi an o mismo ingtame en que un color capla y manfeng nigsira glencidn, tambiéin debe comumicar
satisfacioriamente el cariclar v el contenido resavantas de un objeto o una imagen,

*El desaftador o st abandonanda a su ibre albedrio el trabo con el color. Exésten nanmas qua ayudan al disaflador a usar
&l color de foma mas expresiva, clarficando qus es lo que hace gue algunas combinaciones de colores searn amoniosas
y olras discordantes. B color no &2 un afladics final, sinouna positiva fusrza de disefio que se integra en la imagen y hace
al disefio un aulentioo logio creative,” 4

*El codor” gendsicamentie en si no existe, no &5 una caracleristica del objeto, es més blen una apreciacidn subjetiva nuestra,
Por tantn, podemaos defnifa como, una sansacion wisia! ous s pioduca 6 respuesta a la estimulacion del oje y de sus
Mmecanssmos nervicsos, por fa enargla lumingsa de cianas longitudes de onda.

A cada color perciiloo e rodean ves magnitudss fisicas para relacionar expenancias de peroepcion con propiedades
matesises: saturacion, brifaniez y long."®




El circuly croemdticn se puede observar la organizaciin bdskca y la interretacitn de los coloms
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En el circulo cromélico podemas sncontrar:
® los colores primarios: rojo, azul y amarillo;
¥ tos secundarios: verde, violeta y naranja;

> y los tercianos: rojo violdceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjade, amarillc verdoso, azul verdoso y azul

= Toros primarioa violacen,
Al Armarilo
Flosie whkniasn Fans iuriimsdo
W Farmnga
Tonos secundarios [
Srie wilnaing Agrgurdly aran)an

Tonos Terciarios

nr!rm:.'. Armnanin wredasn
e

*Los primarios son colores que 56 consiceran absolulos y que no pueden crearse mediante la mezcla de ofros colores.

Sin embarge, mezciar los primarios en diversas combinaciones crea un nimeso infinito de colores. Dependiendo de qué
Ambilo, podemas encontrar tres juegos de coiores primarios:




1. Los arlistas y disefiadores parten de un juego formado por el ropo, €l amanilo y & and Mezclanda pigmentos de
éslos colores pueden oblenerse 10dos los demas tonos.

2. Eisegundojuego de primarics es el del /oo, verde y el a2ul, conocidos coma primanias ad Lvos. Son log primanes
de laluz y se utllizan en el campo de la ciencia o en la formacion de imagenes de manilores. Si se mezcian en
digtinlos kantos por ciento, forman otros colores y si io hacen en cantidades igualas producen i3 luz blanca.

3. El fercer juego se compone de magenfa, amarilio y cyan. Se tretan de los prmanas susiraciivos y son los
empleados por los impresores. En imprenta, la separacion de colores se realiza ulilizando filtros para reslar luz
de los primarios aditives, con lo que se obtienen los colores de impresiin por proceso sustractva ™™

(1L -

“El tono: Es el matiz del color, es decir el color en sl mismo, supone su cuaiidad cromatica, es -simplemente- un sindnimo
de color. Segin su tonalidad se puede decir que un color es rojo, amarilio, verde, eic.

Aqui podemos hacer una division entre:
® tonos calidos (rojo, amarillo y anaranjades). Aquellos que asociamos con la luz solar. & fuego, ele. * hitp:iiwww.newsartesvisuales.comfunda/
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> y 1onos frios (azul y verde). Los colores frios son aquellos que asoclamos con ¢l agua, 12 luz de 13 luna, elc.




Los términos “cafido” y “frio” se ulilizan para calificar a aquelics tonas que connotan dichas cualidedes; eslos 1erminos se
destgnan per lo que denominamos “temperatura de color’. Las diferenclas entre los colores calidos y los frios pueden ser
muy suliles. Por ejemplo, ¢! pape! blanco puede parecer mas calido o mas frio por una leve presencia de rojo ¢ azul. Lo
misma ocurte con ef gris y el negro.

La brillanlez: Tiene que ver con la intensidad o el nivel de energia. Es la iuminosidad de un color {la capacidad de reflejar
el blanco) es decr, el brillo. Alude a la clardad u oscuridad de un fono. Es una congicidn variable, que puede afterar
fundamenlaimente la apanencia de un color. La luminosidad puede variar afadiendo negro o blancs a un tono.

La saluracion: Esla relacionada con la pureza cromética o falta de dilucion con el blanco. Constituye la pureza del color
respecto al gris, y depende de ia cantidad de blanco presenie. Cuanio més salurado esta un color, mas puro es y menos

mezcla de gris posee ™"

Verda Saturado VerdeJ}Negro Verde+Blanco

E molor by

Por olre lado tenemos también el cancepto de matiz, que es 1a mezcla de un color ¢on olro.

¥ Bwarin, Alan “El color en el disefio grafico”

Ediciones G.Gili, S.A. de C.V. México, 1993, pp16. Ademés hay gue lener en cuenla que el color estd intimamente retacionado con 2 luz y el mado en que esia se refleja.
Pedemos diferenciar por esto, dos tipos de color: el cofor luz y el color pigmento.

¥ *Elcotor tuz: Se forma iguzl que &l color en pantalla, los bastcnes y conos del drgano de ia vista estin organizados
en grupos de Ires elementos sensibles, cada uno de elios deslinado a cada color primario del espectro: azul, verde
y rojo, del mismo modo que una pantalla de television en color.




Cuando vemos rojo es porque se ha excilado el elemento sensible a esla longilud de onda. Cuandn vemoes amarilio
€s porgue se excitan a un liempo verde § el rojo, ¥ cugnde vemos azul celesie (oyan), &5 qua estén luncionando
simuitaneamente el verda v &l azul (azul viclela).

Con esle proceso se oblienen los colores secundarios: magenia (azul + rejal, cyan [werde = az) y amarilia (verde +
rojo)."

Det mismo modo pueden oblenerse colores lerciarios en los que las tres luces prmanias acilan 2 la vez en distinlas
proporciones y que hacen posible que, por egzmiplo, en un televisor en color sa peiba une enormie cantidad de valkares
cromaticos distintos. Este proceso de (armacién de colores a partir diel o bdsico arul, verde y rojo], es o que se
conece camo sintesis adiiva, y er ella cada nuevo coior secundanio o terciano se obllene por la adicidn de las pares
comespondientes de los fres fundamentales, siendo cada una de las sumas de color sampre mds luminosas que sus
paras, con ko que se expiica el que [a mezola de los tres permita 1a obtencidn del blanca, que &= por defivicitn, ol color
mas lumincso,

# 5l color pigmenio: Por olra parle, cuando manegjamas oolores de foma habilual no utiizamos luces, snd lintas
lapeces, roluladoras, elc. en este caso da lo gue estamds hablando es dal color pigmenta, Cuando hablamos del
color pigmento hablamos de sintesis sustraclive, es Gedir, de pigmenios que aplicamos schra las supedioes para
suslraer a la luz blanca, y es mas facil prever el color resuilante (@l azul + @l amaniio orignan & verte, el oo + &l
amarilto originan et naranja).

Se considéra &l blanco, el negro y al gris colores acromaticns, s dedir, aolores &in colir. Puss bisn, depende ded purlo
de visla: psicoiogico o fisico. Ya qua peiccibgicamente & son colores puesio que originan en el observador determinadas
sensacionas y reacciones. Sin embargo desde el punto de vista fsco, 14 luz banca no s un color, sino fa suma de iodos
los colores en cuanto a pigmento, el blanco seria considerado un color primario, ya que ro pusde cblenerse a pariir de
ninguna mezcla.

E! negro por olra parie, por el contraric, es la ausencia absoluta de la luz. Y en cuanlo cokr seria considerado un
secundario, ya que es posibla oblenerlo 2 parli de Ja mezcla de otres. "Por 1anin las cscalas puedan sar cromiscas o
acromaticas:

El eober pigrmienio o sinless sistraciva
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¥ Escalas crométicas: los valores del ono se oblienen mezclando los colores puros con el blance o & negro, por 1o
que pueden perder fuerza cromatica o luminesidad.

¥ Escala acromética: sera siempre una escala de grises, una modulacion continda del bianco al negro. La escala de
grises se utiliza para establecer comparafivamente tanlo ¢l valor de la luminosidad de los colores puros como el
grado de claridad de las comespondientes gradaciones de este color puro.

Las gamas son aquellas escalas formadas por gradaciones que realizan un paso regular de un color puro hacia el blanco
0 &l negro, una serie continua de colores calidos o frios y una sucesién de diversos colores.

® Las escalas monocromas; son agqueilas en las que interviene un solo color, ¥ s& forma con todas 1as variaciones
de este color, bien afadiéndole blanco, negro o fa mezcla de los dos (gris). Pedemos dislinguir entre:

» Escala de saturacion, cuando al blanco se le anade un cierto color hasla consegulr una saluracion
determinada.

P Escala de lumincsidad o del negro, cuando al color saturado se la afade stlo negro.
> Escalade valor, cuande al tono salurado se le mezcian a la vez el blanco y el negro, es decir, ef gris.
¥ Las escalas crométicas: podemos distinguir enlre:

» Escalas ahas, cuando se uliizan fas modulaciones del valor y de saturacion que conlienen mucho
blanco.




> Escalas medias, cuando se utifizan modulaciones que no se aejan mucho de! lono puro saturado daj
color.

> Escalas bajas, cuando se usan fas modulaciones de valor y luminosidad que contienan mucho negro.

Denominamos escala policromz, a aquelias gamas de variaciones de dos o més colotes, el mejor elemplo de esle Lipo
de escala serla el arco iris.”™ Como elemento expresivo e color es ulilizado por disefiadores. lustradores, fotégrafos,
etc. Y tiene tres diferentes aplicaciones del color en el ambito grafico: EI color denotativo, el color connotalivo v el color
ssquematico.

» £l color denotative: Aqul hatlamos de! coler cuando esta siendo utilizado comao representacitn da la figura, es decir,
incorporado a las imagenes realistas de |z fotografia o la ilustracion. E! color come atributo realia o natural de los objetos
o figuras. En el color denotativo podemos distinguir fres categorias: lcdnico, saturadoe y faniasioso, aungue siempre
reconociendo 1 iconicidad de la forma que se presenta.

¥ E1 color iconico: La expresividad croméica en esle caso ejerce una funicon e aceleracdn identficadora: la
vegelacion es verde, los labios rosados y el cielo es azul. El color @4 un elemanta esencial de la imagen reaksta ya
que la forma incolora aporta poca informacién en ef desciframienta inmedialn de |== imagenes. La adicidn de un
cefor natural acentda el efecto de realidad, permiliendo que la identificaciin sea mas rapida.

¥ Ei color saturado: Este es un cromatismo exallado de la reslidad, més brillante, mas pregnante. Son colores mas
densos, mas puros, mas luminosos. El color salursdo cbedece a la neceasidad creada por la fuare compettividad
de las imagenes gue nos asedian, donde la exageracion de los colores forma parte del Iriunio de las imagenes
como espectaculo visual de nuestro entomo cotidiano. EI mundo resulta més stractivo de esta forma. El cine, la
fotografia, la ilustracion, ia lelevisiin, ks carieles, los embalajes, ofrecen 1ma Imagen cromiatca exagerada que
crea una euforia colorista,

* |bidem

Negro




Blanco
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™ &4 color fantasioso: Es la denolacién cromatica en el que la fantasia o manipulacién nace como una nueva forma
expresiva. Por ejemplo Ias fotografias solarizadas o coloreadas a mano, en las que no se aitera la forma, pero s
el color. De esla forma se crea una ambigdedad entre [a figura representada y ¢l color expresivo que se le aplica,
creando una faniasia de representacion. La forma permanece mientras que el oolor se allera, hasta 1al punto que
en ocasiones la forma gueda semioculla tras la plenilud cromatica.

» Ei cofor connotalivo: *LLa connotacion es la accidn de faclores no descriplivos, sino precisamente psicologicos,
simbélices o estéticos, que suscitan un cigrlo clima y corresponden a ampfias subjetividades. Es un componente estetico
que atecta a las sulifezas perceplivas de la sensibilidad. ™!

£l lenguaje de los colores significa que éslos no solo se supeditan a represenlar |a realidad en imagen, sinc que 1ambién
pueden hablar. Cada color es un signo que posee su pragio significado.

»- El color psicolégice: Son las diferentes impresiongs que emanan del ambiente creado por el ¢0lor, que pueden ser de
calma, de recogimiento, de plenitud, de alegria, opresidn, viclencia, etc. La psicologia de los colores fue ampliamente
estudiada por Goethe, que examind el efecto del color sobre los individuos:

1. Ef bianco: como ef negro, se hallan er los extremos de la gama de los grises. Tienen un valor limite, frecuentemente
exiremos de brillo y de saturacion, y también un valor neulre {ausencia de color). También es un valor latente capaz
de potenciar los ofros colores vecinos. El blanco puede expresar paz, soleado, feliz, active, puro e inocente; crea una
impresion luminosa de vacio positivo y de infinito. £l blanco es el fondo universal de la comunicacion gréfica.

2. El negro: es el simbolo de! sifencio, del misterio y, en ocasiones, puede significar imguro y maligno. Cenfiese nobleza y
elegancia, sobre tode cuando es brillante.

3. & gris: es el cenlro de lodo, pero s un cenlro nauiro y pasivo, que simboliza la Indecision y la ausencia de energla,
expresa duda y melancolia. Simbdlicamente, el blance y el negro, con sus gradaciones de gris, son del color de {alogica y
de fo esencial: la forma. Por otra parte, €l blanco y el negre junte con el oro y plata, son los colores del prestigio.




*Los colores metalicos lienen una imagen kistosa. adoptando las cualidades de ios metdies que representan. Dian
impresion de friaidad metalica pero lambién dan sensacidn de brilanlez, hijo, elegancia, por Sy EsOCiaCon con fa
opulencia y los melales pretiosas. Una imilacidn debe evocar [ imagern subyacenta de vakr, puesio gue ¢ Io contrario
se conseguira un efecto confraproducente, y dara la imprasitn de falsificacion, de baralia ™=

4, Et amarilo; es el color més lumingso, mas calido, ardiente y expansivo. Es el color del sol, da |2 luz y del oro, y como
12l es viclento, intenso y agudo. Suelen interpreiarse como animades, jovisles, excianles, sleciwos & impulsives. Ecla
{ambién relacienado con fa naturaleza

.

5. El narenja: mas que el rojn, posee una fuerza acliva, radanle y empansiva Tiens 1 caracler acogedor, colida,
estimulante y una cualidad dinAmica muy positiva y anangética

8. £ rojo: significa la vilalidad, 3 &l color de la sangre, de la pasidn, de la fuerza brula y dal fusgo. Color fundamental,
ligado al principio de la vida, expresa fa sensualidad, a virlidad, la energla; es exultants y agresiva. Bl rojo e & simbolo
de la pasitn ardienie y desbordada, de la sexuabidad y el ercfzma. En general Ios rojos suslen ser perchidos como
osados, soclables, excitanles, potentes y protectores. Este color pusde significar offar y agressidad. Asimamao se pueda
relacionar con la guerra, la sangre, fa pasion, el amor, el peligro, la fuerza, i enengia, #lc. Estamaes hablando de un ool
calico, asoriado con el sal, el calor, de (al manera que es posibie sendirsa mis acalorado on un amsenla prlado 62 o,
aungue objelivamente la femperatura no haya vanado.

2 [Criiz, Georgina el sgnifcade de jos colores”,
Primera Ediciin México: Trillas, 1992, p.86-108




Azl

7. Et azul: es el simboko de la profurdidad. Inmateriai y frio, suscila una predispasicidn favorable, La sensacion de placidez
que provoca el azul 2s distinta de la calma o reposo terrestres, propios del verde. Es un color reservado y entra dentro de
los colores frios, Expresa ssmania, amislad, Fdeddad, serenidad, sosiego, elc. y posee la virlud de crear lailusion optica de
retroceder. Este color se asocia con & cizlo, el mar y el aire. El azul claro puede sugerir oplimismo. Cuanto més se clanfica
mas pierde atraccion y se vuelve indiferente y vacio. Cuanto mas se oscurece mas alrae hacia e! infinio.

8. El vioiata; (mezcla del rojo y azul) es el color de la templanza, de la lucidez y de fa refiexidn. Es mistico, melancblico y
podria representar también la Iniroversdin. Cuando el violeta deriva €l fila o morado, se aplana y pierde su potencial de
concentraclon positiva. Cuando tiende al plrpura proyecta una sensacion de majestad.

9. £l verde: es el color mas tranguilo y sedanie. Evoca ia vegetacion, el frescor y [a naturaleza. Es el color da la caima
indiferenie: no transmite alegria, iristeza o pasién. Cuando algo reverdece suscita la esperanza de una vida renovada. El
verde que tiende al amarillo, cobra fuerza activa y soleada; si en él predoming e azul resuita mas sobrio v sofisticado.




10. Ef marrdn: s un color masculine, severo, confortable. Es evocador del ambiente otofial y da la impresién de gravedad
y equilibrio. Es el color realista, tal vez porque es el color de la tierra que pisamos.

“Cada dimension de! color esté relacionada con una reaccion diferenle. Por ejemplo, cuanto més se salura un color, mayor
s la impresion de que el objelo se esla moviendo. Cuanto mas brillante es el color, mayor s 1a impresién de que el objeto
esta mas cerca de lo que en realidad esta. Las tonalidades de |a parte alta del circulo cromidtico (rojo, anaranjada, amanillo}
suelen ser percibidas como mas enérgicas y exiravertidas, mientras que Ias de las panies bajas (verdes, azuies, plpuras)
suelen parecer mas lranquilas & introvertidas. Los verdes y los azules se perciban calmados, reajados y Iranouiizantes. A
la vaz, los rojos, naranjas, y amarilles son percibidos como colores calidos, mientras que los azules, verdes y violetas son
considerados cofores frios.

Las diferenles tonalidades también producen diferentes impresiones de distancia: un cbjeto azut o verde parece mas
lefano que un rojo, naranja o marmn ™

> "El color simbélico: Se refiere a una sigrificacién simbdtica o codificacién cutiural. Considerando como simbolo a un
elemento sensible que esta en el lugar de algo ausente, y que no hay entre ambos relaciin convencianal™, Las refigiones
y las civilizaciones han hecho un uso intencionado del color. Por ejempio, veamos los "signifizades de algunos colores en
el calolicismo:

1. Blanco: pureza, luz, expresa la alegria y la inocencia, el triunfe, 12 glona y la inmortalidad. Se emplea en las fiestas de!
Sefior, de la Virgen, de los santos angeales y de los confesores en las ceremonias nupciales.

2. E rojo: simboliza el fuego, la sangre y el amor divino, Se utiliza en las fiestas del Espiritu Sanle iluminando la ama del
amor divino, y en las fiestas de los Marlires, en fa Pasitn, y el Pentecostés.

3. Ef verde: significa la esperanza, ios bienes que han de venir, el deseo de vida eterna. Es ¢l color propio dal aflo
eclesiastico y de gran nimero de fiesias, asi como de cierios domingos antes de Penlecostés.

4. Ef Negro: representa el uto y se reserva para 128 mlsas de difunlos y el Viemes Santo.

* Berry, Susan y Mariin, Judy *Disefo y color”
Edilorial Blume, 1* ed espaiola 1994, op 141,

* htip:/iwww.newarlesvisuales.comfunda/COLOR 1.
HTM




% Ortiz, Georgina. Op.Cit., p.152-161.

5. E! Violala: es |a ensefia de la penilencia, Se emplea por ¢l Adviento, en Cuaresma, en las Vigilias y Cuatro Tiempos,
Sepluagesima y Rogaciones

Ademés de eslos cinco colores lillrgicos, se ulilizan lambién el Amariito, para la flesta de San José, y el Azul, color del
cielo, para las fiestas de los angeles.

Pero si nos fijamos en la iglesia anglicana, nos damos cuentas de que los mismos colores significan cosas diferentes de las
anteriores: Rojo, caridad, mrtires de [a fe. Verde: contemplacién, bautismo. Azul: esperanza, amor de las obras divinas,
sinceridad, piedad, paz, conciencia, prudencia cristiana, amor a lo bello. Amarilio; los confesores. Pirpura: dignidad de la
justicia, Oro; gleria, potencia. Gris; Tribulacionss. ™

Pero como hemos dicho antes, el significado del color puede cambiar en los diferentes paises. En China el rojo se asocia
con las bodas y representa buena suers y en fa India este color esid unido a la cabaliercsidad. Tradicionalmente se
relaciona con los celos, 'a enwidia, la adolescencia, la rsa y el placer, e incluso en algunos cases e le denomina como el
color de la mala suerls.

Por otro lado un color amarilio suave y célido incita también a la concentracion y el dinamismo. En algunas religiones como
en la china, el amarillo es un color Sagrado, 2in embargo en ofras no significa nada frascendental,

Ef simbolismo de fos colores es aplicado al ambito comercial, publicidad o comunicacion de productos. El rojo coca cola se
asocia 2 fa euforia, 1a exaltacion y |a vitalidad, el amarillo Kodak significa la luz, etc.

» “EJ color esquemalico: Se considera el color exiraido de su contexlo, iconico ¢ denolative, en cuanle a matena
cromatica. Se convierte asi en una propiedad auténoma, utllizable para los objetos de diseiio y los mensajes gréficos. Ei
cofor esquematico es combinable infinitamente con lodos sus tonos y malices, perc siempre color plano.




Podemos encontrar éslas simbologias:

1. Azul: le lealtad, 1a justicia, 1a fidelidad. La buena reputacidn y la nobleza.

2. Rojo: significa ef amor, audacia, valor, coraje, cblera, crueldad.

3. Verde: el honor, la cortesia, el civismo, la esparanza y el vigor.

4. Parpura: representaba la fe, la devocion, 13 templanza y la castidad.

5. Negro: luto, 1a afliccion

6. Dorado: |a sabiduria, el amar, la fe, el amor, las vidudes cristianas y la comsfancia,
7. Plala o blanco: |a prudencia, la inocanci, la verdad, la esperanza y fa felicidad.

8. Naranja: inestabilidad, disimulo e hipocresia.

9. Marrén; peniiencia, pena, la fraicion y la humildad.™®

Todo 1o que hemos comentado hasta ahara de los colores ha sido teniéndcios en cuenta individusimente, pero cuando
realizamos -como es habitual- una utilizazion del color combinando una gama, nos encontramis ton que |as significeciones
cambian, eclipsando las asociaciones de los colores que I componen. Es frecusnts que wna combinacin de colores
€vOQue una imagen muy especifica.

Las combinacionas de colores fambién pueden evocar determinados significados por su asociacion con [as banderas
nacionales. Asl, en muchos productos se utiliza una combinacion de color que nos puede evocar la nacionalidad de ese
producto, heciendo mas facil su identificacion y origen de produccion.

™ El color emblematico: Es un color que se ha erigido en emblema para su uso sacial. Los colores de ios cinco
aros olimpicos sen emblematicos, la cruz roja, Jas banderas nacionales y los colores institucionalizados de ™ hitp:iwww.newsartesvisuales.comifunda!
los uniformes. Se irala de un simbelismo practico, utilitario, creado bajo el espiritu comaralivista, para ayudar  COLOR1.HTM
a identificar y memorizar, 2 Iravés del emblema croméiico, las organizaciones, los servicios publicos y las
insliluciones del entomo social,




7 |bidem

¥ Elcolor safialéticn La variable sefialética saca del color toda su polencia esquemalica, para convertirse en la base
del repertorio sfgnico de un ¢Adigo fuertemente sensilivo: el codigo sefalético. Se aplica para seiializar, es decir,
para incluir sefiales al mensaje grafico para centrar 12 atencién en determinados puntos. Marca Ja presencia y el
rol de eflos. Eslos colores siguen la sefializacion ulilizada en ia clrculacion rodzda, en el codigo séreo y maritimo.
Se iratan, por tante, de colores de afta saturacion y que son empleados en su condicion de "planos”, en su grado
de mayor esquematizacion y visibilidad.

Los colores de base de seguridad codificados universalmente para la industria son:- Amarillo; peligro. - Rojo: parada
absoluta. - Verde: via libre. - Blanco y negio; razados de recoarrido, elc.

® Bf color convencional: Se trata de usar el color en una absolula libertad de abstraccion, al margen de la
represenlaciin. Se aplica para colorear diferentes superficies o grafismos del mensaje visual: 1as masas cromaticas
en la relacion figura-fondo, donde las primeras son figuras generalmente geomélricas. Se busca agui una
expresividad por el codor, por ejemplo en las compaginaciones tipograficas, o cuando se colorean los esquemas,
graficos estagislicos, dhagramas y ofras visuallzaciones esquematicas no sujetas al cddigo de la realidad™

Tiene capacidad de expresion, significado y provoca ung reaccion o emocién. Cuanto més Intensa o salurada es la
coloracién, mas cargado esta de expresion y emocion.

Construye, porque todo color posee un significado propio, capaz de comunicar una idea. El color no s8lo tiene un sigrificado
universaimente compantido a traves de la experiencia, sino que tiene tamblén un valor independienta informaliva a ravés
de los significados que se Je adscriben simbélicamente.

Por tanlo, hay que tener siempre presanie la imporiancia del color en nuestros disefios:
™ Ei color es uno de los medios méas eubiativos con el que cuenta el disedador. Dado que la percepeién del color es

la parte simple mas emoliva del proceso visual. tiene una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar
la informacidn visual,




® Tiene mucho poded de airaccidn o rechazo dependiends del uso que 5& ke dé.
| os colores también dan sansacion de mavimieno

® Las emociones, sensaciones, y en definifiva 1odo lo que Ios colores pusden llegar a expresar y hacer sentir al
espactador forma una parte fundamental de la base de un buen disefio,

® £l color, como elemento claramants evidenciado de nuestro disefio, pusde ser la clave de nuestro éxito. Tanto
si pensamos en allo como si no, & nos damos cueMa o no da afis, astames cargando de significados cuando
elegimos un color. ™

*Cada color bene un significedo v expresa una sensaciin agradable o desagracabia, fris o callda, positiva o negativa. El
estudio da fa influencia psicoltgica de los colones, es hoy an dia una ciencia que se aplica a muy dierentes campos debido
3 la imporancia qua puada lener en oS ambienies, en la vida diaria y en |2 publicidad. También hay que 1enér en cuents,
que el color puede cambiar su significado dependiando dal pais y su cultura, y al igual gue & color, hay alios Eamenios
{cireulo, cuadrado u ofra formia) que las personas puedien asociar con un conceplo dierents al que normamenta se le
alribuye a dicho elemento. La funcidn de los elementos graficos, no es simplemente adomae, =no alraer, representar 2
realidad y proporcionar mas informacién que la escrila, ¢ hacerla mas evidanka ™

Los disefiadores graficas al utilizar el color en el irabajo, no sdlo ienen que enendar ios principios antes mencionados,
sino también deben usar & color en conjunio con ofras formas graficas, induyento ks imagenas v la tipografia. La
creacion es un equifibrio armbnico enire fos disfintos elemenios de disefio ~morfolégioo, ionogréfion, Spografioo y por
supuesio cromaiico- &5 & obyelo gl trabajo dal disaifiador, y enlender cada elgmento y su miluenca entre ellos &5 una de
ias Areas principaies en &l agrendizage del disefio grafico,

El disefio grafico, es despuds da tedo, una farma de ransmiflr ideas. Cusndo mag cleramants enbienda el disefiador, tanto
¢l propbsito del disefio como los mensaEs pRCHINGICDS & veces escondidos que Iresmite & color, ante obos faciores, mds
probable es que el disefiadar consiga su objetivo,

™ Rafran Fadix, * Acerca ded disefio’, edicionss Unidn,
Ia hkabana cuba deato, p. 33

* Berry, Susan y Martin, Judy “Disefio y color’
Editonial Blme, 1* od. aspatola 1984, pp.8.




® Tosi Virgilio, *El lenguaje de las imagenes en

movimiento® Editorial Grijalbo, 1* edicién, 1993 p.17,

* |bidem

& Gonzalez Radio Vicente *Usos y efectos de la
comunicacion audiovisual', Edicion Unlversidad de
Conufia, 1999. p. 9.

2.1.2 ceLementos iconograficos

*En los palses industrializados, desde hace algunas décadas enfrentamos una siluacion en que et hombre comdn (ya sea
€l que vive en una gran ciudad, en un pequefio pueblo o incluso aistado del resto de sus congéneres) ésta sometido a un
autentico bombardeo de imagenes, sobre todo a través de la television y de otros medios de comunicacion masiva, La vida
colidiana del hembre del siglo XX ha sido trastornada, sus relaciones sociales se han modificado y su formacidn culturat se
ha enriquecido y al mismo tiempo conlaminado profundamente, gracias a aste flujo continuo de imégenes audiovisuales.
Muchas personas, de distintos eslralos de la sociedad, se han vuelto dependienles de la desis de imagenes que absorben
cada dia como si fuese una droga. "2

Tal estado de cosas deberla hacermos reflexionar en lo sigulente; mas que de una divilizacibn de las imagenes, deberlamos
hablar de una barbarie de Ias imagenes. En efecto, estamos en el umbral de la era de |a imagen, perc la primera fase de
conquista de esle nuevo lenguaje a dado iugar a una explosién orglastica de uso y abusg, con consecuencias similares a
tas de una indigestion.

E siglo en €l que vivimos ha sido definido como la era de ia electronica, pero tambign como una époeca caracterizada por
la civilizacidn de 1as imégenes.

*Como dice el anliguo proverbio (¢ ching, persa?) una imagen vale més que mil palabras testimenio que afirma 12 sabiduria
popular y, desde hace muchos siglos, ha considerado el gran valor sxpresivo y comunicalivo del mensaje grafica.™"

Solemos decir gue la imagen nos domina, que nes rodea, que nos ayuda y que nos sirve para establecer referencias, por
el hachiz de que, satructuralmente, aparece como factor determinante y condicionante de los individuos y de los grupos
socialkes; |aimagen nos rodea en el sentido de que nos proyectamas y aparecen los demés reflejados; a imagen nos ayuda
en el sentide de que sirve de elemento de sustentacion; y nos dz 105 elementos de referencia que exislen en la sociedad.

"Al fratar de individualizar lo que es la imagen hay que sefiglar que esle término procede del lalin imaginem-, cuye
significado es “representacion”; es decir, la imagen nos lleva a los 1érminos colaterales y que tienen el mismo sentido,
imaginacion (facultad de evocar iméagenes), imaginar (que &5 represeniar en la menle imagen de algo); imaginable {que
era lo representable y pensable); nos trastada a o fabulose, lo imeal, o inventado, & lo construide."™ En ! conlexio soclal




lo Imaginario adquiere un paso especifico, ya que se connota con significaciones simbélicas compartidas, con sistemas
de creencias y, en definifiva, con apriorismos cognitivos. La imagen g5 inevitable, pues nos rodea, de hecho, la imagen es
inseparable de toda civilizacion,

*El termino “imagen’, se abre en ires acepciones fundamentales, una en ef ambilo de la newriogia y la &plica, el ofro en
el ambito de las producciones visuales obtenidas por medios técnicos v el otre en el campa de s psiologla (imagenes
mentales, recuerdos, imaginaciones), estas acepciones princlpales no agolan ni mucho menos, loa multiples sentidos que
hoy se dan & esle terming. Come decia Sastre, *hay demasiada imagen en este pobre ferming™, @

Los medios de comunicacion han aprovechado el peso especifico y determinado de la imagan para reproducir ¥
represeniar un nueve espacio comunicacional. En este sentido los medios de comunicaciin basadas en la eficacia de la
imagen sobre la palabra y apoyados en las diversas técnicas de produccidn. ransfusiin y diusiin de las imagenes como
*el cartel, a folografia, el cine, la diapositiva o la televisién han configurado y conformado una cultura de la imagen, que es
un instrumento de la comunicacién colecliva, predominania en nuestra sociedad."**

La dificultad de la definicitn de lo que s una imagen proviens, furdamentalmente, <& |2 gran diversidad de imagenes que
pueden existir de unz misma reatidad sensorial. A este respecie podemos dasificar las Imégenes segun diversos crilerios.
Uno de ellos es ! soporle de |a imagen, es decir, la base material donde se ublca la represeniaciin lobnica Ge la realidad
(papel, tela o lienzo, peliculz folografica, cinta de video o cuando l2 imagen se regisira en larating o se procesa en nuesire
carsbro).

También podriamos clasificar (as imagenes segin el grade de fidelidad que guarden con relacitn a su referente’ 0 en
funcién de la legibilidad, s decir, la mayor o menor dificultad para “leer” la informacian vizual que contiene la imagen.®

Moles por su pare divide las imagenes en cuantificable o derivadas de la percepcién. y las cuaificables ¢ de calidad
técnica.

1. Cuantificables o mensurables (derivadas de (2 percepcidn):

# Costa Joan "La esquemdtica’, Ediciones Paidos 1°
edicicn, Barcelona, 1998, p.49.

¥ Gonzilez Radio Vicente, Op. Cit. p, 11.

" No es igualtmente fiel, con relacién & un gato, una
fofografia en blanco y negro que una secuencia sn
video de ese animal

* En of caso de que necesitsemos una Imagen
para buscar un gato que se ha perdido, habriamos
do seieccionar de fodas fas imdgenes disponibles
aquélia que conluviera los elementos visuales qua
caracterizasen mejor ai fafino que se ha extraviado.




" Un signo puede ser cualguior simple indicacion,

en tanto que un simbolo tiene la connotecién de

una imagen comunmente acordada, con frecuencia
disefiada de manera intencional para un propésito, en
que se combinan variadad de elementos.

% Tosi Virgitio, Op.cit. p.18

% |hidem

B Grado de figuracion
¥ Grado de iconocidad
¥ Grado de abstraccin
¥ Grado de complejidad.

“Grado de figuracidn. Se refiere a cuan “exacta” es la imagen respeclo a su referente, y nos aproxime al ideal figurative, 2la
noclon de verosimiilud o apariencia en cuanio a exactilud ¢ imifacion de un modelo real exislente. El color, fa perspectiva,
sus confomos seran elementos que incrementsn & grade de figuracién,

Grado de lconacidad. Es 1a cafidad de identidad de la representacion icdnica con relacion al objelo representado. Conforme
disminuye el grado de iconocidad, los signos’ que sirven para representar el objefo, pasardn a ser menos isomorfos
aproximandose al ideograma y la esquemalizacion, ™

La escala de iconicidad es una laxonomia que se basa en la semejanza entre una imagen y su referenle. Es una
convencion construida para representar mediante una serfe, ordenada de mayor o menor, los diferentes tipos de imagenes
de acuerdo a su nivel o grade de iconicidad. Cada sallo de iconicidad decrecienle supone que la [magen pierde alguna
propiedad sensible de la que depende ia cilada iconicidad.

"Grade de ghstraccién, Es inversamente proporcional al de iconocidad. Su grado maximo vendra dado por el signo
fotaimenle ameferencial. ™

E nivel de absiraccion de 1a imagen, lo podemos conseguir mediante léonicas destinadas a debilitar su referencla o
iconocidad o bien por una serie de filtros o efeclos especiales que afecten a laimagen ya construida. Estaintencidn permite
incrementar la funcion expresiva.




*El interés por reducir el grade de iconocidad se justfiea por la intencionalidad de incrementar 13 funcién expresiva
{estética) y reducir et referencial {informacién). El grado de abstraccién permile: dificuitar o disminuir el reconocimiento,
Aumentar al carcter poético. Trascender de lo parlicular a lo general.™

Grado de complejidad. Se refiere al nimere de elementos u objelos rewnidas daniro de la escena y de sus limites 0 marco
de pantalla. “La complejidad dependera tanto del nomero de los elemenlos repres=ntados, como de |a forma o defermacion
dptica que de eslos se haga, y lambién de la (amiizridad que lenga el espectador frente a esle Upo de perspeclivas y
oeformaciones inusuaes. Por [0 tantc el grado de compizjidad esta en funciin de la capacidad de decodificacién que ef
espectador ha ido adquiriendo en base a su formacion cultural, especialmente el (audo) visual. ™=
Sin embargo en cuanto a la percepciin artistica se refiere, me alreveria a sugerir que ef espectador en general, esla
verdaderamente preparado para recibir &ste tipo de informacidn bien sea compleja, abetracto o icdrica, ya que los propics
medios de comunicacion, ulilizan permanantemente las caracterislicas cualficables menconadas y acostumbran &l
espectador desde nifio a comprender e interpretar fodo tipo deimagen generada por &l madio {elevisivo, es mas, asimilada
que la artistica tradicionalmente hablando. Y con fa proliferacién de los mass-media con sus imagenes fragmeniadas,
formas narrativas, collage de imagenes en movimiento... capacilan al especiador a tanar Lma mejor Inlespretacion,
2. Cualificables (Calidad iécnica)

¥ Tamarto

B Textura-Grano

® Conirasle

¥ Nitidez

¥ Ruido Oplico

¥ Cromatismo

¥ Barroso Garcla, Jaime “Introduccidn ielevisiva” Ed.
Insfiluto oficial de radio y television, Espafia. Madrid,
1988. Pag. 24.

¥ |bidem
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® Rosello Tormo, Emilio *Crear en muitimedia®
Universidad politéenica de valencia servicio de

publicaciones

"La imagen elecirdnica producida pueds ser reducida
a escala menacrométics 0 virado de un color, llegando
a modificar ef grado de figuracion, da iconocidad y de

absiraccion.

» “Tamano. Se refiere a fas dimensiones de la imagen en donde se va a visualizar. Esta dimension aunque pobre,
resulla suficlenle, sobre todo por I distancia en que suele ser contemplada, por ejemplo la distancia aconsejable par a la
visualizacion de la pantalla del televisor es cuatro veces mayor que su diagonal.

P Texwra-Grano. Sa refisre 2 la evidencia de la discontinuidad de constiruccién de toda la imagen.
> Contraste. Es la capacidad de la imagen para reproducic ia escala da tonos intermedios entre e! blanco y el negro.
P Nitidez. Se refiere a la limpieza de definicion en los bordes s diferenis lono de la imagen y a su poder resolulivo.

» Ruido Gptico. Son aquellos elementos parésitos que perturban (consiente o inconscientemente) la visualizacion de s
imagen.*

» Cromatismo.” Esla se refiere al color reproducido en I3 imagen y en su refacién en cuanlo a mayor o menor fidelidas
respecto a la imagen de primera generacién,

Una imagen nunca es la realidad misma, si bien cualquier imagen mantiene siempre un nexo de unidn con la realidad,
independientemente del grado de parecido o fidelidad que guarde con ella. Asi, por ejemplo, entre un cuadro hiperrealisia
y un cuadro abslracto no existen diferencias en lo esencial -su naturaleza iconica, es decir, el hecho de que ambas son
imagenes-, tan sblo distintos grados en cuanto al nive! de realidad de ta imagen. En un cuadro no figurative la conexion
con |a realidad se establece a un nivel muy elemental: las formas, los colores o Ias texturas liensn su referente en la
realidad. Es més facil descubrir la relacion entre imagen y realidad en un cuadro figurative porque se ulilizan unos modos
de represeniacion que se asemejan mas a nuestra percepeion cotidiana de la realidad.

Por consiguiente, toda imagen es un modelo de reafidad. Lo que varia no es 1a relacion que una lmagen mantiene con su
referente, sin0 12 manera diferenle que tene esa imagen de sustitulr, interpretar, traducir 0 modelar a realidad. *El proceso
de modelizacion iconica comprende dos elapas: la creacién icénica y la observacion iconica.




PROCENO IE DR M CION 100 Th

En & proceso die craacidn iconica se producs ufa primata madalizacidn o iraduccidn da la ealdad en imagen 2 fravds
del esquama prelodnicd qus se farma como raswtads de una arganizaciin visual dal objebo percibido y una selaccdn dal
nomero minimo de rasgos que permiten identficar al objeto [por elampio &l bocefo 3 HMpir o carboncillo que realza un
pintor como apunta de un mativo pactdrics) "

En la segunda modelizacidn se uilizan coma mstrumenios de mberpretacion de la reslidad alemenios p estuciuras
iconicas, es decir, cateporias plasticas que sustiluyen & (a realdad. En olras palabras, cada wna de lae tecnicas para
regisirar o crear imagenes poseen unos elementos {en la pinlura los dleos, pinceles y lenzos: o0 la lolografia, la cémara
y 3 pelicula; elc.) que son utifizados segin determinadas estruciuras lctnicas que |a propia écrica y el sujlo imponen




Represeutucion

Signo

™" hittp. fwww. unex.es/didacticaTecnologia_Educatival
imagen01.htm

72 ihidem

{lo que podriamos denominar lenguajes 0 modos de expresién que manifiestan especificidades segin el medio elegido:
video, cbmic, fotografia, infograffa o pintura). Como resultado s& cbliene una representacién, un madelo de realidad, una
imagen. Este modelo no es nunca la realidad, pero no esta totalmente desconectada de ella.

"En ia efape de observacifn kdnica e proceso es inverso. La Imagen ya existe y lo que percibimos es un esquema
iconico de naturaleza repressri=iva que posee dos propiedades: un codigo "naturalista”, es decir, un modo de ver peculiar
de cada periodo historico y un reconocimiento, 0 sea, un resumen de los elementos esenciales que definen el objeto
representado en la imagen. Una vez que el observador percibe la imagen accede a una realidad miodefada icénicamente.
Este concepto indica 1a forma en que la imagen modeliza, sustituye, interpreta o traduce la realidad, ya que no lodas las
imégenes lo hacen dal mismo modo™.

“Existen lres fipos de modelizacitn Ichnica:

i.

Represerizcion (0 funcibn represenfativa): la imagen susliluye a la realidad de forma analogica. Por ejemplo,
una fotografia en color de una persona o su refrate al leo. En ambos casos entre imagen y realidad existe una
similitud 0 equivalencia. Es posible idenfificar, con mayor o menor exactitud, at sujeto que aparecs an la foto por
comparacidn con 4 aspecto “real’. En cualquier caso loda representacion, por muy rigurosa que sea, €s siempre
convencional o artificiosa, si bien hay convenciones mas naturales que olras (por ejemplo, la perspectiva en el
dibujo).

Simbolo (0 fungidn simbolical |a imagen atrituye una forma visual 4 un concepto 0 una ides. En todo simbolo
lodnico existe un doble referenle; ung figurativo y otro de sentido o significado. Asl, por ejemplo, Iz paloma de
Picasso s un simbolo comunmante acaptade con un referente figurativo (el ave que representa) y un referente
de sentido {la paz).

Sigro (o funcidn convencional: 1a imagen sustiluye a l2 realidad sin reflejar ninguna de sus caracterfsticas
visuales. Son arbilrarios, como las palabras escritas y algunas sefiales de iréfico.™




Es posible que una imagen curmnpia mas de une funcidn de regidad, es decir, qua contenga compondntes anaidgicos,
simbdlicos v artitranos, FPor esle molivo &5 recomendabis hablar de funcitn iptnice dominante paa reflejar 1 foma de
modefiraciin mids evidents que soporia una imagen.

También, “Toda imagen puede ser considerada desde dos puntos de visla!
¥ Semantico
¥ Esliético.

El principio de ellos cormesponde a ka denlificacén del senlids, al aspacio denclalivo y por o 1anio a fos valores o
caraclerisicas de las imagenes que mas idantfican con su referente de forma inequivaca. E) segundo aspectn hace
referencia 3 una segunda o doble capacidad de les imagenes -més alld de transledr infomacidn para constiluirss en fuente
da placer pare & observador™

A través de |3 dimensitn esiéfics situamos & ta obra mas ala de su ullidad mmediata, orginando ta vordadea ueikdad de
k2 misma, al crear en el espectador amoconas y senfimienios que van mas lejos del bdsico eoonocmbenlo e k2 imagen.

Las reladones de comunicacidn estética, se basan en ka asociacién de simbolos y cddigo cullurales que son companidos
entre o aulor y ef espectador. ES por o tario gf purio donde niciames ia creatividad entendida coma expresion def punto
de visla subjetvo. A lravés de a forma o manera de expresar al mensae por medic de la imagen, definimes su estil.

Nos encomiramos con convenciones generdies gque giran alededor de unidades mis pequedias idenificadas oon
significados particuiares. Cada definicién &5 un nueve mensaie explicado 8 Su e (racas a ofro, permitiéndonos conooar
fas unidades cullurales dal mensaje procadente.

Discemimos si una imagen nos gusta o no basandonos, en un [ucia eslélico, por |o lanta subjefvo. Es musstra imaginacin,
an nuestro conecimiante donde experimentamos el anle. samas nosolrs queenas confguamos su vakr alendends a los
efectos que 'a representacidn nos produce.

™ Maris Dantzic Cynthia, *Disefio visual® 1* edicion.,
Ediorial trillas, México, 1934, p. 26




* (d'8/ gr. ampatheia, pasién) Participacion afectiva, y
por o comin emofiva, ds un sujeto en una realidad
aena,

" Maris Dantzic Cynlhia, *Disefo visual" 1* edicién.,
Editorial Irillas, México, 1994, P4g.27.

Las imagenes en su capacidad de contener ideas llegan a fener conceptos que las autodefinen, Hay dos conceptos que
las caracterizan y hacen ganar protagonismo en cuanlo 2 su consideracion estética:

¥ Empatla® o pariicipacion afectiva, y
¥ Pregnancia.

La empalia hace referencia a la capacidad de ciertas iméagenes para imponerse a los especiadores de forma evigente
{empatia maxima), atrayendo al sujeio receplor. retemendo su atenclén (imagenes ricas en empatla o imagenes pobres).

Una imagen rica en pregnancia es aquelfa que configura la informacidn iconica de tal manera gue iz tolalidad de la Imagan
s impone netamente a la percepcion en relacién con las partes que la componen,

Apante de estas consideraciones, ‘Ia dimensidn estdlica de la imagen, depende de una rigurosa actuacién sobre los
chdigos de produccitn y muy espacialmante en el orden: perceptivo, de reconocimiento ¥ gréafice.

L codigos de percepcién hacen referencia al receplor- espectador, a la decodificacion del mensaje y en general
a los procesos connolatives y simbolicos, donde la imagen significa mas de lo que realmente repreduce. Esto
afecla al contexto cullural de 1a percepcidn y las caracleristicas del receptor-espectador.

™ Lo cidigos de reconocimiento. Tienen que ver con la relacitn de log rasgos perceptivos que conlenga la imagen
y que permilen su conacimnts (akccion de dplica, calidad de 1a imagen, elc.).

B Los oidiges graficos. Son los que engloban los mecanismos de generacion y repreduccitn de la imagen (lipos
de perspectiva, modos de traduccién del objete a niveles de luminosidad y matiz, filtras espediales, elc., et¢)
La codificacitn grafica de la imagen comprende lanto 138 actuaciones de la imagen sintélica (las que afectan a
las técnicas de generacidn y producciin da! signo) come las actuaciones sobre el referante {las que afectan o
provocan la manipulacién de los otiatos o elementos: ordenacion, composicidn, extura, iluminacién, eic.)."




Por ello podemos decir que los dislintos cbdigos graficos estructuran fa materializacton de ‘os rasgos posioles de la
imagen.

*La mirada ¢el observador se presta generalmernie a trazar diferentes recomridos visuales siempre en refacion a las
caracleristicas de los elemenios que companen cada imagen en su confunto. Elamentes que deben sar analizados antes
de proceder a lz inlerpretacion de una obra vizual formas, disposiadn espacial, lesiiras, colorido, iuminacidn, punto de
vista, elc., darén lugar a que se localicen los centros de interés que marquen las fineas de fuerza visual que estableceran
los ltinerarics de la mirada."”

Pero los esquemas de lectura no siempre resuitan vafides para odos los casos, ya que mas atld de cualquier actilud
analitica y crilica adquirida durante la formacién, no debemos alvidar que el lenguaje en imagenes es frute de fa mas cruda
experimentacion y es continuamenie avasallado y manipuiado desde el poder incuestionable de le publicidad, que inspira
e impone su ley por encima de todo.

*Por lo general se presta demasiada importancia, en referencia a las caracleristicas de la imagen, a las variables
Iconicidad-abstraccién, simplicidad-complejidad y a los binomios monosemia-polsamia, denotaciin-connatacién, etc.
Slendo imporiantes, no & hasla qué punto, parecen responder a unas reglas sistematicas que demuestran anteponer fa
clasificecion 2 la funcidn pragmélica de cualquier imagen, cada dia que pasa més sometida alin a las intervenciones de!
disefio publicitario, 7

Ademas dé Interpretar los posibles significados de los elementos morfolégicos, |objelivos) coma farma, composcian, elc.,
se debe esforzarse en interpretar 1a imagen desde el enfoque escenografico. sucesos, mavimianios, gestos, posiuones;
aspectos relativos a la simbofogia y los mensajes subliminales; 1as sensaciones y emotionias gus |3 visdn de una imagen
le proparciona, acompafiada siempre de un juicio critico sobre los contenidos generales. Es decir, rponer crilerios
que valoren Jos juicios subjetivos individualas junto a los objelivos que se producen en I3 fase iniial, De esta forma se
demostrard mayor capacidad analitica y ello se traducird en respuestas mas variadas y en conlenidos de una mayor
complejidad narrativa.

* ibidem

™ hitp:/iwww.unex.gs/didactica/Tecnologia_Educalival
imagen{?.him




7 [bigem

Le ferarquazacitn.

Para garantizar una recepcidn corecta de [a imagen por parte del observador es necesano que exisla una buena fagiblfidad
de fa imagen, para lo cual &3 imporlanle conacer algunas de las funciones plésticas de la imagen.

 La jerarquizacién: |a superficie del cuadro de la imagen ocupada per un objeto en relacitn a su superficie fotal, es
directamente proporcional a su imporiancia visual.

* E peso visua! de un objeto en la composicion. Las figuras o los abjetos de mayor tamada son los que mas “pesarr
visualmente.

Biosbary (1005, Nerrnkios musta / Peso visusl

® La conceptualizacitn visual de la distancia: nuestro sistema visual deba escoger entre considerar conslante el
tamafio de un objeto y entender que la disminucién de su tamafto relalivo se debe a un cambio de distancia o,
por el contranio, enlender como constante la distancia y como variable el 1amafo. Obviamente, nuesiro aparaio
percestivo opta por fa primera afiemnativa, que implica que el tamaiio del objeto conocido por el observador no
cambia, ya que su disminuciin del tamano relativo se conceptualiza como un cambio de distancia y nunca de su
tamano objetivo.™”




® Los gragientes de famafio: son el recurso plastico mas simple para crear profundidad en las imagenes
bigimensicnales. Ef gradiente es un simple aumento o disminucion de alge a lo large de un eje o dimension dado.

La concaplualizacicn de la distancia

B “El impacio visual que producen las imégenes de gran lfamafio. Asi por elempia, ung pintura de grandes
dimensiones liene un efecio inmediato al quedar el observador absorbida, integrada en el propic cuadro, También
ejercen influencia atractiva por su gran tamafic, la imagen cinematografica proyeciada sobre 1a gran pantalia de la
sala de cine, a los anuncios publicitarios de carretera de grandes dimensiones."™®

% |bidem.




** |bigem

Las funciones plasticas anteriores, hacen referencia al tamafio que es un elemento que resulla imprescindible para el
conocimienlo visual puesto que posibilita ia ampliacion reduccion de un obleto sin que se vean alteradas 1as propiedades
sstructurales o formales de! mismo,

*La escala es su contraparle, implica una relacidn de lamafic la cuantificacion de dicha relacién. En las escalas podemos
distinguir:

> Una escala 6xterna que expresa la relacibn enlre el tamafio absolutc de la imagen y su referente en |2 realidad (por
ejemplo, los mapas geograficas o los planos de una vivienda).

» Una escala inlerma que implica una relacion enire & famafo de un objeto represenlado en la imagen y el
lamafo global del cuadro de la representacién.™™ Dando origen a los denominados planios folograficos yio
cnemalograficos, entre los gue deslacan los siguientes:

®Piano gensral {a escala de la figura humana denlro del cuadro es muy reduclda. Por lo que podemos hablar de:

a. Plano general fargo, si 1a figura aparece en €l horizonle represeniada cen un lamafic muy pequefic, siempre
inferior a un cuarto de 3 altura del cuadro.

Ban Framoeco [ 1536) com Cladk Gable y Spencar Tracy | Plano general 'argo




b. Piang genaral cors, si |a figura se represanta mds carcana al punio de wsia y aprosimadaments fa alura de la
figura squivaie a un tarsio de ta auea dal cuadn.

1 blinges o (i 15354 con ey Gt

> Flane de conjurto: enlre [a figura humana y el bomde superior & inferior del cuadro exdste lodavia aigo de “aie’. La
figura ooupa, apimiimadamente, fres cuaras parfis da |3 verlical del cuado

Casabisnca {10437} con Humptrey Bogan & ingrid Bempman
> Flano entero: los pies y la cabeza de [a figura humana imitan practcamente con los bordes infenor y supsnar del Puana anfwn

cuadro de la imagen.




B Plano medio: cuando la figura esta incompleta por |a parte inferior del cuadro. Podemos hablar de:

a. Planc amencano, si el corte se realiza, aproximadaments, a la aliura de las rodiilas.

Cuandc roge i marstunts { 1954) con Chartion Hesfon y Elanos Pacsr
Pigng medic:

El g o dod ockancs (VDR8] con Jobn Wayne v Lasa Tomera,
Plans armancang

b. Plano medio, propiamente dicho, si se produce 3 la allura de la cintura.
Cloosaits | 1063} con Blirabeth Tayior
Piand madin sors ¢. Plano medio corlo, sl 1a figura se inlerrumpe a la allura de! buste.




B Primar plano: representa la cabeza y parte de ko homibngs de ta Bguea humans,

£1 pmossn Parating [1847) con Gragory Peck y Al Vali

™ primerisimo primer prana; musstra stio la cabaza de | figura humana.

La veraana ndiscreta (1554) mon James Stewan v Graca Fady




= Vichez, Op. Cit.

¥ Tosi Virgilio. Op.cil. p.17-18.

¥ Plano de datalle &l cuadro es mas pequefio que la represeniacion de la cabeza de fa figura. También se emplea
esla denominacitin para referirse a la representacion parcial de un objeto cualquiera.®

"Desde hace cas un siglo, ¢l hombre dspone de un lenguaje que ha dejado de basarse en la imegen iradicional fija, en
8l clasico “icong™: wna figura o serie de liguras di distintos tipos, incluida la fotografia, que representan hipolélicamenle o
reproducen un momenio, Ln aspacto de la raalidad visible o Imaginable. Para hacer uso de un nuevo lenguaje, consfiluido
por imagenes en movimients, individuzes o fgadas enira &l y no se fimita a la sols repreduccion fenomenologica de
lo real, pero fiene en si mismo, |2 clava de nuevas posibiidades cognoscitivas, de comunicacion, de informacion, de
compargcién, de analsls y de sinlesis,"™

La implantacién social de los medios audiovisuales, y mas que ninguno el medio lelevisivo, y a lravés de éste |2 publicidad,
nos sitia ante una proliferaciin generalzada de imagenes que sin duda por su Irascendencia, s una auléntica escuela
donde se forma el lenguaie v & gusto visual conlgmporaneo.
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& Kandinsky, Wasslly, *Punio y linea sobes af plang”
edilorial Labor, Barcelona, 1953 p. 211.

2.1.3 eLementos morfolégicos

Da lqusl forma gue @ lenguae verbal pusde descomponerss en diverses unidades de distinta significacion, también
tenamos un lenguae no verba, visual, que pusds constitulr un alfabeto de significacin, Es decr, que las imagenes
padian descomponense en unidades de signifcaciin mas pacuefias en funcidn de algunos de sus componentes.

Los elemenios bisicos son: el purle. a lnea, € plano, ef cantorna, |a texiura y &f color. Cada uno tiens caracteristicas
dherentes, lo que Yes parmie desempefar funcones determinadas dentro de la composicion,

Anles de gcomeler @ esiudio de los giemenlos basicos mue tendremas que considerar a la hora de planleamas (2
reakzaciin del disefio, tendriamos gue saber cuales son las leyes que guian fa percepcian de las cosas. Es decir, cbmo
vemcs & identifcamos & linea, el color, @l contomo, k3 1exiwa y enlomo qua lienen las cosas. S| sabemos como es el
procesn da parcepodn feica v peooligica de los obiolos, podramos 56 capaces de lener mas elementos para poder influir
&n & receplor 98 nuestno irabajo de dsafa,

“Todas |as percepcones ComIENZan por 10s ojos, permisdndonos lener una mayor capacidad de recuendo de kas imagenes
QUi da las patabras, ya que |3s primaras 50N mis caractaristicas v, por lo 1anio mas fadles de recondar” ™

La parcepcitn esta condiconada por el aprendifss o CONOCITRESN0 PReVo QUi BNGAMICS o 08 objaas. Nuestro cerebro
tiene {endencia a ublcar los elementos dentro de los pardmetros referenciales qua nos hamos construidos a través dela
EXpEriencia previa o conocimientn. “Hay vanos factores que influyen en | percepaidn, como son.

& La sgrupscide tendamos & onganizar los eementos que percibimos en toma 2 conjurios sigrdicativos organizados. Es
GOm0 cuando miramos & celo y vemis en ks nubes una sane de hguas. Tenamos varias formas de agrupacion por:

™ Proximidad (la cerania de los distinios elemenios nos hace tender a agruparlos).

¥ Por Semejanza (cuando los eemenios son parecidos o iguales también fendemos a agruparlos),




» Por Confinuidad [noesira percepcidn crea conlinuidad sigrificativa, como en las kramas de une imagen)
® Por Simetria (para que los slementos formen figuras conocidas).

Los signos mas tdsicos da los nifics o de comunicacidn en i prehisioria nos pueaden demosirar, ademis de gu vakr
semantico, una intencin natural del ser humano de organizas y estructurar las migenes

a. Percepion figura-fondo: percibimos los elementos saparadas del fondo, aungue lamoken podemos tener 1a percepeion
contraria, percibir el fondo como figura {muy habitual en los juegos de negallva y positiva),

b. Parcepcion de comformno: El conlomo es precisamente lo gue nos hace distingulr o separar la figura del fondo. Esta
marcads por un cambio de color o de saturaciin del mismo.

¢ Preghancis: Tendemos a relanas aquelios huecos de informacidn que nos faltan para completar & objeto completo. La
pregnamcia nos panmile complatar a visidn fisica que fiens nuestra reling.” @

En la comunicaciin visial & disefiador iene gue lener en cuenla tanio la verfiente psicolgica da fa pescapciin humana
comu las significaciones cullurales que pusden lener clerios slemanios

El diseflador grifico es una espece de amuilectn del espacio grifico y deba distibuir ks slemaenios en funcita de una
estruciura inferma qua tenga una sgnificacitn, guia o inlencidn coincidants con &l mensae que 28 quiera ransmir.

Esta estruclura serd la responsabie de la eleccion cromatica y su inlencionakdad expresiva, da la eoccidn di 3 imdpenes
0 de la disposicion de los blogues da lexto.

"Algunos factores psicologicos que debemos conocer son:

B it e newsanesvisuses comiundalelem | htm




 YanDyke Scoul “De iz linea al disefio" Edisiones G.

Gili, S A. de C.V. 2" edicidn, México 1984, p.28-31.

B El squitibrio: EI receptor tiena necesidad de buscar el equilibrio de la composicion v los ejes en fos cuales
descansa. El desequilibrio crea provocacidn e inestabiidad. Tendremos que analizar qua es 1o que queremos
iransmitir af receptor y con respecto a esto crear una composicion determinada. No existen reglas concrelas para
crear aquilicrio, sino Unicamente algunes enfoques que pueden conlribuir a establecerio. El ojo es impontante jusz
del equilitrio.

» La Simeiria es un ejemplo formal de eguithrio, dado que pantes iguales sa disponen alrededor de un gje. Esta es una
forma sencilia de lograr el equifibrio cuandn se presenta |a ocasion, y se emplea con bastante frecuencia,

Simetna Asimefra

P La asimetria es un enfoque de equilibrio mas dificil, aunque indudablemente mas amplio. E) balance asimétrico es de
caracter mas informal.

» El equilibrio redial puede describkse como la repeticion de dos o mas elementos similares en 1omo a un punlo central,
Este equilibrio ¢rea una sensacién de movimiento en el disefio y suele aceniuar el punto focal central."®




Equilibno Radial

W “Le referencia honzontal: Necesilamos ver que los obj#ias o parles que componen una compasican estan de
alguna forma apoyados. La parte inferior se vera mejar que fa superion, ya que serd donde se corsifiuya la base.

I Angulo inferior izquierdo: Los habites de lectura occidentales han motivado prepoado qua 13 atencidn se centre
mas en |a parle [zquierda y en concreio en la inferior izquierda.

I+ Relajamiento-tension: psicologicamente cuando tenemos una composicitn equiibrada, simétrica o predecible; sin
embargo gereraremos tension en €l receplor si no s capaz de enconirar una logica visual an la composicion que
le presenlamos.” ®

El punfo es la unidag minima y més simple de la comunicacion visual, es el elemento grafico fundamental y por 1anto el
mas imperiante. Si, por ejemplo, observamos de cerca y con ayuda de una lupa una pantalla de TV podremos chsarvar
que la imagen se compone de punios (rojos, verdes y azules| que dan forma a la Imagen. Lo mismo ocure en wa
folografia tomada, por ejemplo, de la prensa; si aumentamos & imagen paulatinamenle iremos viendo los elemantos que |3
componen (pequerios puntos de tinta). En la iImagen digilaizada al aumaniar & zo0m descubrimos s pixeles o uridades
minimas de informacion, que intensifican su valor per medio del color, el famafia y la posicidn en el plano,

* hitp:/www.newsarlesvisvales.comffundafelemt.htm




% lbidem.

¥ Colle de Sch, Raymond, “Inciaciédn al fenguaja de
Iz imagen" edicion Universidad caiblica de Chile 2
edicion, 1998, p. 108,

" Tembién Hamados punlos virtuales estructureles que
tienen la mayor fuerza para atreer la alencion.

Solemos pensar que &l punio bane unas dmensones y formas definidas: es pequefic y redondo. Pero el punto 'real” puede
adoptar Infinitas formas. Como elemento maroiGaico, tiene una dimensidn relativa que expresa la parte mas pequeia en
el espacio. Puede i, por ejemplo, desde el grano de la emulsion fotografica a la marca de un pincel,

“El punto esta definide por su color, dimension y sobre todo por el dinamismo que puede reflejar dependiendo de donde
1o sitvemos dentro del planc. Cuando vemos varins punies dentro de una delerminada composicion, por el principio de
agrupacion, podemos consirar formas y contormoes.™

No es necesario que el punlo esié representadn graficamente para tomar fuerza, ya que en cualquler figura su cenlro
geométrico, puede constiiuir el cenlro de atencitn

*La caracteristica mas especial del punto es su intangibilidad, imperceptibilidad e inmaterialidad. Es declr, para existir no es
necasario qus el punto esté representads matenalmante en la Imagen. No es necesaria la presencia grafica de un punio
para que éste actie plasticamente en la composiciin,” ¥

“En este sentido, podemos hablar de tres lipos de punios implicitos”

¥ Centros geomelricos: en el espacio plastico el centro es el foco principal de atraccin visual,




Fisito e

®  Puntos de fuga: son polos de atraccidn visual y provocan una vision en perspectiva.

® Buntos de atencin: son posicionas de fa imagen que, por ka disposicin da los sementos icdnicos, provocan v
alraan 1a alancidn ded observador.

Punto de
BlETciiaig

-

w . Punios do kg

" Son punics de Is imagen en perspeclive donde
58 unen fas Tneas parsielas camentes. Thdas s
fnaas dai anforma Hensd un purto de fugs; sus
El pundo cumpla &n (3 imagen una sae da funconss plsticas entre 25 que destacan las siguientes: Iocaiizacionss se relaconan con [e disccidn da s
linga progaments dicha i /8 visual de obsenedor.
I Crear pautes o patrones de forma mediante |3 agrupacidn y repelicién de unidades de punios. La conexddn de
puntos permite dingir la mirada. * hiitp. e, nie: esididacticalTacnologia_Educatival
imagan0t him
B Actuar como foco de la composicién {punto focal) 0 centro visual

B Producir dinamismo al sugerir un efecto de movimiento,

¥ Mostrar fexturas y aportar sensacion de espacio.™




En general podriamos mencionar las siguientes caracteristicas del punio:
® Tiene un gran poder de alraccitn cuando se encuentra solo.
¥ puede producir sensacitn de lensidn cuando se afiade ofro punto y construyen un vedlor direcclonal,

¥ Da lugar @ ta creacién de ofros conceplos como el color cuando aparecen varios puntos en el mismo campo
yisual.

*La linea: Sirve para conectar dos punios en el espacio. Podemos definida como la union o aproximacion de varios punios.
Casl siempre genera diramisme y definen direccional mente la composicion en Iz que 1a insertemos. Su presencia crea
tension” en el espacio donde la ubiquemos y afecta a los diferentes elementos que conviven con ella. Puede definirse
también como un punto en movimiento ¢ omo la histeria del movimiento de un punlo, por 1o cual tiens una encrme
energla, y nunca es estatica”™

"La lensidn puede sor dofinida como la fuarza
presente en el interior del elemento y que aporta ung
parte del movimiento activo,

® Ortega, Carillo, José A. "Comunicacion visual y -
tecnologia Educativa, Ed. Grupo Editorial Universilanio, \ . “f:!-
1997, p.146. =

Lingas




Es un elemento indispensatle en el espacio grafico, tanto para la materializacian y representacion de ideas. Tigne, en
&l grafismo, I2 misma importancia que |3 lelra en el texio. “Los elemenlos de a linea que con mayor facilidad podemos
analizar y percibir son: ef espescr, la longitud, 1a direccion con respecto a la pagina, la forma (recta o curva), el color y la
cantidad. La constangia y 1a variabilidad afeclan 2! conjunlo de las dimensiones antes citadas, aungue también pueden
referirse a la distincion enire Iz linea confinua y a Fnea de punios ¢ ala naturaleza de los bordes iimequlares o lisos). Color
y valores, forma y cantidad también son variables de uso del frazo.” ®

“Se considera ademas que las lineas estan asociadas a clenas propiedades psicolbgicas:

& Latinee honizontal, sugiere paz y franquiiidad.

¥ La finea vertical separa, indica, atrae la mirada hacia arribs o abajo: eleva o aplasta, segdn el anguio de visian,  ® hitp:/www.newsartesvisuales.com/funda/elem1,hlm
sugiere fuerza y soporte.




¥ Lafinea oblicus periurba, mueve, empuja o sosliene, sugiere subida o caida, entusiasmo, anhelo o desesperacion,
Es naturaimente dinamica y sugestiva de vitalidad.

> L3 curva sugiere alegrla, suavidad y acogida alignza y abrazo.™

"' anDyke Scoul "Oe la linea al disefio” Ediciones G.
Gk, 5.A. de C.V. 2 edicién, México 1984, Adj.5-7.




La linea puede expresar cosas muy diferentes dependiendd de su cardcler, pusda =ar endutada y deficads, vaclanle,
inflexible, fria o sensual, etc., expresande fa intencionabdad de su autor o of momanio personal de ésfe en 2l adlo de
gjecucién. Es al slemento plastice més poiivalente’ y, por consiguiente, el que pusde satislzcer un mayor nimero de
funciones en {a representacion.

La linea puede tener miltiples significados v distintas formas de expresiones, desde la conformacion de figuras a otros
significados como accion, direccién, movimiento, estabilidad, etc., dependiendo de sus distinlos grosores o valores también
vaniara su significado. Es uno de los elementos graficos mas utilizados, ya que definen y dalimitan |as diferentes &reas
de nuestra composicién, ademés dirige la direccién de lectura dentro de una composicidn, hacendo que el espectador
observe el lugar adecuado.

A menude |z linea se crea o se sugiere sin la aparicicn fisica real de un borde o contorno. Por gjemplo, una hilera de
Arboles puede dar a enlender una linea o limite, puntos en estrecha proximidad pueden comunicar una linea, o conlraste
enlre los valores pueden crear un borde o linea. Las lineas implicilas son dliies en lodos los aspectos del desarrolle del
disefio."

Lineas
peinmel s

Interseccion
de planos

Linens de asociaciin
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" poli- + -valente) Adj. Que tiene varios valores, que
tiene mitples funciones y qua puede ser utlizade
caf dislintcs fines,

 \ianDyke Scaut, Op. Cil. p.6.




 Colle de Sch. Raymond, *Iniciacdn al lenguaie de
la imagen” edicin Universidad catblica de Chile 2¢
edicion, 1968, p. 110

¥ Villafaie, Y. *Infroduccién a la teorfa de la imagen.

Piramide, Madrid, 1985, p.105.

‘Las principales funciones pfasticas de 1a linea son las siguienles:
¥ Crear vectores de direccion, bisicos para cnganizar I3 compasicin.

I Aportar profundidad a la composicidn, sobre todo en representaciones planas (bodegones; escenas con fondos
Neutros, elc.).

L Separar planos y organizar el espacio.

® Dar volumen a fos objetos bidimensionales.

e

b Represenlar tanto la ferma como 13 estruciura de un objeto.

La linea es la que delimita una figura o marca &l entrecruzamiento de dos plancs. Como delimitacion, sefiala et contomo
y, coma fal, consliluye & componente determinante de la forma y la base principal del mecanismo de reconocimiento.
Pero también interviene en al Inferlor ded contorne, para sefialar componentes o detalies significatlvos, asl *12 linea es un
elemento plastico con fuerza suficiente para vehicular |as caracteristicas estructurales-forma, proporcion, eic.- de cualquler
objete™

Ctra funcién de este elemento es, la de dar volumen a los objetos que dibujamos ¢ creamos por medio da unién ¢
aproximacitn de lineas. La fnea es el medio Indispensable para visualizar lo que no puede varse o 1o que sélo existe en
nueslra magiracidn. Mediante ef dibujo en linea representamcs un objeto simbdlicamente eliminando loda ta informacion
superiiua y dejando unicamente 1o asencial,

Hablamos de contomo cuando el trazo de lingi se une en un mismo punio. Cuando la linea cierra un determinado
espacio se crea una tengién enlre el espacio y sus limiles y es entonces cuando |2 linea tiene un gran poder de alraccion.
La caracteriztica principal del contorno es que son estaticos o dindmicos dependiendo def use que se les dé o de las
diferentes direccicnes que éste adopte,




“Las formas mas genarales del deafla provenientes de s prnciples bisices de verizalidad. hodzontalidad, centro &
indlinacion, son &l cinculo, & rectangulo v o irdnguio equitiiers. Cada v da llos hene su cardcler especifico y s8 les
atribuyen diferantes significados, Los contomos basices, por lanka, son esios ines:

1.

£l clreufor Es una figura contnuamente curvada cuyo perimelrs equdisla en lodes sus punios del cenfro
Represenia 1anto el area que abarca, como el movimsnis de rolaciin qua ko prodeca, Esfe conlomo fang un
gran valor simbdlice especlalmente su ceniro. Y puede lener diferentes significaciones: prosaccién, inestabilidad,
tolalidad, infinilud, calidez, cerrado, efc. Su direccionalidad es la curva y su proyecsin {ridimansional |a esfera.
Las modificaciones son &l tvalo y el ovoide.

El cuadrac: Es una figura de cuatro ledos con anguios rectos exactamenie iguales en sus esquinas v lados qua
lienien exactamenls ta misma longiud. Es una figura estable y de carbcer parmanenie (3un cuando se modifica
alargando o acorlanda sus ladog). S asocia a ideas de estabilidad, parmananda, orpeza, honestidad, recitud,
esmero y equilibio. Su dirsccanalidad es 2 vertical y harzontal y su proyeccitn indmensiona, &l cubo en al
ca2sa del cuadrado y of parsiepipeds en el caso del rectangulo,

El fnéinguiic equilitens es una figura de Wres |edos cuyos éngulcs y lados son lodos iguales. Es lambién una
figura ostabie, con lres purins de apoyo, und en cada wirica, aunque no tan estalice coma & cuadrado,
Su direccionalidad es ia diagenal y su peoyecsidn vidmansional ef leirasd,. Puade benar un fusnia sentida
devemnslriadm:mwehrepresenlemwlahaﬁe.Eatamdmsimiﬁnm&amm.amhﬂ
lension.”

Todas kes contomos basicas son fundamentales. figuras plansa y simple gue pusdan desoribire y reakrarse de forma fcl
A partir de eslos contomes basicos y mediante combinacones y vanaciones podemas construl odas (& formas flecas e
imaginarias que s& nos turran

Dependiendo de como coloquemos clertas figuras pedremos tener una sensacidr u oira, por amplo, @ Hangulo y el
cuadrado si los representamos apoyados en |a base nos dara una sensacibi e estabilidas v 1ambedn do estalismo. Sin
embargo, sl lo represeniamos apoyado en uno de sus angulos lendramos las sensaciones conlraias, Inestabiidad y
dinamismo.

Conlsmos

= hitpc wwew, newsareswisugies comfundalelemt him




% Dondis. D. A, * LA sinlaxis de la imagen, Barcelona,
ed. Gustavo Gili, 1992, p.58

El Inangulo as menos estalico que el cuadrado, ya que 2l tener cierta angularidad en sus lados que puede transmitir un
movimiento ascendente o descendente. Cada una de las formas tiene asociada una direccion visual, asi el cuadrado y
rectangulo levan asociado [ harzontalidad y verticatidad, el triangulo fa horizontalidad y direccidn diagonal y el circulo
la curva y ia sensacién de rotackin. El dominio de la referencia horizontal-vertical facilila la sensacién de equilibrio, a!
contrario de! dominlo de la direccion diagonal que constituye |a fuerza direccional mas inestable.

Cada uno de los contornos que hemos visto anteriormenle expresan lres dirsccionss visuales basicas con un fuers
significado asociativo, “asi pues;

™ El cuadrado expresa la horizontal ¥y la vertical: que consliluye ia referencia primania con respecto al equilitrio y
bieneslar tanlo psicolégicamente para el hombre como para todas aquellas cosas que se construyen,

g El Iiangulc fa diaganal: también hace referencia a Iz estabilidad, pero en sentido opuesto ya que Iz diagonal s la
fuerza direccional més inestable y provocadora. Su significacidn es amenazador y subversivo.

B Y el clrculo la curva: Las fuerzas direccionales curvas tienen significados asociados af encuadramienlo la repeticion
y el calor.” *

EN ciensid El cuadredo




*Se utilizan a menudo estas figuras para “delinear” un dibujo deseado. Asl, pueden juzgar rapida | facimente ! dibujo en
términos de proporcidn y escala,”

La textura *Viene determinada por 1a disposiciin que guardan entre si las particulas d= un cuerpo. Es un elemento visual
que sirve frecuentements de *doble” de las cuglidadss del taclo. La textura puede reconocerse mediante la vista, el taclo
o por la accidn combinada de ambos.. ™

La texiura es una agrupacion de pautas siluadas a igual o similar distancia unas de olias sobre un espacio bidimensional
¥, €n ocasiones, con algo de relieve. Tiene una naturaleza plastica asociada a la sensacion de superficie.

Su principal funcidn es la capacidad para sensibilizar superficies, es decir, aportar la sensacion de aspereza, rugasidad,
suavidad, lisura, etc. La lextura afecia a dos modalidades sensoriales diferentes: Ia visual y la 1401l

Et primer anélisis que realiza el ojo en la percepcion, queda reafirmado ¢ contrasiado a iravés del laclo, que nos fransmite
ofra informacién,

La textura esla relacionada con la composicidn de una sustancia a través de variaclones diminutas en la superficie
de! material. Con Iz luz, es el elemento clave en la percepcion del espacio por su capacidad para orientar 1a vision
eslereoschpica. Se produce medianie la repeticion de luces y sombras en un espacio grafico, motivos iguales o similares
que se repiten en ol scporte.

Texturas

# VanDyke Scout , Op. Cit. p.11.

* Orlega, Camiflo José A., Op. Cil., p. 177.




Con toda, la mayor pare da nuesina experiencia textural &3 dptica, no tacl Mucho de lo que percibimos como textura esta
pintada, fotcarafiade, Simada. . simulands una matenia que reaimants ng asla presente. Es un hecho que se da también
enlanaluraleza, ya que muchos Bnimales adoptan o Benan aspecto de lo qua les rodea para defenderse de los ensmigos,
sa confunden con la lextura da conlexdo.




“El plano, desde el punlo de wisla de su naiuraleza plastica, es un elemento morfologico de superficie, que permite
fragmentar y dividir el espacio, de esta forma podemos delimitar y clasificar ias diferentes zonas de nuesira compasicion.
Y se define gn funcidn de dos propiedades:

B Bidimensionafidad. E| plana define lo alla v lo ancho, sin clvidar que puede ser proyectado en el espacio las veces
que se desee y en ia orientacion que convanga simulando vofumen',

I* Forma. Bl plano determina la organizacion del espacic, su division y su ordenacion an diferentes subespacios. Por
clra parte, la superposicion de planos nos permite crear sensacion de profundidad.™

Eidimansionatidad

' £l cubismo, que utiliza visiones de un objeto desda
diferentes anquios, no simuftaneaments visiblas en

la reslidad, es un buen ejempio del uso del piano en
la creacion da fa imagen. La expresion cubists *ver
en planos” s refiere a la percepcion do los distintos
plancs espaciales de un objefo que son inlegrados en
o espacio del cuadro gracias a que previaments han
sido codificados en distinfos plancs.

Forma “ Dondis Op. Cil.

Como ya se menciond anteriormente a finalidad del disefo grafico es transmilir ideas, mensaes, afirmaciones visuales y
para lograrse $& hace uso de la composicion, que se define como la adecuacion de los dislintos alamenios graficos dentro
de un espacio visual, que previamente habremos seleccionado, combinandolos de tal forma que lodos ellos sean capaces
de poder aportar un significado para transmitir un mensaje claro a los receplores del mensaje.




"™ hitp:fwww.newsanssvisuales.comffundafefemt him

*Al diseno podemas aplicarle dos definiciones de de composicién artistica:
BT disposicion de elementos diversos para expresar dacoralivamente una sensagion.

™ Una disposicion de los elementos para crear un todo safistacionio ue presente un equilibrio, un peso ¥ una
celocacin perfecta.

Todo mensaje en disefio grafico se elabora siempre por medio de una combinacién coherente y estudiada previamente, de
los elementos visuales con la que se haya decitdo trabajar. Estos elementos pueden ser imagenes, texto, ifustracicnes,
espacios en blancos..., o por €l contraro, consiruir nueslra composicion con la ausencia deliberada de alguno de estos
elementos.

El disefio debera crdenarse habitualmente en una estruclura rigica, coherente y dentro de log paramelres de la simedria en
la disposician de los distintos elementos. El disefiader debe tener siempre presents, que cada elemento de la composicion,
en funcion de la ubicacibn, dimensién 0 protagonisme que le asignemos, expanmenta pequefias variaciones en su
significado. Por {anto, es muy impertanle la posicion que 6 |e da a cada uno de los elementos y encontrar ef equilibrio
formal entre todos eflos.”™

Por ejemplo, algunos de los elementos van a ser mas 0 menos pesados en una determinada composicion dependiendo de
la ubicacion que les asignemos y en funcidn de los elementos que les rodean. Los situados a |a derecha del &rea poseen
un mayor peso visual y dan sensacion de proyeccion y avance en la composicion. Por contra, los situados a la izquierda
retrolraen la composician y dan una sensacidn de ligereza visual mas acenfuada segin nos vayamos acercando al margen
tzquierdo de nuestra pagina,

Lo misma nos ocurre si ulilizamos 1a parte superior o inferior del espacio. La parte superior de l2 composicion es la que
posee mayor ligereza visual. en esta parte ¢l peso de los elementos es mfnime, al verse equilibrado por la zona inferior
de la pagina. Por gl conlrario, en el borde inferior nos enconiraremos que los elementos que ubiquemos tendran un mayor

peso.




En una composicidn debemos buscar ia maxima eficacia comunicaliva, impaciar visualmente al plblico receptor de
nuestro mensaje. Realmente no existe una noma especifica que nos asequre el éxilo de nuesira composicitn, pero si
unas pautas, que si se conocen pueden hacer més eficaz nuestro mensaje.

La proporcion es un conceplo, que al igual que los vislos anleriormente, no podemos olvidar & la hiora de disedar.
“Recuerde siempre que el disefio debe ser un iodo en el que no falfe ningun elemento.

¥ Lo primero que debemos establecer es, que parte de! 4rea de disefio deben ocupar los elementos, y por el
contrario, que espacios quedaran ausentes de elementos.

B Una vez determinadas las areas de disefio que vamos 2 ocupar con las lineas {tiulos, texios) y tas formas
(fotografias, llustraciones, graficos), podemos combinar estos elementos denlro de un mismo espacio para crear
composiciones altemativas.”

Una vez mas, recordaremos que cada elemento liene una funcién determirada dentro de la composicién, por tanto la
eleccion de su famafio, forma, ¢ dimension que tiene dentro del area de disefio son conceptos fundamentales a la hora de
realizar nuestro frabajo. De lodos es sabido que las formas pequedias tienen menor peso visual gue las mas grandes. Pero
si ademas |a forma de Ia figura no &s regular, su peso aumenta notablemente.

Podemos delimitar proporciones mediante el color, gue nos puede ir definiendo progresivamente distintas &reas tonales
que nos permiten distribuir de forma adecuada toda la informacitn grafica. Otra forma puede ser jugando con la disposicion
de los distintos blogues de elementos, de forma que parcialice y astructure l2s zonas de nuestro disefo. Sin embargo
debemos tener cuidado con ta parcializacion, que nos puede llevar a [a creacin de un excesivo nimero de bloques de
elementos, ya que unos pueden llegar a periurbar a olros v reslarles significacidn

‘La proporcién es una Imporianie variante que influye en el modo en el que percibimos las cosas. Las formas angulares,
alargadas y las formas oblongas (dominanies en ol periodo baroco) amplian el campo de visidn, con lo que dan a
impresién de captar mas una escena particular, creando una estética dominante. Las ‘ormag angulares cortas dan 13
impresion de ser mas timidas y humildes.

"1 bidem.
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" En occidente, la pequeiiez se percibe como fafla de
talla humana, sin embargo en of oriente, Io grande se
sugts percibir coma raro y aparateso.

' Maris Danlzic "Disefio visuai® Editorial trillas, 1®
edicion. México, 1654.p.51

" Qp.Cit. Mans Dantzie. p.73-77.

Evidentemente al tamafio de un elemanto en refacitin con el resto de los elemenlos que cologuemos en el espacio grafico
también tendra diferentes signficados. Las formas grandes, allas o anchas, suelen ser percibidas como potenies ¢ fuertss,
mienlras que |2 formas pequedizz, cortas ¢ Bnas, nos parecen delicadas y débiles. La interpretacidn del tamafio, mas que
de las demas dmansiones de la forma, varia sorprendentemente segin fas culturas y los paises.”

Todos los elementos visuales lienen capacidad para modificarse y definirse unos a otros, este procese se llama escala.’La
escala se uliliza en plancs y mapas para la repieseniacin de una medicidn proporcional reel. La medicion nos parmite
adecuamos a la reafidad, pero més imporlante es la yuxtaposicion, lo que colocamos junto al objeto visual o el marco
en el que estd ooiocade. La medcion unversal es la propia medida del hombre, el tamafic medio de las proporciones
humanas.™*

No hay una norma que nos indigue la divisién perfecta, pere exisle una férmuta muy conocida en el mundo de! disefio, que
permite dividir el espacio en parles iguales, para lograr un efecto estélico agradable y que puede llegar a ser muy eficaz.
Esla fecria se denomina “La regla Aurea”, lambién conocida como “seccién durea’.

La cred Vitruvio, la autoridad romana en arguilectura. !de¢ un sislema de calculo matematico de la divisidn pictérica,
para seccionar los espacios en partes iguales y asi conseguir una mejor composicion. Se basa en el principio general de
contemplar un espacio rectangular dividido, a grandes rasgos, en lerceras parles, tanlo verlical como horizontalmente.
0, expicado de ofra lorma, bisecande un cuadro y usando la diagonal de una de sus milades como radio para ampliar
las dimensiones del cuadrado hasta converivlo en “rectangulo dureo”. Se llega a I3 proporcién a:b = cia. Al situar los
elemenlos primerdiales de disefio en una de estas lineas, se cobra conciencia del equilibrio creado entre estos elementos
y el resto ded disedio, ™

El color es otro de los elementos fundamentales y mas evidentes del disefio y el que puede imprimir mas carécter y
dinamismo a los elementos que se aplica. Sin embargo como es un elemento amplio y complejo, necesita un apartado
diferente.







"La satisfaccién ésta en elucidar y ennoblecer &l texto,
no en engaiar al incaulo lector afadiendo fragancias,
maguillajes o estigmas a una prosa vacia™

-Robert  Bringhursl, Los elementos del estllo
fipografico.-

"% | ynch Palrick "Principios de disefio basicos para la
creacion de sifios Web" Ediclones G. Gill, S.A. DECV.
2* ed. México 2002, 79pp.

" Caracler: término ufilizado para designar las lefras,
los signos de puntuacién y fos espacios en blanco.

* Caja beja: se uliliza para designar a fas mingsculas.
Caja alta: se uliliza pare designar a las mayusculas.

% hitp:fiwww.newsanesvisuales.comffundatipo.htm

2.1.4 eLementostipograficos

Lz tipografia se define como el estudio y clasificacidn de las diferentes familias o lipos de letras, asi como ¢ diseiio de
caracteres unificados por propiedades visuales uniformes.

"La lipografia juega un doble papel en la comumcaciin: verbal y visual. Cuando el lector visualiza un disefio, esta
cansiente de ambas funciones: pnmero reconoce el esquema grafico general del diseno y después empieza a analizar el
lengugje y lee. Una buena lipografia eslabiece una jerarquia visual que facilila la leclura de la prosa al proporcionar tanto
inilemupciones visuales como énfasis graficos, que ayudan al leclor a entender la relacion del texto y la imagen, entre los
litulares y los bloques de texio subordinados." '™

El diseflador debe tener siempre presente al trabajar con tipagrafla que una publicacién bien disefada es una comunidad
de tipos en la que lodos los miembros frabajan conjuniamente para un propdsito comin: ayudar al lector a navegar
correclamente por 1a Informacion. Ademas de esto debemos tener en cuenta gue &l uso de fa tipografia imprime caracter
y expresividad, redundando en las significaciones de lo que 8e quiere transmitir.

“La fuente es el juego completo de caracteres en cuaiquier disafio, cuerpo o eslilo. Eslos ceracteres” incluyen letras en caja
baja y alla®, numerales, versalias, fracciones, ligaduras (dos o mas caractenes unidos enire sl formando una sola unidad),
puntuaciin, signos matematicos, acenlos, simbalos monetarios, etc.”™

Aunque la primera tarea del diseiiador es transmilit Informacién o canalizar un mensajs, y nacer con precision y clanidad,
el punto de vista personal acerca de la forma y ¢l contenido es igualmente importanie.

“La fipograffa creativa es una via para lograry, |2 utilizacion de tipos o Inscripeiones, ya por si solos y en conjunto con otros
elementos graficos, legran la transmision de informacién o ideas del modo més eficaz posible, dadas las limitaciones gue
nos imponen el tiempo, el dinero o las consideraciones tecnicas.

El primer paso para penser creativamente aterca de la tipografia no tisne nada que ver con habilidades o técnicas de
estudio; se trata de una cuestion de actitud mental y de almacenamiento de ideas.




La tipografia no €s un proceso automatico y mecanico ni es obra de magia. E5 una aclividad generada por el pensamienie,
la imaginacion y la destreza, y su grado de creatividad depende de la actitud pessonal del disefador. Ademés, es posible,
mediante &l tratamiento grafico persenal de un tipo determinade, modificar su caracter. Sin embargo, hay que tomar en
consideracion la personalidad del tipo cuando se juzga su idoneidad para la tarea que se tiene entre mancs.”

A pesar de que las reglas tipograficas basicas son las mismas tanto para los documentos digitales como para los
documentos impresas convencionales, |2 tipografia tiene caracleristicas sustancialmente distintas se muestre en pantalla
o lmpresa en un papel. “La panialia de un ordenador reproduce las fuentes a una resoludiiin muy inferior a la que
enconlramos en cualquier libro, revista o incluso cualquier pagina salida de una Impresora comiente.” Asi mismo, (a zona
Gtif de una pantalla tipica es menor que la mayorfa de !as paginas de libro o revista, limitando [a informacion que se puede
mostrar sin forzar a utilizar la barra de desplazamiento.™'®

Aligual que el resto de los elementos que se utilizan en (a composicién de disefio, el conocimiento de los lipos de letras y
sus caracterlsticas es necssario para una utilizacion comrecta. Las técnicas destinadas al iratamiento tipografico y & medir
los diferentes textos, es conocida como pometria.

Los tipos constan de unas partes que se denominan como; brazos, piernas, ojos, columnas, colas, ele. Estas son las
partes que se han ulilizade de forma Iradicional para la construcclén de Ias diferentes letras. Evidenlemente, dependiendo
del lipo nos enconiraremos con aspeclos muy diferentes de las lelras.

asta ascendente bulo brazc
. e hombro / LINEA SUPERIOR
asta
allura de la x LINEA BASE
piema

cola Isgadura bucle o)

= Ibidem.

"La mayor parfe de las fuentas de fibros y revisias
se reproducen a una resolucion de 1200 puntos por
pulgada {dpi) ¢ mayor, mientras que en una pantalla
del ordenador raramente supera una sohicién de 85
dpi,

% Qp. Cit. Lyneh Patrick.




abcdefghijklmnopqrstu
VWXYZ
ABCDEFGHIJIKLMNOQP
QRSTUVWXYZ
1234567890

(83 g =8 %387 _[]%77>)<

Timet New Roman P35, t4p!

* Marion March “Tipografia crealiva’ ediciores G,
Gill, S.A. de CV,, 2" ed. 1991, pp. 842

" |bidem

*Una famifia tipografica es un grupo de tipografias que lienen unas caracteristicas similares otros que les son propios tales
como redonda, cursiva, fina, media, negrita, condensada y espaciada, etc. Aunque todos los caracleres proceden de un
mismo disefio, cada versién proyectara su ¢ima y su fono particulares,” '

Las caracleristicas que diferencian los tipns, son obra de los disefiadores que les han infundido personalidad para
transmilir mensajes en lonos determinades. Los tipos perdilades son compietamente diferentes de los tipos de palo seco;
las letras muy omamenladas cumplen funciones diferentes de los caracteres delicadamente oblicuos. Los tipos de pale
seco son especialmente adecuados para cosas tales como informes anuales, porque les dan un aire de eficiencia técnica
que refleja la actuacis y los éxilos de la empresa, tan s6lo después de haber comprendido las diferencias entre los
distintos caracieres podemos decidir si 30 3 necesariamente cierto.

*Caracteres que diferencian las familias tipogréficas entre si:

¥ Anchura del trazo: Seglin la anchura del frazo pueden clasificarse en extrafing, fina redonda, negra o slper negra
{de menor @ mayor).

> Proporcidn entre ejes vertical y horizonfal: se dlasifican en redonda (cuando son iguales), estrecha (cuando el
horizontal es mencr que el vertcal) y expandida (cuando el horizonial @s mayor).

¥ Inciniacion del eje verlical: son [as llamadas italicas o cursivas. Generaimente esta inclinacion es de 15 grados.
# Cuerpo: Es el tamaiio de Ia letra, se mide en puntos lipograficos 1"
Aclugimenle resuita muy complicado reaizar una clasificacién de tipos, ya que exisle una gran vanedad y mezcla

de eslilos. Podemos hacer una clasificacain Rislérica de los mismos que podria ser: Gbtico, Romano (fradicional, de
transiciin, modeme, ded sigle XX slab serl (o egipca); sin serif o fineal y, por Gitimo de trazo.




También podemos hacer una clasificacién mas genérica en cuanto 2 clasificar ios tipos de letras en dos grandes
famnilias por medio de una caracteristica de eslas, la "serifa’, 0 remate que posean algunas letras en sus temminaciones
y que fradicionalmente 5@ le ha visto como cualidad fadlitar a leciura o =in "=ifa”. Sin embargn, posteriormenie se ha
comprobado en investigaciones an cuanto a fegitlicdad, que existe poca dferencia entre ellas. El "sel” 0 espaciaco entre
letras, tiene mayor imporiancia en el aspecio de faciilar la fectura,

Vel Cianmmmsrind Riqusibar

[ R S -
Addbe Garamond Semibold lipograf - lipoaeafia sin serifa
Addbe Garamond Semiboldli can sefila 0 e palo seco
Adobe Garamond Bold
Addbe Garamond Boldadic

“Una clasificaclon historica puede ser;
B Gético: Fue el primer caracter de imprenta usado en Europa. Es un lipo de letra que Imia la escritura 2 mano
que llevaban a cabo los monjes con un plumén ancho. Varla desde la mas antigua, de oo pegueds, hazla las
influencladas por ¢l estilo renacentista, de oje mas ancho y més legible.

¥ Romana (o con serif); Se distinguen cualre tipes:

A. Son los primeres lipos romanos basado en Ja columna de Trajano. Ef paio de la letra esla adomado con una
base con senf que surge de las letras talladas en piedra (Bembo, Platin}.

B. De fransicion: Se denominan asf a los que se producen en el siglo XVII. Las majores calldades del papel y
de impresidn posibilitan una vanacion en su grosor y se hacen mas finos (Garamand y Baskervila)

C. Modernos: Se caracterizan por tener los serif horizontales y delgados (Bodoni].

abcdefghijklmnopgqrs
tUvVwXyz
ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXY?Z
1234567890

(A + =/ & DR _[1#72>) <]

Iic New Baskerville, 14 pu




abcdefghijklmnopqgrs
tuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ
1234567890
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Angl, 14 pt
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“Lo més convenclonal en el uso de fipogrefiss es
ulilizar una fuenfe no-lineal - Time New Roman

¢ Georgia- para o cuerpo da lexto, y una fuente
lineal - Verdana o Arial- pera los encebszamiantos.
Generalmants se utlliza psra ¢l texto Time New
Roman, pues proporciong un buen equilibrio antre
densidad dg informacién y legibilidad. Time New
Roman es facil de feer en documentos que pasan de
la pantalia af papel,

2 Op. cit. Lynch Patrick, pp. 88,

D. Del siglo XX: Mejoran su legibfidad. Se disefian tipos de letra derivados del romano, con €l ojo de mayor
tamafio |Times New Roman). Poe lo tanto, algunas de estas letras de estilo romano son: TIMES, BODONI,
GARAMOND, BASKERVILLE, o CENTURY EXPANDED. Ademas de que existan muchas olras, hay diferentes
eslilos dentro de cada una, como por ejemplo, Garamond ltalica, Garamond Semibold, elc.

> Egipcio: Se deriva del romano. Tienen astas iquales y mas anchas y el remale rectangular (Rockwell,
Clarendom).

¥ Palo seco (0 sin serf): Algunas de estas lefras son: HELVETICA, GILL SANS, FRANKLIN GOTHIC, FRUTIGER o
FUTURA, UMIVERS. Al igual que & primer prupo, exislen muchas mas y hay diferentes estilos deniro de cada una,
come por ejempla, Gl Sans Bold, Gill 2ans Bold Halia, elc.

¥ Otros: Algunos lipas mas modamos y con amplias variaciones se escapan de la clasificacion anlerior creando
nuevas familias como. la “calygréfica® que imita la escrilura manual, 12 “mecano’ lefras densas vy pesadas o la
ornamental cargada de lrazos y adormnes.”™™"

Cada tipografla aporta un carActer propic, io cual debe ayudar a crear una armonia global entre los flujos verbal y visual
de los contenidos. Algunas fuentes facilitan fa leclura mas que otras. Una fuente tradicional, s Time New Roman, es
considerada como la mas iegible en el medio impreso, pero su famaiio es demasiado pequeiio en pantalla, y ia forma de
sus letras demastado irregular.

“Tipografias como Georgia o Verdana fusron disefedas especialmente para facllitar la lectura en una pantalla de
ordenador, y comparada con fipograltas mas tradicionaies, su tamano es mayor. Eslas fuentes’ aportan una mayer
legibiidad an medios digilales gque se disafian para ser leidas directamente en la pantalla.”™

Es necesario utilizar letras faciles de percibir por el piblico con textos més bien corlos, ya que los bloques de textos muy
largos y espesos, ¥ las letras con caracieres imprecisos resutlan dificiies de Teer y hasta abrumadoras.



*Es reconocible una latra simple, de estructuras geométricas definidas, desprovisias da Omamentos, curvas y rasgos
innecesanis, Pero nd dab confundirss ia legivilidad con &f lamafka; no slempne (25 lotras &n allas son mas leginkes que fas
bajas. Por & confrans, & uso dasificada da bagas y altas pesmite una mijor recepaibn, porgue & contrasle quse se establece
enire elas |z imprime movilidad v alemancia a las lineas de ledy."™

Las dos unidades de medidas biisicas en lipografia son |2 pica y el punie’. 8 picas 0 72 punlos equivaien sproemadamanie
a una puigada, doce punios equivalen, a Su vez. @ una pica. Los punios se vilizan para especifica” &l cuerpo de un fipo,
formado por 13 allura de las may(sculas mas un pequefo espacio por encima y por debis{o de [#5 |efras. Asimismo, los
puritos también se ulilfzan para medir fa distancia anfre las lingas. Las picas, se usan para medir la ngliud de ias lineas
Y e! ajuste del espacio enire dos lelras para crear congistencia entre las palabras s llama meming”."™

Ei primer objefieo que debe tener un disafiadar a la hora de ponersa 3 (rebajar con faxlo es que éste 23 legible, &5 decir

quaa facilite 1a lectura al posibla receptor de ese trabajo, Cuando el disefisdor doming |as reglas que hacen que un lexto
saa més o manos legible 0 cuandd es mas iImponante la expreshvidad que & confenido exiual, & cuanio &l dsefiador

podra trabajar mas liprementa.

*En un disafia, se daben comprobar 35 difenantes variaciones que podemos apiicar 3 i fipografia para consequir que (3
oomposicion sea lo mas eficaz posible, Eslas variasones las podemos resumir en:

Tipo o forma de 13 letra.
Cuerpo o lamafio dal tipe.
Espacic enlre lelras.
Espacio enire palabras.

Espacio entre lineas.

vy v e

Posicion y organaackin del texlo, es decir la ublcaciin ded texto denlre da la composicitn

"™ Marion March "Tipografia creatva’ ediciones G,
G, 5.4, de CV., 2*ed. 1991, pp. B-42

" medids inventada por Digol

1" Reidem




" Op. Cit. Lynch Palrick

La buena fipografia depende del contraste visual enire los distintos tipos de letras y entre los distintos tlogues de texio,
titulares y espacio en blanco circundanle, nada alrae mas &l ¢jo y la mente del usuario en un esludiado conlraste o
una adecuada diferencia en el tralemiente da cada unc de sus elemenlos,. Esle puede conseguir sdlo con un disefio
cuidada® "

Y para consaguirlo debemos tener en cuenta en primer lugar deberemos escoger caracteres que sean ableros y
bien proporcionados, con regularidad en los tipos y con remates clasicos. Los caracteres que contienen afeclaciones
estilisticas o imegularidades =on mencs legibles, por lo que son menos recomendables ulilizarlos en tloques de textos y
mas adecuados para lextos cortos o Hulares.

Una vez elegida ta tipografia con fa que trabajaremos para hacer legible el rabaje, tendremos que tener n cuenta olros
aspectos como el cusrpo con el que trabajaremos, Iz longitud de fa linea o ¢l interlineado. Cuande consegquimos que £510s
tres elementos amonicen -lipografia y su tamafio o cuerpo, longitud e interlineado- se producira una mayor faciidad de
lectura, serd mas natural nuestre recormido visual sobre el taxto. Cuando variamos uno de astos aspectos en la tipografia,
deberemos ajustar 105 otros para que la armonia se siga produciendo.

Deberemas elegir un cuerpa o tamaiio de tipografia dependiendo de la finalidad y la importancia que queramos darle &l
texto. Cuando eslamos hablando de un blogue ds lexto el tamafio igdneo debe estar entre 8 y 11 puntas, cuando nos
referimos a ofras finalidades del lexlo: titufares, subtitulos, etc. los 1amafos pueden ser muy variables.

La comprension de fos efectos que pueden Ingrarse medtante el cuerpo elegido. Es evidente que un cuerpo GRANDE grila
mientras que un pecuedio susura. Los cambios de cuerpe en el tipo, por ofra pare, pueden ser funcionales, come, por
ejemplo. se utiizan para destacar titulos o para reducir [a imporlancia de lextos subsidiarios.

La legibilidad liene una importancia suprema; ef cuerpo debe ser lo bastante grande para que se lea facllmente, pero no
lanto que estorbe la lectura. Las mezclas fanio de cuarpos come de lipos pueden lograr resuliados espectaculares.




En cuanto a la fongitud de las liness deberemos tener cuidado, ya que las demasiado largas producen aburrimienio en
el lector y las demasiado cortas dificultan la leclura por el rilmo visual al que obliga con el cambio constants de ilnea de
lectura, Dependiendo da que lipo de textos o del tamario del disefio nos tendramos que piantear distintas longitudes de
linea, perc habitualmente s& constdera que el maximo de caracteres aceptades por linea es de sesenta.

*Por ofra parte el interlineado’ afecta en gran medida |z legibilidad de un bloque de texto, Ef inferiineado se define como
el espacio vertical de un blogue de lexlo, es decir |z distancia entre la linea base de fa siguiente linea del fexio, y stes
demasiado grande hace que al 0jo se ke dificulle el encontrar Ia linea siguiente, mientras que si es demasiado pequeiio,
confundimos las lingas, pues los rabos superiores de la palabras se interpolan con los inferiores de la linea superior™*®

"El correcto espaciado enlre lelras (sel) o palabras es ofro de los factores que debemaos tener en cuenta que cuando
eslamos hablando sobre legibiiidad. Entre los factores delerminantes se encuentra &l fipo v ef cuerpo con el que
trabajemos y el grosor de la lefra. Un "set” uniforme nos proporciona una exiura ¢ color homagéneo del texto, lo cual
también nos proporcicna una mayor legibilidad.

Dos conceptos qua se utilizan para modificar el espaciado enire letras son ef track® y el kem’. Tradicionalimente los
lipbgrafos han usado el track para alterar ia densidad visual del texto, esle ajuste actda globalmente scbre inda la
tipografla y depende del lamario de los caracteres; como regla general, cuanto mas grande sea al cuerpo mas apretado
debe ser el track.""®

Cada carécter de una fuente esta rodeado por una cierta cantidad de espaclo Iateral estatlecida por su disefiador. La
anchura de un cardcter comprende no sélo ¢l caracler en si, sino también este espacko lateral. Por io tanto, ¢t kem y e
track lambien modifican la anchura de los caracteres, al modificar su espacio {ateral.

*El espacio que pone la baita espacliadora enre una palabra y otra forma parte del drsafic de la fuente, como un caracler
mas. Las lineas demasiado suellas producen discontinuidad en ta lectura, mientras que les demasiada apretadas hacen
que sea comglicado distinguir las minimas unidades significativas (las palabras). Se deb# procurar que ef sel de las lelras
fluya ce forma natural y ritmica en las palabras, y las palabras en las lineas.” ™

" Comao regia gensral, el intarfineado debe ser
aproximadsmente un 20% mayor que &f tamafio de
Iz fusnte. Per ajemplo un interlineado de 12 puntos
3 correclo para un laxo de 10 punios. Paro siempre
dabamos fener en cuenia que Ias requenmientos
varian segin el texto y ia fuenfe.

1'% Op. Cil. Lynch Patrick, 86 pp.

* Ft frack ajusta ef espacio entre ceracieres abrisndolo
cuando se frata de cuaipos pequenios y carmandolos
cuando se lrata de cuerpos grandes. Ef kem as
aslriciamente proporcional, ya que el espacio eme -fa
unidad en fa que se basa- ligne &l mismo lamario en
puntos que el cuarpo de los caracleres: es dsclr que
el espacic eme para un faxto de 12 punlos mide 12
puntos.

" Ef ke se uliliza para gjustar el espacio entre
algunes pares de caracleres (o sobre poce fexio mas)
cugnde llaman la atencion por estar demasiado junios
0 separados, normalmente én cuerpos grandes. Tanto
@l track como el kem se midan en unidades refalivas
al temafio en punios de los caracleres.

¥ |bidem
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! Manon March *Tipografia creativa® ediciones G,
Gili, 8.A. de CV,, 22 ed. 1991, 8-42pp

*El espaclado y el formalo son unas de las caracteristicas espaciales de los diferentes tipos. El espacio que ocupa la
ietra mesma ¥ el espacio creade dentro y alrededor de ella. Puede verse faciimente qué efectos producen sos espacios
termanda una letra impresa en negro sobre blanco e invirtiendo los colores. El efecio cambiara de nuevo si se uliiza una
finta o una trama en vez de una superficie uniforme, ya sea para laletra, 6 para el fondo. También hay que prestar atencitn
alos trazos de cada forma de letra. Una palabra ¢ una lelra aisladas rodeadas por mucho espacio ganaran fuerza, mientras
que el apifiamiento tendera a hacer que las palabras compilan entre s, aunque es0 es perfectamente valide si con ello se
consigusa el e'acto deseado.”

La eleccitn de formalo, es dacir. de la forma y e lamafio del malenial donde figurarén los caracleres, pueds utlizarse
también para reforzar 0 aclarar el mansaje. Los formatos largos v estrechos difieren de los cortos y anchos, del mismo
modo que personas de talla distinta producen fmpresiones diferenles, y la colocacién de los lipes en un formato
determinado puede modsdficar por completo su caracter.

*Denlro de una misma familia tipografica hay ciertos caracleres que la diferencian entre si, los clasificaremos en cuatros
puntos:

™ Grosor dl irazo: La pesadez 0 ligeteza de los Irazos que componen los tipos afectan también a la legibilidad.
Segun el grosor del trazo puede clasificarse en extrafina, fina, redonda, negra o siper negra. £n los tipos
demasiado pesados los ojales se lienan y desaparecen, mientras que la tipografia demasiado fina puede no
distinguirse facitmante del fondo. Por 10 tanto el disefador fendra que utilizar para textos extensos un grosor
adecuado o normal de fipogratia y hacer uso de distintos grosores en momentos punluales. Por ejemplo, utilizar un
grosor contrastado sive para destacar un pérrafo dentro del fexto.

™ Proporcitn entre efes vertical y harizontal o el ancho: Se clasifican en redonda, cuando son iguales; estrecha,
cugndo € horizania es menor que el verlical, y expandida, cuando el horizontal es mayor. Las tipografias esirechas
son efectivas cuando hay abundancia de texio y debe ahorrarse espacio. Pero se disminuye la legibilidad cuando
las letras son dematado eslrechas (condensadas) o demasiado anchas (expandidas). La condensacidn es
adecuada cuando debemos utilizar columnas estrechas.




B Incinacion del eje vertical o cursiva: Son 1as llamadas (tlcas o cursvas, La cursiva v |a lipografia obicua debe
usarse con prudencia, porque una gran cantidad de caracleres inclinadas e el lexto dificuta la laclura, La cursiva
sirve para resaltar una parta dal texin, mias que para formar biogues da fexin.

= Mayiisculas frente a caja bajer Todo of texto escriio en lelras maylsculas no S0k consime mas espacio, sno que
también hace mas lenla la lectura. La miniscula o caja baja lena el tealo de seflales creades por la abundancia
de las formas de |a lelras, frazos ascendentes y descendentes y fomias imegularas, sin embargo el mismo lexio en
maylscula pierde estas sefiales que son lan dtiles para faciilar la lectura."'™

“El fexto puede alinearse de cinco formas dislntas: aiineado a la izquierda, alineado a la derecha |usificada, centrado o
asimeétrico,

® El toxto slineado a la izquierda es ol mas natral, constante, reglado y predecible, es recomendabile para texios
largos. Crea una kelra y un espacio entre paiabras muy uniiorme, y dado que |as lneas terminan e cferentes
purins, & lecior & capaz de localizar faciments cada nuava linga, ademas qua puede aporar una vanedad o
interés a la pagina, sin resiar capacidad o lettura. Esta &5 posblements la forma de alineacion de lexios que
resulta mids lagibis.

& Sin embargo, ko sineacidn @ i derecha va en conlra del lector porgue es dficil encontrar |a nueva finea. Este
miaodo pusde ser adecyado para un [ex1o Que no Sea muy ExXIEns0, PED NO Pars grandes blogues

i 1gxt0 justificado | aineado a derecha e izquierda) puede ser muy kegibie & ol disefador aseguea que o Espacio
entre lelras y palabras sea unilorme y los molestos huesss lamadas "rice” no inferrumpan o curso del texdo.
Normalmente cualquier programa de autoedicitn facilita 2l disefiador afinar los espacios. Alguncs programas dan
dos tipos de justificado, uno el nomai y otro en &l qua & jushfcs tambida la (Wma linea,

¥ Las slineaciones centradas dan al texio una apariencia muy formal y son adeudadas cuanda se wan minmamenie.
Pero debe evilarse configurar fexdos demasada largos con este madaln, por gue [rovacan una echera iIncomoda,
pues l0s 0jos deben raslrear y buscar ef crigan de cada linga del texin,

2 ipidem
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% Op. Cit. Lynch Patrick, 83-84 pp.

12 0p.Cit. Lynich Patrick 96pp.

1% Baliran Félix, “Acerca del disefio”, ediciones Unidn,

la habana cuba disefio, 34p.

¥ Las afinsacionss asimétricas se usan cuando el disenador desea romper el 1exto en unidades de pensamiento
l6gicas, o para dar a ia p&gina un aspecio mas expresivo. Obviamente la configuracion de grandes cantigades de
texto de esla manera acaba por cansar al lector™ ™

Un texto largo destinado & una leclura continda debe ser lo més accesible posible y por razones de maxima legibilidad, se
compena hatituaimente con columnas de anchura y allura unilormes. Las columnas pueden estar justificadas, es decir,
alinaadas tanto a derecha como a izquierda, o alineadas a la izquierda y en bandera a la derecha; en ambos casos, la
mirada tiene un purto de regreso al que se acostumbra rapidamente.

Las columnas de fas revislas o de los iibros sen estrechas por razones psicologicas: ante una leciura de texlo a disiancias
normales, el ojo a barca de forma correcta unos ocho centimelros de ancho, por ello el disefiador intenla mantener los
parrafos de textos en columnas no mucha mas anchas que esta distancia odmoda para el cjo. Pues una linea de lexto
mias ancha provocara en el lector [a necesidad de girar su cabeza ligeramente, o forzar los misculos del ojo para seguir
'a pista de 12 linea. La agiidad de lectura también se ve afectada, pues el lector puede perderse al buscar el inicio de la
.nea siguiente.

Los textos menos copiosos, por ejemplo, los ridulos o etiquetas, los tiulos o los encabezamientos, pueden iratarse mucho
mas libremente y ofrecen un campo mas amglic a la creatividad. Pueden ir centrados, alineados a la derecha, adquinir una
ferma peculiar o, gracias a la nueva temnoiogia, puede distorsionarse con lenles especiales, haciéndolos encajar en una
forma controlada.

La tipografia no siempre puede aisiarsa de ‘os elementos graficos o de las imagenes. "El texlo come elemento grafico,
puede estar estrechamenle integrado con la imagen™.'

"Las relaconas antre texto & imagen, definen que tipo de fetras es mas adecuado para cada caso, sin clvidar aqui
que cada laira del alfabeto equivale a una larga evolucion, determinada con fa fusion de distintas lenguas y estilos.
Consecuentemente, ia longilud de las lineas de texto no deben ser demasiado extensas, porque provecarian cansancio
visug, ni asi tlampocs las enlrefineas puedan colocarse de modo arbitrario: un interfineado muy espaciade podria suprimir
1a coharencia dal lexdo, v i la distandia enlre (Ineas es minima, puede confundir al lector. "' La eleccion de letras v ia
compasizidn en el plano es un imporiante acto de disefio.




Disedar con lipos y colores es un gran mein, ya que cuando s oolores y 105 Nipos alna sus fuerzas, el riesoo de errar
s@ acenta; aungue 1ambién es cierlo que la combinacidn de tipos y color Race que =2 resalle os @nbutos visuales y

expregivos de 1a tipografia

En la eleccion del color uno de Ios aspecios que debemos no olvidar es |a |egitifidad fpografica, Eslamos acoatumbrados
a ver tipos negros sobre papel blanco, y tradicionalmente esta combinaciin es (3 mas keghle. Adamas muchis fipos se
han disefiado para ser laidos como letras negras sobre fondo blanco y ofrecen una dplime legibilidad impresos de este
modo.

En el momento en que se afiade color al tipe o al fendo, se altera la legibilidad del jexto. En consscuancia, ia tarea del

disefiador es combinar las propladades del ipo y el color para mullipicar su polencial comunicatng. Estos dos elemeniog
pueden dar vida a un texio que, de oiro mbdo, fracasaria an su varlienle comunicaliva.

Los colores arules y naranja, complementarios ictaimente salurades, ofrecen un confrasée tonal pleno, pero cuanda o
aphicames a fipo y fondo los bordes de las balras Sianden a escilar y complica |3 lectura ded bextn. Elo ocurre pormue ambas
colores poseen un brillo que rivaliza entre si ¥ que reclaman slancidn propia. La solucitn a5 suavizar o acenbual und da
los tonos hacendao que su valor pase a ser clarn U oscum,

0 twmnien de b bom debe chegrr
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13 [hidem

Por otra parte, st dos colores analogos estan demasiado cerca en el circulo cromatico y no aportan suficiente contrale
de fono ¢ vaior, deberlan reajustarse para aqudizar dicho contraste. *Un buen principio s coger colores que no estén
directamenta enfrentados ni estén demastado préximos en el clrculo cromatico. Oeben buscarse colores compatibles,
pero también coleres que dfiaran en valor e intensidad, Hay que tener lambién en cuenta las cualidades y caracieristicas
de cada tipo, ya que un tipo muy fino o estrecho, o una letra de trazo puede parecer muy débil o ilegible si los tonos son
muy simiares."'™

La informatica ha revolucionado [a tipografia, ya que podemes manipularla y modificania con respecio a nuestras
necesidades. Es inlerminable la capacicad que lenemos con !a lipografia, para poder expresar y Iransmitir ideas y
conceptos, pero a la ve hay que hiacer un use adecuado de ésla y conocerls, para no caer en el peligro de la confusién,
|a faita de fegibilidad y otros aspecios qua podrien hacer que nuestio mensaje no llegase al publico.

Por otro lado, no podemis Buscar sl io estélico, hay que buscar lambién la eficacia de Ia composicion, puesto que Iz
funcién principal del disafio es comunicar. La unidn entre la efectividad v la estetica sera el mejor resuliado para manlener
la armania de los colcres:

¥ Se deben emplear sélo unos cuantos colores ¥ B500ger uno como dominanie.

> Elegir tonos que posean caracleristicas en comdn, como los colores analogos o fos complementanios.

® No usar colores demasiado vivos: mazdarios con variantes claras y oscuras de lonos bien escogidos. De esta
forma produciremos sensacidn de diversos niveles de color ¢ profundidad.

Combinar colores acromaticos con tonos pures y colores ciaras y 05curos.

¥ Parlir de los esquemas basicos de color ¥ rabajar sobre ellos.




"Normas para |a comecta legibilidad de los lipos:

B

Las letras redondas y min(sculas suelen ser dentro de una familia las mas legibles, més que las cursivas, negrilas,
mayusculas y estrechas.

La separacién enire letras y palabras debe realizarse de forma comrecta, para que sea facil de leer, es decir fa
separacion debe ser coherente.

En la separacitn enire letras tendremos que tener en cuenta especiaimenle las mayisculas y sobre todo en
roiulacion. No es {a misma separacion {a que deben lener las lefras Oy O que la M. lal o la N en una palabra
como DOMINO.

El1amafio de la letra debe elegirse teniendo en cuenta a fa distancia 2 la que se va a leer.
La eleccion del lipo méas adecuado depende en gran madida del tipo de mensaje & que vaenlocada la compasiciin
En algunos casos necesitaremas un 1ipo de letea refinada, elegante o dalicada, sin embamo habra casos, en os

que nuesiras letras deban ser sobnas. macizas,

Latipografia debe disefarse o componerse de forma gue sea agradable de leer y que esté inimamente relacionada
con el objetlvo del mensaje y con el publico ai que va dirigido.

Colores adecuados para Ia fipografia

M Los tipos negros sobre fendo blanco reflejan mayor legibllidad, por el contrana, &l lexto dlanco sobre fondo
negro nos hacen perdsr visibilidad.

» Un texto de color amarillo sobre fondo blanco perderia imporiancia, ya que, na resaltaria al ser log dos
colores cfaros, sin embargo, si el color de fondo es negin, ef amarilo cobiarla fusza, Segun algunos estudics,
la letra mas legible es la negra sobre fondo amarille. "™

Texto blanco

sobre fondo negro

Texto negro

sabre fondo blanco

7 Marion March "Tipografia crealiva” ediciones G.
Gili, SA. de CV, 2° ed. 1981, 8-42pp.




"* Ibidem

' Ibidern

Texto amarillo

sobre fondo negro

La escritura, fos garabalos y los irazos a mano desempeian también un papel en la lipografla creativa. Cuando ¢l iipo
lenga connotaciones desafortunadas o indeseables, o una naturaleza mecanica o autoritarla, quiza sea preferible la
escritura a mano. Los trazes a mano tienen 1onos de intimidad y calicez, pueden viilizarse para desmitificar determinados
lemas ¢ aponiar informacian al aicance de todos

*La escritura a mang, por un Jado, se asocia con la preocupacion por personas, acontecimientos o problemas y pueden
ulilizarse cundo asle obistivo es primordial. En el extremo opuesto, los lrazos nervioses, las ribricas enargéticas o 0s
simples garabalos pueden proyectar fuerles emociones; basia con observar 1a capacidad de impaclo de los graffiti.' @

Los fitlubeos, los susiros, los aparles o 10s emores (que insintan fallos humanos) pueden transmitir iambién directa y
sufilmenle con |a es¢riura a mang

*Hay otros dos modos de guie las letras y |5 palabras adauieran nuevas cualidades y, per consigulente, nuevos significados.
Per construccion entendemas afadir ggo al oo o &l rupo de lelras; eso puede lograrse con subrayados o recuadres,
recursos que suman Imporancia al mersae Podemos afadir una omamentacion para hacer la cosa mas atractiva,
podemnos emplear panialas o realzar inversaonas para cambiar & &nfasis, o podemos introducir bromas visuales,

La destruccion. qua &5 igualmente eficar aungue de un mado distinto, supone desgarar fas letras ¢ las palabras y
reagruparias con fragmentos fallantes o hacerlas desaparecer, o difuminarias.” "™

A3l aunque &l Lipd comunica un mensae a través de palabras o del lenguaje, &l tono de voz en que se comunica ese
mensaje compete tanto al tpo como # Iralamiento grafico al que es somelido.






¥ Guliérrez Martin Alfonso, *Educacién mullimedia
y nuevas tecriologias. 1* ed. Ediciones de 1 tore,
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"2 En Curso Multimedia para PC y CDROM. NOmeno
11, septiembre, 1995, EASA.

" En Comunicacién multimedia. PC-Magazine, sep.
94

* [oidem

2.2 ;aouees eLdisefio MULTIMEDIA?

Multimedia es unc de esos lémings que. debide a la fuerza con que ha imumpido en &l mundo de fas nuevas lecnologias,
se ha converlido en referencia obiigada de cualquier aulor, de cualquier vendedor e Incluso de cualquier usuario.

*Etimolégicamente hablando, el termino mufimedia se puede describir en dos palabras, las dos que forman sus raices
‘'varios medlios’; ha sido utiizada en las ulimas décadas en diferentes ambilos profesionalas para denominar diferentes
tipos de écnicas u obra, pero con U mismo concapto: *la infegracién’ de los distintos medios de expresion y comunicacin
de manera simultanea para curmgdis un objetvo definidc. Esla es la razbn, de que el término “mullimedia’ era ya conocido
y manajado entre las personas que desarrclian el video y lelevision, debido a que eslos Lipos de produccion se auxilian de
varios medios o elementos para un mismo programa o video.” '

Sin embargo no fueron los Gnicos qua maneaban este terming, también en ios circulos del espectaculo se habla de teatro,
concierto, o aciuaciones {performance| mutimedia, refiriéndose a eventos que se auxilian de olros medios, diferentes ales
convencionales en su ramgo, para lograr un produclo méas completo, innovador, o espectacular,

El témmine, sin embargo, se ha venido aplicando con significados y maticas diversos.

# “En un senfido muy amplic el 1érmino mullimedia se aplica a cualquier producto hardware o software qus lenga
cuakquer relacion con dos segmentos: el sonido y el video por ordenador. ™™

® por lo general se epliende como “muMimedis’ cualquier sislema, hardware o aplicacién, destinado a la
‘ntegracidn, dentro de un sistema informitica, de informacion procedente de diferentes fuentes, como pueden ser
audio, video ..}, hipentexto, o cualquier otro fipo de Informacidn que un ser humano pueda captar™™

& *___soporte camunicalivo basado en (a integracion de diversos medios digiales para la creacion de un documento
muilisenserizl e interactive.”™

® ‘Mutimedia no es un producto, ni siquiera una lecnclogia. Debemos verlo mejor como una plataforma:
una combimaciin de elementos (equipos y programas que junlos conlrbuyen a ur enlomo informativo
multisensorigl.




¥ - cualguier “sofiwane” donde se usen los cuaio principales medios de comunicar {lexio, audio, imégenes y igica)
tande en un ordenador como en un deposivg hibride de video analtgico y ordenados "™

Puede facilmente comprobarse cbmo lodas estas definiciones fienen o en comdn, que por ofra parte resufta obvia: En el
“multimedia’ estan imgplicades vanos [que no muchos medios. Estos medios pusden sar slemanios o dgpositivos dsfinios
interconeciados preseniados como midulos o como un anico producie Bamada generaimente ordenador mullimeda,

Debide al gran auge del cimputo en los UBmos afce, €l lGming mullimedia es gaociado drectaments con las
computadoras, olvidando el conceglo que se tenia con antenondad, pusdan sar inedes | patvos) o INkaractvos (conisnen
un nivel méas alto de transferencia de nfermacian participando acsvamenta en &l procesal,

Vaughan, Tay afirma en su o Todo el poder del mullimadia que "sigunts aulores defienden la postura de que "% no es
inkeraciivo, N0 5a |6 puede llamar mulmedia™, lo cual podria ser ioteimenta valido si 5& refiere @ mulimedia en compaoto,
pero no &S ndspensable si se refisre al lerming mulimedia en foma gandnca.

La computadora liene fa posiblidad de operar programas de muy disiinla indole, fo que hace que esta heramianta sea
lamas dptima para el uso y desamoda de "multimedia’, debido a la posibiidad da inegrar simultanaamenta en un mBma
sislema informaciones de naturalera dissinla, \ales como animaciin, grificos, video, sonido, 1exin, ele, 20emis de que s
"mullimedios compulacionales” marcan la diferencia con respecio a olnos Hpes da multimedios: porgue o usuanio tiene
posibilidad de inleractuar con i computadora, brindanda un lacior de etroalimentacion que syuda a comprendar de wna
mianira mas complata ol concepio que se ela prasentando; estas dos caraclershicas inlegracion & nleraccion o0 s
faciores clave de los multimedios compulacionales.

Técnicamente lodas fas aplicacionas multimedia son muy parecidas, pues 1odas ellas ulilizan meowsos da vancs Bpos
texto, imagen, sonido, video, &ic. Sin embargo, a nival funcional podriamos dasificarias en ires grupos distnios:

¥ Kioscos,
® CBT (Computer Based Training o formacién basada en ordenadar]
Presentaciones.

= \aughan, Tay "Todo o poder del mullimedia’ Ed.
W Geaw Hil, 2% Edl, EUA

T SALINAS,J, (1953): 'Interaccidn, medics
interactings v video interactive’. Ensedianza, 10-11.




" |bidem.

' Jerram Meter y Gosney Michag! “E! manual de
Muliimedia", Escuela de Cipe y Video, Antza, 1995.

*Los kinscos son aplicaciones generalmente jerarquicas que conducen al usuario de forma Interactiva por todo €l contenido
existenle Eslas aplicaciones son muy habituales en hoteles, asropuertos, exposiciones, etc. y normalmente se ingorporan
en ordenadores que estan expuestos al pablico en contenedores de pantalla tactil. Asl, 1a Unica parte visible del ordenador
y la Cnica via de interacion con ef usuario es la pantalla.

Los CBT son cursos que hacen uso de la muftimedia para reforzar aquellos conceptos importantes, sl como proporcionan
interactividad para permitir un aprendizaje awdnomo, bajo demanda y a gusto de usuario. Basicamente se podria decir
que un CBT es como un kizsco (donde s& muesira kodo el conlenido de forma inleractiva), pero a diferencia de ésls, suele
existir una parte de auto evaluacion. Esle o de aplicaciones multimedia son Ias que mas estan prolfferando en los dltimos
afios. Es muy habitual encontrar CBTs destinados a enseiiar el manejo de programas ¢, incluse, a preparar al usuario para
superar axamenes de 1a vida real. Internel esta leniendo mucho que ver con la propagacion de fos CBTs, yaque la Red se
ha convertido en un soporte ideal para proporcionar formacidn a distancia.

Finalmente, ias prasentaciones suelen ser apicaciones con una compenente de interactividad muy baja, cuyo objetive
principal es dar a conocer algln produclo, empresa, efc. utllizande para ello recursos impactantes sincronizados, come
sonido, video, imagenes y texto.”™

Sin embargo llegamos a confundir dos fipos de sistemas que presentan caracierislicas dispares en relacidn a su aplicacion
3 enlomos de aprendizaje. Nos referimos a:

P Presentaciones muimedia
B Muitimedia inleractivos

*Si ugamos |a potenciziidad de mulimedia para ofrecer una informacion en la que el usuario no participa, (solamenie lo
pone en marcha, ele.] £51amos anie una presenlacion muliimedia,

Si ¢l usuario ha de paricipar, 2 se le ofrecen trayeclorias alterativas, si los distinlos medios presentan |a informacidn en
funcién de la respuesta o eleccion del usuario, el sislema dispone de interactividad," ™




Los programas de autor 52 han ublizado tradicionaimente para of disafio y ceacitin de aplicacionss mulimeda. Sin
embargo, hoy an dia se estan abrend & Campos nuevos que cada vez adquieren maytd importanca. Ung de elios es |a
formiacion comporaiiva, pues muchas empresas uiiizan métodos de ensefianza connua que splican 3 5us emnpleados y
cada vez son mas |as ampresas que ulikzan les nuevas tecnologias para consegquir mesores resultades en le ensefianza.
Ofro campo son las presentaciones, ya Que cuandd ¢ lanza un produclo nuevo o cuando 58 desed dar @ conacar una
nuevaimagen de la compafiia, normaimenle e LiSzan herramianias mullimediague pamitan crisar slecos sspectacularss
sin necesidad de tener experiencia en (a programadiin.

*E! tipe de contenido a crear es uno de los factores a tener en cuenta 2 ia hom de decidirse por una u olra herramienta.
Tanto ToolBook como Authorware son harramientas que pesmiten realizar (odo lips de condenldos, si bien su principal
objetivo es la craaciin da CBTs y algunos kicscos. Por e confrario, Scala Multimedia y Diveclor son uncs producios
fundamentaiments onentados a 13 creacion de prasenfacionas, en of caso de Scala proporCIONANGD FBOUMSCS MUY
avanzados para crear impacianies efecios visuales.” 4

Un buen disefio grafico busca slampre &l equilbnd Aptimo entre 3 sensacién visual v B informaciin faxtual o grifica

Sin el impacte visual de lineas, coones y contrasles enfre paginas i s& mativa &l lacior 2 adenbarse al mulumada para
conocer sus contenidos. Los densns documenios de texto sin & contraste y apaye de imaganes o varacionas fipograficas
son dificiles de leer, particularmentie en panialas de baja resohicitn,

*El software de cardcter mullimedia w8 almacena en sopovtes de gran capacdad como of CO-Rom (Compact Disc -
Read Only Memory) o el OVD {Digital Video Désc). Ademdas, con &l desarolio de |as lecnologias 8@ la informacion y la
comunicacin se puade hablar de “muitimedia disiribuido medienle redes”, entendiendo por tal aguel sisiema muimedia
qui distribuye imagenes y sonsdos a irves de ntemel 0 da Imranats.

Las enciciopedias y los dicconaras son ajemplos de esle lipo de scftwane que sa ha hangfoada da las ventaas que
ofrece la capacidad de almacenamienlo dal disco compacio (especiaimenia & CO-ROM y, mis recientements, & DVDL
En general, este lipo de programas penmiten al usuario recuperar i3 Iformacin que busca an menos Tempo y oon mayar
facilidad que si utilizara las mismas obras de referencia en papel y, ademés, afade la pesbiidad da que s dales puedan

*E bt geom umn. eduiprojectsivisualizafionim




"' Diaz, Catenazz y Aedo 'De la mullimedia a la
hipermedia,” Ed. RA-MA, Madrid, Espafa, 1596

"yaww.uned esinledu/espanolimaster/primerof
modulosiguionmullimedia/etementos-dinamices.him

adoptar ¢ formato de texto, imagen (fija o en movimiento) o sonido."iLos documentos que incorporan lexto, imagen y
sonide organizados de forma no lineal se denominan hipemmedia.

Los nuevos matenales o aplicaciones a los que se denomina habilualmenle muitimedia afiaden a su caracteristica mas
definitona (la integracion de lenguajes y formas de representacion: imagen, sonido y texto) otra no menos importante;
la interactividad, la posibilidad de relacion y de respuesla mutua entre el usuaric y el medio, por lo que, hablando con
propiedad deberiamos referimos no sdlo a aplicaciones multimedia, ya que gran parte de los productos que a diario nos
ofrecen los medios de comunicacién integran imagen sonido y 1exto, sino a aplicaciones mulimedia interactivas.

Vaughan, aungue limita el témino muliimania a aplicaciones informéaticas, no incluye ni 3 ramificacién nl la interactividad
como caracteristica imprescindiles. Se refiere este autor a mullimedia como cualguler combinagion de textos, arles
greficas, scrido, animacion y vided que ofrece et ordenador.

Si se le permite al usuano elegir que elemenlos deben aparecer en panialfa y cuando, se tralaria de multimedia interactiva;
¥ i @ presenia una estructura de elementos unidos entre sl a iravés de os que el usuario pueda navegar, la mulimedia
interactiva se convierte en hipermedia,

Lainteractividad, o ef control parcial del usuario sobre |2 presentacion de [a informacién, s la caracteristica que distingue a
los documentos muimedia de otros donde encontramos la imagen en movimiento combinada con gréficos, sonido y texlo,
£OMOo ocumme con MUchos programas de la television actual.

"La unidn de hiperlexto y multmedia, conslituyen lo que se denomina Hipermedis; ef resuitado de ésia conjuncidn ha
dado lugar a sistemas de gran rigueza expresiva y con una poderosa organizacitn, aungue por supueslo ro exenlos de
problemas: la desorisriacion y la sobrecarga de conocimiento.” '

Un aspecto imperiante a considerar en estos dos concepios {multimedia e hipermedia) es que a menudo se confunden;
la dilerencia fundamental radica en |a estructura interna del programa es deck, si un programa que combina medics
diferenies, presenia una estruciura no lineal es cengidarado un hipermedia, y cuando el programa es secuencial o combina
diferenies medios es considerado un programa multimedia,







" Nortor, Meter "Introduccién a la computacién® Ed.
MacGraw Hiil, México, 1895

l.a mayoria utiliza el termino muitimedia para referirse a ambos casos por lo que, para no caer en confusiones que no
lienen caso se hablara de muitimedia independientemente de |a estrictura que tengan las aplicaciones, sin embargo no
esta demas mencionario.

“Mullimedia® es una tecnologia ambigua; sin embargo estamas debatiendo por definiciones, slandars y modelos efectivos
£omo ya se ha sedalado, pero que conviene repelir "Més sofisticado no equivale a més efectivo’,

Los proyectos multimedia requisren expartos de los mas diversos campos: anlistico, técnico, organizative, efc. Parlicipando
de los trabajos y de las aporiaciones de cada uno de ellos.

“El verdadero fest de cualquier fecnologla consisle en la facilidad que presenta para ser adoptado por sus usuarios
polencizles "'¥







™ [bidem

2.3 tipos DE interfaces

En el origen de la historia de lzs computadoras, los sistemas operativos no existian y 1a inlroduccin de un programa para
ser ejecutado se tormaba en aige muy dificl gue solo podia ser llevado a cabo por expenlos seleccionados. £sto hacia
que las compuiadoras fueran muy complicadas de utilizar ¥ que se demandara tener altos conocimientos técnicos para
operarias.

Asimismo, el fiempo requarido para introducir un programa en aquelias grandes maguinas de lenlo proceso superaba
por mucho & de ejscucitn ¥ resuiliaba paco provechosa la uliizacion de computadoras para resolucion da problemas
practicos. Se buscarcn medios méas elaborados para manipular la computadera, pero que a su vez simplificaran la labor
del operador o el usuario. Es entonces cuando surge 18 idea de crear un megio para que el usuanio pueda operar la
computadora con un entermo, lenguaje y operacitn bien definido para hacer un verdadero uso y explotacidn de esta: €l
sislema operalivo {5.0).

“Un sistema operativo es el encargadn de beindar al usuario una forma amigable y sencilla de operar, interpretar, codificar
y emilir las ordenes al procesador central para que esle rezlice as tareas necesarias y especificas para completar una
orden, £ sisterna nperativo, es 1a herramienia indispensable para hacer de la computadora un objeto Glil. Es un programa
o conjunto de programas que administran y rigen kos recursos de la computadora y permiten a los usuarios |a ulilizacion
de este enredo de cables y ciicuilos, que de otra manara sernian dificiles de controlar como pasabs antes, Un sistema
operativo se define ¢amo un cenunte da procadmienlos manuales y aulomaticos, que permitan a un Grupo de usuarios
compartir una inslataciin de computadora eficazmente.™

Ei sistema operalivo es en sl mismo un programa de computadora y ef que se encarga de despertar a la computadora y
que hace que reconozea ala CPU, la memaiia, el leclado, asi como todos sus componentes, sin olvidar que proporciona fa
facilidad para que los usuarios se comuniquen con la computadora, por lo tanto el sistema operativo es una de las parles
mas fundamentales de la computadora.

*Mizntras la compuladora esté encendida, el Sistema Cperativo tiene cuatro fareas principales:

1. Proporcionar ya sea una interfaz de linea de comando o una interfaz grafica del usuario, para que este (itimo se
pueda comiunicar con la computadora.




2. Administrar los disposilivos de hardware en la computadora
3. Administrar y mantener los sistemas de archivo de disco
4. Apoyar otros programas,”*

*El término “interfaz” que quiere decir gue esta entre dos caras o enfrenta dos cosas: viene de ia Iraduccién en inglés
de “interface”. Si es “interfaz’, entonces el término es un suslantivo singular y por fo lanto el singular correcto debe ser
“interfaz’ y no "interface” como unos autores los manejan. En el ¢aso del uso del plural se usara el lermino “interfaces’, ya
que |2’z es sustituida por la *¢” de acuerdo a ias reglas ortograficas dei espariol.”“

En base a lo anterior “interfaz’ se puede definir como el dispositive a través del cual se interactia con un objeto
dsterminado, lo que el usuaric puede hacer ver y escuchar con el mismo, asl como lo que esle Giimo hace en si mismo
forman parle de la *inferfaz ai usuario’ o ‘interfaz con el usuario.

*Lainterfaz de usuario, es el conjunto de componenies empizados por los usuarnios para comunicarse con las compuladoras,
Ef usuario dirige el funcionamiento de la maquina madiante inslrucciones, denominadas genéricamente entradas. Las
entradas se introducen mediante diversos dispositivos, por ejemplo un teclado, y se convierten en sefiais electronicas que
pueden ser procesadas por la computadora. Estas sefiales se transmiten a lravés de circuilos conacidas como bus, y son
coordinadas y controladas por la unidad de proceso central y por un separe ldgico canocido como sistema oparativo.
Una vez que la CPU ha gjecutado las instruccionss indicadas por el usuario, puede comurizar los resultades mediante
sefiales eleclrdnicas, o salidas, que se transmiten por el bus a uno © méas dispositvos de salkia, por ejemplo una impresara
0 un monitar,™¥

Para introducir datos se emplean dispositivos muy diverses. La mayoria de las computadoras personales inciuyen un
leclado. El mouse, la bola de seguimiento o trackball y el joystick son otros dispositivos de enirada que permilen sefialar,
seleccionar y mover objetos en un moniter. Puede introducirse texto manuscrito desfizanda por la pantalia un [4piz optico,
cuyos sensores convierten los movimientos del usuario en datos siecirénicos, Las pariallas tacliles, en 13s que unos
sensores de |uz infrarroja localizan los dedos del usuaric. se emplean en lugares en fos que un leclado resultaria poco
adecuado. *El reconocimiento de voz es muy empleade en algunas apiizaciones, pero estos dispositivos de entrada son
todavia imperfectos y solo responden a un pequefio vocabulario de instricciones,

' Alvarez, Bafuelos, Marguez Ana, “Usos Educalivos
de la Computadora®, CISE-UNAM, México, D.F,, 1994.

4 | uther, Arch, *Designin Interactive Mullimedis”, Ed.
Batam, Nueva York, EUA, 1592.

7 Enciclopedia Microsoft® Encarta® 2002, @ 1993-
2001 Microsoft Corporation. Reservados todos los
derechos.




" Op. Cil. Norton, Meter

" Capin Steve “lcones graficos para el desfio de
interfaces” Edcanas G.Gill, México, 2001 p.20

il 3 g ek

Tiprrs Mk

Topreu e

(-8

Linter s R

Los disposivos de salida mis habiusies son tas imprescras y fos monilores en colr. La salida de sudio también
&5 corments, asl como las complefas conexiones con sletizedores que producen wa amplia gama de sonidos
P o

Existen dos amplias catagorias de interfaz de usuarnio:

® iniedaces de linea de comandos
® inietaces graficas de usuario.

‘Para usar un Sistema Operalivo con Interfaz de Fnea de comando, se debe introduclr patabras o simbolos desde el
teclado de ta compuladora. Con una injerfar grifica de usuario (graphical User Interface, GUI) selecciones las acciones
mediznie el uso de un ratén o disposifive indicador similares para pulsar (Hacer clic) sobre figuras llamadas iconos o
salscciona opcionas de los mends. Cada sislema operativo proporciona una inlerfaz de usuario, de cualquiera de los dos
Bpos ya descrilos.” '*




Los sistemas con nterfaces de lineas de comandos se consideran mas dificiies de aprender y ulilizar que los de Ias
interfaces graficas. Sin embargo, los sistemas basados en comandos san par lo general programables, lo que les olorga
una flexibilidad que no tienen los sistemas basados en graficos desprovistos de una interfaz de programacion.

*Cuando los pioneros de los ordenadores personales conectaron el primer PC de I1BM en 1881, éste fue el tipo de pantalla
de inicio que vieron. Bill Gates autorizé |2 ulilizacion del Sistema Operative de Disco de Micresoft (Microsoft Disk Operating
System, MS-DOS) a IBM, El DOS era of frute del trabajo de Gates sobre el anterior sistema QDOS (acronimo de Quick and
Dirty Operating System, Sistema Operativo Rapido y Sucio) y fue |a base para fundar el imperio Microsoft."™

DOS, el sistema operalivo mas utilizado en ¢l mundo, tiene una interfaz de linea de comando, lo que significa que et
usuario controla el programa mediante el lecleo de comandos.

4 M5 DS 10 %]

Bill Gates

¥ Op. Cit. Norton, Malsr
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2 |bidem

En DOS, el prompl es 3 letra de la unidad acliva de disco seguida da un signe mayer que (C>). Ef prompt ingica que
el sistema operativo esta lislo para aceptar un comande y para introducirlo, hay que ulilizar ef teclado para leclear las
palabras y los simbolos y no se teciea un comando en forma incorrecta, el sistema operalivo responde con un mensaje
indicando que no entendid tu comando, cuando esto pasa, simplemente se vusive a teclear un comando comeclamente.

Por ejemplo: Se puede teclear *DIR" en el prompt, y a continuacion presionar 3 tecla Enter para desplegar un listado
de los archivos en un disco. Enter es la manera en que emites (o introduces) los comandas en una interfaz de linea de
comando.

Las funciones centrales da un sistema operalivo son controladas por un nicleo lamado Kemel rieniras que I3 interfaz
del usuario es conirolada por el entorno shell, que en DOS también se le lama intérprete de comandos, toma &l control
de la pantaila de ta computadora, haciendo que el usuario teclee, interprete lo lecleado y lo lleve a cabo. Ei intérptete de
comandes s 1a parte del programa que establece la interfaz de linea de comando.

"Se puede mantener el niiclen (Kemel) DOS coriendo y ulilizar una interfaz de usuario diferente, un ejgmplo ce esto es
cuando se carga Microsoft Windows; al ieclear "Win" en el Promt de DOS, &l programa de Windows toma el lugar del shell,
reemplazando la interfaz de linea de comandos con una interfaz grafica del usuario.™!

El DOS era universal, razonablemente estaba y, para los no iniciados, practicamente impenclrable. La gran canlidad de
patabras que aparecen en panialla estaba ali para ofrecer informacién sobre cada uno de los aspectos de fos procesos de
inicio del ordenador, avanzando linea por iinea a medida que el PC realizaba sus lareas. ‘Para aquelias personas que aran
nuevas en &l mundo de la informética, este interfaz de linea de comandos tan denso era exiremadamente desconceriants,
en este momenio, los ordenadores estaban fodavia muy lejos de ser las accesibles aplicaciones domésticas de hoy en
dla. "

El desarrollo mas significativo en el mundo de tas compuladoras, fue el desamollo de ia interfaz gréfica de usuario
(Graphical User Interface, GUY). De esta manera las compuladoras podian trabajar de (2 misma forma en que la genle
Irabaja: visuaimente,
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‘La Macintosh, ofrece el primer Sistema Operalivo grafico comercialments exiloso, invenlado por Steve Jobs, uno de los
cofundadores de Apple Computer, esta inspiracién fue resultado de un vigje al Centro de investigacién Xerox en Palo
Alle (PARC), 2 finzsles de 1970, Jobs quedo tan impresionado con una computadera que vio en &l PARC que prometid
desarrollar un producto comercial bajo los mismos principios. La primera encamacién de su suefio fue |2 computadora
Lisa, que no fue notablemente exitosa, pero proporcieno una oportunidad para aprender mas sobre la produccion de una
computadora completamente gréfica Posteriormente Apple anuncio a la Macintosh ™

E{ colundador de Appla Computer Steven Jobs {lzquierda), &l
directr giecativn John Sculiey fceniro) y of cofundador Stephen
Worniak [derechal sparscen an 1 presenfacion ¢e la computadora
Apple e o 1984, fansads gl masme a0 que la revolucionara
computatie g Macinlosh. Los fres jugaron un papef fundamental
&7 o desarals y comernaimcidn de compuladores de Uso y
amvenilizae sancis

153 Caplin Steve “iconos graficos para el disefic de
interfaces” Ediciones G.Gili, México, 2001 p.20




{ Desx  Fria/Print FHi Limes  Pwm

[ <]
—_—
Lin LS g | TTRETs I
i) B
UtaTarminat P apar He
O e
oo !
-—I——___ .
E Li
T umplnt: o
@ =)
Pace -
- = BHILIE| B
Fi
B
1 1 I T

La cara sonriente es 1odo lo que aparecia en las pantallas de fos ordenadores Macintosh de Apple cuando &stos saliercn al
mesgado en 1984, Esta Onica imagen realizaba 1a misma funcidn que 1as densas lineas de codigos, que ponian nerviosos
a los usvarios del DOS.

A medida que fueron siendo conocidos, tanlo fas pantaflas det DOS como el *Senrienle Mac”, tranquilizaban al usuario al
irformarie de que todo iba bien £ DOS especificaba en forma de lexto cada prueba, cada auditoria de software y cada
proceso interno; una lista de chequeo da las posibles situaciones que podian inducir al emor o que hablan provocado &l
fallo de un paso en algin momento. Incluso hoy en dia, los PC funcionan a través de una rutina praclicamente idéntica a
la de antes del entomao de Windows.




“Apple sigue el camino opuesto. Definen que fa gente pueda utitizar legilimamente ordenadores sin entenderios o sin
importarles como funcionan, como si fueran pilolos que puede conducir coches muy polentes, sin fener ni ldea de su
mecanica. Mientras la forma de operacidn sea fluida, no hay ninguna necesidad de hablar sobre de ella con los usuarios.
En el caso de que surga algln problema, enlonces se fes avisa con un mens=e. Esto en resumidas cuentas, es la esencia
de un icono de ordenador. Es una simplificacion visuai de un proceso complejo. Es especialmente apropiado el viejo dicho
de que una imagen vale més que mil palabras. Este planteamiento afimentd el desarrollo del interfaz del Usuario Grafico
(GUI), que le oculta todo al usuario, excepto la informatica esencial.

En lo que se refiere a los iconos, el proceso de inicic es lileraimente, s6io el comienzq. Para abrir un dacumentd ulilizando
&l DOS, ¢l usuario debe teclear una compleja cadena de comandes que definan exactamenla al camino hacia el objeto
escogido, empezando con el nombre del disco y listando laboriosamente ¢ada directorio y subdireclono hasta que se
concretara €l fichero de destino. Un dnico error de teclade significaba que el comando no era. Con el sistema GUI, &l
usuario simplemente localizaba el icono (que podia colocarse donde fuera méas conveniente) y pulsaba dos veces sobre
&l para iniciar €l programa.”'>

Hoy en dia, existen iconos para cada aspecto del ordenador. Hay iconns para programas, para documentos y para
carpelas. Hay iconos para paneles de conlrol, para ficheros de configuracidn, para drivers de impresoras y para discos
duros. Todos estos son elementos ejecutables: se pulsa sobre ellos dos veces para activarkes. Pero fambién hay iconos
para procesos, para alarmas, para heramientas y para tareas.

Las animaciones pueden mostrar un documento que se esta imprimiends, o un ficheo que se esta descargando de
Internet, o incluso el ordenador ejecutando una operacidn compleja. A pesar de que este lenguaie visuzl tiene menos de
dos décadas, incluye un rico y complejo vocabulario, con una gramatica identificable.

“Los conceplos graficos que quedaron aislades cuando se inlrogujeron por primera vez, ahora se han vugllo parle del
lenguaje habitual: a medida que los usuarios se acostumbran a la iconografia, 8l sistema se vuelve mas sulil.

Ast cualquier forma rectangular con una esquina doblada representa un documento, etc. El trabajo de disefiador de iconos
es reducir los elementos visuales a su esencia mas simple, buscando la forma més sencilla y concisa de presentar una
ideg,"®

¥ Op. Cil. Caplin Steve, p.6-8.

¥ |bidem,
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7 bidem. p.48.

Desde & principio quedaba claro que ésla era una direccion completamente nueva en ef mundo de i2 informalica, Habia
desaparecido el pesado interdaz con linsas de comandos en lexlo; en su lugar habia un alegre y sonriente icone.

Este icono aparecia 1an pronto como se ponla en matcha el erdenador y se insertaba el disquete del sislema (era dema-
siado caro instalar los discos duros deniro de las maquinas). Ademas de proporcionar un bonito icono que mirar mientras
el ordenador se ponia en marcha, éste realizaba también otra funcién: asegurar al usuario que realmente sa habia encon-
trado el disco de! sistema, que el software se eslaba descargando comeclamente y, en definitiva, que todo iba bign.

El hecho de! que el icono fuera una representacion exacta del ordenadcr en el que aparecia resullo un acierto. Hasta
ese momento, la mayoria de los ordenadores—incluyendo los compatibles con [BM- estaban formados por elementos
modutares, con cable que unfan la CPU, ef menitor y Iz unidad de disquete. Esta era, como minime, una solucion def tipo
“todo en ung” que facilitaba tode ef proceso al usuario.

*La construccitn de [a maquina entera en una sola caja dio lugar por primera vez a la idea de ulilizar ordenadores mas
asequibles. Esta es una formula que ha conquislado a los usuarios de Apple desde entonces: el iMac, producto que hizo
revivir sin ninguna ayuga la fortuna de Apple en su lanzamiento en 1338, ha mantenido el mismo concepto de maguina
compacta. £ incluso el iMac, como fodos los ordenadores de Apple, lodavia se pone en marcha con el iccno de Mac
sonriente que dz la bienvenida a los Usuarios cuando ponen en marcha sus ordenadores Macintosh." %

Curipsamente, Macintosh no fue el pimer ordenador en utilizar interfaz grafico de usuario, ni tan solo el primer crdenador
Apple que lo incorpord.

*Las bases de! GUI ya estan colocadas: el cubo de basura (pesledormenta rebaulizado como Basura en Estados Unidos)
para tirar documentos, pilas de papel para representar ficheros, un porlapapeles para almacenar elementos copiades y un
escritorio detras de 1odo este conjunto. Era una melafora casi perfecta de! formato convenclonal da una oficing, disefado
para representar, en la medida de lo posible, la mesa de despacho del usuario. "%




Este poncepio no s0lo era innovador, era una genialidad Hacer qus os ficheros, ios programas, los controles @ indluso &
eomando Borrar Fichero se parecit 2 los objelos cotidianos, suponia una desmitiicaciin de los cedenadores. Coma ocume
con las metiforas coherentes, ésta era diicl de rebalir. era tan perfectaments apropiada que formo [a base del modalo
que todavia se uliliza hoy en dia en iodo & mundo, o tan stlo en Apple, sino lambsén en ol sislema cperative de su mayor
y més podernso adversano Micrsof

*Apple puede haber sido la primera empresa en disefiar y promover B ulilizecdn de ikonts en cidenadores, pero olras
empresas $& encargaron fa explold B5a nueva 1emoingla rapidamente. BN ejempio mas obvio, desda luego, es Windows
de Microsoft,

Bill Gates inicit el imperio Microzolt con & DOS, & inderfaz con Ineas de comandcs que estaba tasado iotalments an baxto
y el cual abtuvo la supremacia al ser adaptado por IBM coma eslandar an sus ordenadores compatibies con IBM, ™

Windows, el inlerfaz que Irabaja con loonos que iba a sustituir @ Dos, copits na gren panie del aspecio da Maciniosh,
utikzando ventanas con bamas desplazables, iconos de cursor, y desda lwegn, iconos en genaral,

El desarrollo mas slgnificativa en el mundo de las compuladoras, fue & desarrollo de la interlaz grifica de usuano
(Graphical User Inlerface, GUI). De esta manera las compidadoras podian rabajar de @ misma forma en que ia gante
trabaja: visualmente.

La Interfaz Grafica de Usuano llamada también interfaz visval o anorme grifoo de venlenes es b parte visile y, por lo
tanio, define su aspecio. Ofrecs 1oda la fncionalidad del programa de una manaera compranaible y fal de usar, ademds
de presenti [a informacion de forma agradable y dara.

*En MS-DOS, el monifor era ufilizado silo para mosirar el texio que &f usuano inlroducia @ fraves del leciado, Con una
interfaz grafica de usuario, &l monilor se conviene ademas en fuenie de enirada de datos dal uzuano, Ulikzando @ teclado

0 ol ralon, el usuano pusde manegar dinectamente estos chylos en la pantaka. *' Un mend puede ser desplegada, un
botdn puisade y una barra de desplazamiento deslizada.
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“La interaccitin homire-miaquina debe concebirse come un didlogo para completar una tarea, y el inlerfaz tiene que servr
de canal de comunizaciin a través del cual se realiza |3 Iransferencia de informacion. Como tal medio, el inledaz es fisico
(p. &. ol teclado) y simbdiico {p.ej. el uso de iconos), de forma que ofrece 1ante una forma de control como un entema de
trabajo, De cara al usuarnio, este entorno puede ser explicio (p.ej. un escritorio) o no ( p.gf. un lenguaje de comandos).**®

Lainterfaz grafica de usuario es &l vinculo entre el usuario y el programa de compuladera. Una inlerfaz es un conjunlo de
comandos o menus a través de los cuales et usuario se comunica con el programa,

Esta es una de las partes més importantes de cualquier programa ya que determina que tan faciimente es posible que ¢
programa haga o que el usuario quiere hacer. Un programa muy poderoso con una interfaz pobremente elaborada ligne
poca valor para un usiaro no expero.

L2 elaboracion de una interfaz grafica de usuario, bien disefiada, exige una gran dedicacion pues generalmente las
Inmerfaces son grandes, complejas y difidiles de implameantar, depurar y modificar. Hoy en dia las interfaces de manipulacién
directa (también llamadas interfaces grificas da usuario, GUI por sus siglas en inglés) son praclicamente universales. Las
interfaces que utilizan venlanas, lconos y mends se han convertido en esténdar en los materiales computaclonales.

Los sistemas hipemediales debren ofrecer un interfaz de usuario sencillo y fexible, que permita acceder de forma rapida
y comada a los grandes yoilimenes de Informacidn que contienen, &sta es la razén por |2 que han optade por utilizar
ventanas y mecaniamos de sefiplizacién (ratdn, pantalas tactiles, etc.) para presentar la informacion y sus mecanismos
de aclualizaciin, o los cuales Ios interfaces interaclivos de manipulacidn direcla y de seleccidn por menG son los mas
extendidos.

Ademas a la hora de construir ef interfaz de usuaric hay que aprovechar las posibilidades que brindan el uso de modelos
ya conocides, situando al usuario en entornos de Irabajo que se asemejan a una situacion real: metaforss; mediante su uso
se pueden cubxir varios aspeclos da un sislema hipermedia': la presentacién, la estructura y la interactividad. Segln éste
autor, en un sistema hipermedial la metéfora necesita ser concreta y familiar, estructurada y explicita, visual y mullimedia,
¥y ademas, espacial. Si un usuario esta familarizado con la melalora, podra comprender de forma rapida e intuitiva su




hurcionameando y i, ademas, s la haos axplcia [a estructura de informacidn, se poded reduce considerablements e
probiema de la pardida en el hiperespacio (desodentacidn). “La multimedia ayuda a mejorar ks calidad de |a mefadora
whiizando (odos los cenaies sensofiaies coma base de adquisiciin de |3 imfomaddn ™"

Ei truco para slegir lecnoioglas, elemn(os de navegacion y 16onicas grificas, consiste & pragunlersa canfinuamente a
ung misme & Ias elecciones favorecen &l nkjelivo de comunicaciin principal Mo impona lo stractiva que sea |2 "cara’ de
suU proyecto, Jse suma o se resla al cantenigo?

*Que un eiamento de intefaz 533 apropiado o na, depende de varios factores. Primem, ¢ ayuda signficativamente al
proceso de comunscacitn?, segundo, Jdispone de 108 recurses para craer, procesar ¥ programir &l elemento?, y tercem
¢(hay algin companente o lesnoiogla smilar que pueda meprar la expenencid comunicaliva de forma mas eleganle
barata?

En ef proceso cealivo lendrd qua enfrentarse a bodas las cuestiones de arfe, tecnoiogla, peicologla cognifiva y
markaling "™

Una vez que &l disefiador y al clents han decidido cudl serd o conceplo mis polente, accesitse y memaorabla que
resolverd al problema especifico de comunicacidn, [a smuiente taeg serd determings como dar lorma 3 &5 solucdn an
Lina expenenca unificada.

*Una forma de calsogar los estios de interfaz es ordenarios en ires Bpos simplificades. Primenn, la inferfaz 20 estd mis
cerca de fa comunicaciin impresa: ios elementos se presenian en pantalla planos v o8 componaniss de nawegacitn sa
distinguen log infoemativos por medio de etiqueias claras

La interfaz 2 % D lambién es muy popular, Este es el enfoque del famillar “botén biselads”, en o que los slamentos de
navegacion parecen “sobre 5alr” de la panislla simuland b3 mieraccibn antne (8 lur v 1s sombra. La idea e represantar
botones mecanicos que pueden pulsarsa para que sucedan cosas,

' lpidem

"= Davis Jeck y Merd Susan "Disedio de paginas web,
Edicionas Angya mutimedia, Madrid. 1929, p.45-47
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£l tercer mélodo para prasentar informacidn en medios nleraclivos es ulliza 13 interfaz 3D, En este caso la pantalla se
coments en una ventana @ un espacio vinual en el gue los slementos "acivos” se representan por medic de objetos fisicos
comunes. A aste lipo de proyecios, sa suste enfatizar |a exploraciin, més que el simple acceso de datos.™™

*Algunos usuanos necesitan (mefaces gspeciadles. Las personas con problemas de vista, por ajemplo, usan lectores de
pantalia que pranurcian Ineas de texto de la pantalla, e imprasoras que generan lexios en alfabeto Brallle. *'® La adopeitn
de nterfaces graficas para este oo de usuanos es mas dificl, aunque alqunos procesadores de textos proporcionan
manys, vanlanas e Iconos qua @miten sonidos cuando el cursor pasa por elles o cuando el cursor se sale de la pantalla,
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* En primer iugar, la composicion de un disedio

es, adecuar distintos elementos graficos denfro

de un espacic visual, que previamente se habrd
saleccicnado, combinandolos de tsl forma quae fodos
alios $ean capaces da poder aportar un significado
para {ransmifir un mensaje claro a los receptoras del
mensajé.

' |pidem

2.4 eeventos de unainterfaz

*Un principio general de todo disefin de interfaces de usuario consiste en ver los elementos de disefio y eliminarlo uno
por una. Si el disedio funciona {ambién sin un cierle elemento de disefio, hay que acabar con &), simplicidad es mejor que
compleitad. "=

"Para una maxima funcicnalidad y lepiblidad, ¢ diseflo de cada una de las pantallas deberla estar conslivide basandose
en un sdlido patrén de unidades maodutares que compartirian una misma reticula base y los mismos lemas graficos.”™ Se
trala da conseguir consisiencia y previsibibdad: el useario debe senlirse comodos ¥ convencidos de que va a encontrar
lo que busca. La semsianza grafica en ina serie de paginas proporcionard pistas visuales para la conlinuidad de la
informacion.

Todo mensaje en disefio grafico se elabora slempre por medio de una combinacién coherente y esludiada previaments, de
los elemenlos visuales con los que hayanas decidido Irabajar. Estos elementos pueden ser imagenes, texte. ilustraciones,
video aspacios en blancos..., 0 por e conirerin, construir nuesira composicién” con la ausencia deliberada de alguno de
estes alementos.

*A cualquier disenc podemos apicarie dos definiciones de de composicidn artistica:
® La disposiciin de elemeanios diversos para expresar decorativamente una sensacion,

® Una disposizan de ks elementos para crear un todo salislactoric que presente un equilibrio, un peso y una
colocacion perfecta”'™

El disefio debera ordenarse habittaimente en una estruciura rigida, coherente y denlro de los parametros de la simelriaen
la disposicin de los distinlos elemantos, El disefiador debe 1ener sismpre presenie, que cada elemento de la composicion,
an funcidn de la ubicacién, dimensién o protagonismo que le asignemos, experimenia pequefias variaciones en su
significado. Por tanlo, a5 muy importanie la posicion que 38 le da a cada uno de los elemenltos y encontrar el equilibrio
fermal entre lodos ellos.




Paor ejemplo, algunos de los elemenlos van a ser mas 0 menos pesados en una determinada compesician dependiendo de
la ubicacion que les asignemos y en funcién de los elementos que les rodean. Los siluades a fa derecha del area poseen
un mayor peso visual y dan sensacion de proyeccion y avance en la composcin. Por cantna, Ios situados a la lzquierda
retrotraen la composicidn y dan una sensacion de ligereza visual mas acenluada segin nos vayamos acercando al margen
izquierdo de nuesira pagina (pantalia).

Lo mismo nos ocurre si utllizamos la parte superior o inferior del espacio. La parte superior de 'a composicion es la que
posee mayor ligereza visual, en esta parle el pesc de los elementos es minimo, al verse equilibrado por |a zona inferior
de la pagina. Por ol contrario, en el borde inferior nos enconlraremos que los elemenios que ubiquemos lendran un mayor

peso.

En una composicion debemos buscar la méaxima eficacia comunicativa, impactar visuaimenie al publico receptor de
nuesiro mensaje. Realmente no existe una nomma especifica que nos asegure el éxito de nuesira composicion, pero si
unas paulas, que si se conocen pueden hacer mas eficaz nuestto mensaje:

® Tener la méxima informacion posibie sobre el lema {idea, empresa, imagen.. | que vamos a transmitr

#* Saber a que segmento de la poblacién va dirigido y que margen geografico vamas a cubrir {nacional, infemacional,
provincial...).

¥ Seleccionar los elementos que vamos a ulilizar. Todos los alemento de la composicidn deben tener un por qué de
su ulilidad en dicha composicion.

P Es recomendable hacer unos bocelos de como podria ser la composicitn, cambeandn |2 ubicaciin de elementos,
colores, 1amafio del cuerpo de texto, para respondimios visualmenle a preguntas ooma, ;oue &s ki mas importante
del mensaje?, 4dénde debe estar el impacto visual?, ;podria verse oa lgjns?, Jes adecuada |a disposicién y el
eslilo de fas letras con respecto al mensaje?...

B También es bueno saber & medio en que se reproducira el disefio.




" Véage 2.1.3 Elementos morsitgico

T hiip e niEwsariesyisuakee com

Una vez reslizados esios pascs muchas 06 s aoiararan gando frulo @ oires nuevas posblemente mas originales y
eficaces “En [a mempretacitn ing de nussto mensss ne slo nlersana (3 colocacion de ko distintos lemantos, sino la
parcapcn inal gue tenga ruesine receptorn. Par o que o dsafiador landra que laner conacimienies prafundos sobre la

parcapean

L Peroapodn melacionada con nunsing S5i0ma peicosamation, an concrato con &l irganc da i vista, y de como éste
niemreta o8 voimenes, Iraros, lexbirds, oolores

> Peepcones miacionadas con el Gmbito culiural an el qua nos movemes ¥ |es disiintas significaciones que
pueden lanef Serlos samenios: oolones, cedan o lectura, significacionss lconograficas...

P cecepoones compartidas en e enfoma y relacionadas con su propio ser '™

Lo primesn gue hey que delermingr a la hors de comenzar @ raalizar el boceto es el drea grafica que vamoes a ulilizar. E
disedhio deba 56 un [odo en ol gue no fate ningln elemans,

1, Lo primerd qua debe esiablecer g5, que parle del area de dsefo deben ocupar Ios eamenios, y por el coftrario,
e espackls quedaran ausentes de elementas

2 Una vez deserminadas l2e Sreas do disefo que s& van 3 ocupar con ias fneas (lules. textos) v las formas
{ioingrafias, lustracones, graficss), podamas comiinar esios elemanios danio de un MM espaclo para crear
composicones alemalivas,

Cada slemants tena una funcitn dalemminada denlio de la compesiciin, por [amo |a eleccidn de su tamafio, forma, o
dimensidn qua fane derino ded drea de diseho son conceplos fundamentales & ia hora da realizar e trabajo.

Se puste delimitar proparcionss madants el colar, gue puedan ir definiendo progresivamante dislintas areas fenales que
permiten datibulr de forma adecuada toda la infarmacitn grafica. Otra farma puede ser ugando con la disposicion de los




distimos bloguiss de alemantos, de fofma que percaloe v estuciune las zones del dseflo. Sin embargo debemos jener
culdada con [a parcializacion, que nos puida levar 3 k3 creacin de un excesivo nimans de bloques de slamentcs, va que
unos pueden legar o periurbar 5 olros § restaras sighificacdn

“La proponcidn &2 una impotanis vanants que influye an & moc en & que parcibimos kg cosas, Las formas angulanes,
plargadas v ias lormas cblongas (dominanies @n el periogo bamoco) amplle &l campa da visidn, con lo gue dan 13
impreaitn de Captaf mas Una eLoana pafhculdr, cheandd una asldlica dominanie.
Lag formas angulanes conas dan ls impresidn o8 $ar mas 1imidas y humildes. Por ko que (2 fommas cirulares parecen
By manos pobenles que las formas oblongas, cefd oean iMpresionas 0@ armonla que resuenan ton suavidad y
it pccicin "
Evideriermente o (amafio de un elemanto en relackn con ol resto de los shemanios que cologuamos 8n el espacio grifico
|amigién {endrd diferentes sgnificados | as farmas grandes. allas o anchas, susian sar parcibidag comad pobanbes o fueries,
migniras que las fommas pequeflas, conas o finas. nos parecen delicedas y débides.
La intarpretacidn dal tamaic, mas que di las demds dmensionis de fa lorma, varia sorprencdeniementa sequn las culluras
y los paises. En acodénts, i pequefier 58 percibe como falla de (&8 humana, sin embargn en ol afente, io grande s
BUEle penciir como D ¥ aparsiosa
*Por gemplo, ks hablanies de lenguas ooodentales estamos condiclonados &

# Echar un vistazo desde la pana imuiera suparicr hacia (2 pane derscha Infaror.

® fsumir que los elemenios més grandes san més signficativos.

& sisumin que 108 elemantos *Armite’ tienen [amacia sobs los que astan “abaj”

® uscar saales da “todavia queda mis" en el centro o en Ia derecha de ia parte inferior ™™

™ Nislsen Jaoob, *Usahifdad Disafio da sfios Web'
Pearson Education, 5.A , Madrid 2000
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™ Op. Cil Kelsen Jacob

La represenlacién simbélica de los conceplos depende basicamente de la cultura y de la formacion del usuaric. Por que
determinado icano, para un experto significa una cosa y para alguien sin mucha experiencia no puede hacer o producir
la misma asociacitn de las ideas, es por ello la imporiancla de considerar el ambite en el que se va 3 Implantarse la
aplicacion, por lo que no hay que descariar que algunas veces resuitara mejor escribir una frase que poner un icono. Es
aqui donde se muesira la importancia cruzal de ta Investigacion acerca de las necesidades de! piblico potencial. 'Es
imposible disefiar para una persona desconacida sin comprender sus necesidadss.*!"

"La interfaz grafica de usuario (GUI) fue creada para proporcionar al pdblico un control directo sobre sus ordenadores
parsonales (Disefio centrado en el usuario).” ™ Hoy, &l usuario espara de eilas un alto nivel de sofisticacion en su disefic. El
objelivo es satisfacer 1as necesidades de lodo usuario potencial, adapiando la tecnologla a sus expectallvas, sin imponer
nunca al usuario una interfaz que obstaculice sus inlencionas,

El diseflo gréfico o las parlicularidades de ur: grafismo singular no sirven stlo para "alegrar’. 'El componente grafico es un
aspecto fundamental en la experiencla del usuario con el multimedia. En documentos interactivos, es imposible separar
tolaimente el diseflo gréfico de la definicién y construccién de la interfaz.” 7

La primera de las fareas del disefio gréfico es crear una jerarquia visual fuere y consislente, donde se enfalizan los
elementos importanles y sa organizan los contenidos de forma l6gica y previsible.

El disefic gréfico s basicamente la geslion visual de infermacion utllizanda herramienias como |z composicién, la
tipografica y la ilustracion, para guiar € oo det lector a través de la pagina. El lector primero visualiza una pagina como
grandes masas de forma y color, con unos elementos en primer plane contrastados con ofros del fondo. Sélo en segundo
lugar empieza a escoger entre la informacion, primero en el Ambito do imégenes o gréficos -si es que existen-, para
después empezar a analizar gramaticaimente el texto v a leer palabras concrelas y frases.

"El equilibrio y organizacidn general de los elemenlos graficos de una pagina es esencial si sa desea a traer al usuario
hacia los contenides.”"* Una pagina aburtida, con sblo texlo, provecard un rechazo del ¢jo, puas se encontrard ante una
masa gris y mondtona, sin claves evidenles de como se estructura la infermacion. Por otro fado, una pagina disefiada de
forma lorpe, con grandes titulares en negrila o elemantos gréficos demasiado pesados, también distraera o repelers al




usuario que esté buscando contenidos con mas sustancia. Deberas conseguir un apropiado equilibrio enlre 1a necesidad
de atraer al ojo mediante el contraste visual y 1a necesidad de ofrecer una organizacion clara.

*Las claves para un disefio de éxito las podemos encontrar en decisionas de disefio a este niviel: consegulr un equilibric
visual y adecuado al publico al que va dirigido, es importante tener en cuenia las intancones gendraizs de a multimedia
como giobalidad, naturaleza de los conlenidos y, lo mas importante, expectalivas de los usuarios.” ™

Como fodos los aspeclos del diseiio de la inferfaz, f disefic de la pantalla tiene un aspeclo funcipnal, ademas de uno
visual. La manera de disponer los cbietos en la pantalla delermina no s6lo su apariencia atractiva, sino la facilidad con que
s& entienden y utilizan.

De hecho, *una Interfaz puede no contener ningtn elemento cuyo propdsite sea estrictamente visual ™™ Queda claro por
qué lz disposicidn de los elementos en la pantalla puede tener olras consecusncias ademas de las visuales; puede hacer
que los elementos del contenido tengan una comunicacion mas o menos clara y que los elementos de control sean mas
o menos faciles de utilizar,

“Ciertas convenciones de disefic basadas en los documentos Impresos pueden ser praclicadas en los productos
fnleraclivos porque le ayudan 2 fa gente a concenlrarse en el contenido, en vez del fincionamiento de la maguina que
los ha llevado hasta ese punlo. ™7 No es necesario utilizar las convenciones impresas en &l disefio de las pantallas,
solo necesitamos reconocer su existencia para que pueda ayudar a los espectadores a permanecer orienlados y evilar
enviarles mensajes no intencionales.

“Una interfaz buena es un kit de construccion: un conjunto de elementos que encajan coma blogues de construcciin v que
se pueden maver y reutilizar en muchas combinaciones diferentes. Cuando estos elementos s= ensambizn en una familia
de pantaliag, funcionan |unios para producir una interfaz coherente "

Hasta este momento ha sido importante examinar f estilo y el disefio de una interfaz como un sistema unificada. Pero
aunque debemaos concabir el sistema como un lodo, solo puede crearse de partes. A medida que se ensambia una

% hitp:iwww.newsanesvisuales.com
5 Op. Cit. Krislof Ray y Amy Satran
' Op. Cit. Niglsen Jacob

Ve Op. Cit, Kristof Ray y Amy Satran, p.84-101,




M Op. Cil. Dondis

inlerfaz, sus integrantes se utilizan en una serie de pantallas, en tamafigs, colores y posiciones diferentes. Estos elementos
funcionien como los bloques de construccién de la interfaz y su relacién familiar produce un sentide de continuidad y
consislencia.

Una interfaz se compone generalmenta di kog siguienies elementos, que posteriormente se describiran a dalalle:

Fondo
Ventanas
Botones
Imé&genes
Texto
Sonido
Animacidn
Video

el il ol o B

La pregunta que todos los disefadores nos hacemos al principio es: (cdmo podemos distribuir el espacio de disefic de una
forma acertada? Pues bien, ne hay una norma gue ros indique |3 division perfecta, pero existe una formula muy conecida
en el mundo ded disefio, que permite dividir el espacic en partes iguales, para lograr un efeclo eslético agradable y que
puede liegar a ser muy eficaz.

Dondis en ! llbro "La sintaxis de la imagen” nos dice, "Cuando las inlenciones visuales del disefiadar no estan nitidamente
perfiladas y controladas, el resultado es ambiquo y 2l efecto creado es insatisfactorio y frustrador para el poblico™. =... hay
Gue evitar la ambigiiedad por ser &l efecto visual mas Indeseable, y no sblo por psicolégicamenie perturbador, gino también

por chapucero e inferior a cuakiuier nivel de fos criterios de la comunicacidn visual."™

La contnuidad visual y funcional de la organizacitm, el disefo gréfico y la tipografia son fundamentales para convencer al
plbiico de que ésta puede cofrecerde una Informacian Util, exacta y oportuna,
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241 Fondo

Las preseniaciones en panialia se benefician en gran medida de las lécnicas y conocimientos que los disefiadores han
puesto siernpre en practica en el disefio grafico; por ejemplo, 1as posiciones equilibradas, legibilidad y coherencia.

Tristemente se ha adverlido que los disefios de algunas interfaces estan tan densamenle poblados de esferas giratorias
3D, fondes veleados y superlides indimensanales, que parecen las controles de una nave espacial de ciencia ficcitn
Ccreados por Un decorado’ de mitenores qua sa hubiese vuetto loco.

*No porque un efeclo especial pueda realizarse en el ordenador significa que deba hacerse™®. £l diseiic de una interfaz
Jo determina su audiencla y su propbsito; por esmpio, educar, promocionar o vender,

Unz de las formas mas efectivas de comunicacidn consiste en ufilizar lo conocido para explicar 1o desconogido, Una
manera de hacer eslo es utilizar “metaforas’, un lenguaje figurado o un entomo construido completo, en el que se dice o
representa una cosa por medio de oira

Al disefiar, es esencial elegir una mefafora, personalidad o estiio que unifique el conlenido principal, el secundario y
clarifigue ta comuricacién. Bl cbietivo es desarrollar una interfaz que sea Lan directa, atil, atractivs y memorable como sea
posible. Lo difial es disafiar aigo "0l y que la genle "tisfrute utilizandolo”,

*Una metafora proporciona una especie de realidad fisica para el espacio mental en ef que se intreducen los visitantes
miantras eslén ah'; apoya y refuerza el concepto v el proceso de comunicacién, para que de ninguna forma se dislraiga
dz el

Cuando haya que hacer su eleccidn, no hay que pensar 610 en lo bien que Ia metdfora va a transmilir su menseje y
©0mo va a captar ta alencidn de la audiencia, también hay que tener en cuentz ol presupuesto, su periciay el resto de los
recursos que permitiran flsvarla a la practica "™

Cuando se ha determinado ta metfora en el estiio general para un proyecie, el fondo se convierte en los cimientos visuales
del resto de los graficos.



Que la expenencia inleracliva del visitante sea cordial, de alia lecnalogla o etérea depende en gran parie de los graficos
del fondo. Hubo un tiempo en el que los fondos de presentacién eran stlo coleres puros o sencilos degradados de color,
Aunque todos los elementos de la pantalia coniribuyen a |2 apariencia y el componamianio de la interfaz, e! fondo soporta
la carga mas pesada, sencillamente porque cubre toda la pantafla. Como & fekén en un fealrn, &l fondo proporciona fa
ubicacion y el contexto para loda la accién del escenario

Ei fondo es sobre el que se prepara 12 escena, ya sea realisla o abstracto, decoralive ¢ totalmenle inlegrado con el
contenido.

El fondo no liense, por supueslo, un pape! dominanle en el disefio. En muchos casos, todo 1o que se necesita es un fondo
puramenta decorativo o sélido. Pero aungue tigne un papel pasivo, “el fondo cumple dos prapdsilos fundamentales:

» influye en la apariencia, et equilibrio y la ubicacion de todos los elementos en '3 paniaila.
¥ {ena el espacio vacio para que los olros elementos no sean objetos voladores. %

Para hacer que el fondo funcione de verdad en 1a interfaz, liene que componerse conjlnlamania con olros elementos gue
apareceran sobre & para asegurarse de que todos los elementos son diferenles y para ajuslar ios colores ¢ el contrasle
donde sea necesario.

La riqueza de Imégenes disponitle (fefograflas de todo estilo y tema, cuadros digitalizades, lexturas) hace que 1a
seleccion de un fondo parezca fan facil de poner). Pero un fondo sélo funciona si es parte integral del disefio y no se elige
simplemente ¢como una imagen independiente.

Para asequrarse de qus el proyecto serd bueno, habra que crear un buen disefic; unia composicion de color, una seleccion
de fuantes, un disefio grafico, y unos fondos de paniallas con consideracionas imporiantes de! disefio, como el ser de facil
lectura. Lo mas imporiante es esiablecer un fono y ambiente inmediatamente y seguir con &l La pantala que aparece
cuando los usuarios arrancan la presentacion debe eslabiecer un fiulr naiural gue haga gue 12 navegackin a través de las
panialias subsecuentes sea divertida y agradabie. “Cualquiera que sez |z natyrateza de la mlommaciin que se trala de
transmilir, no hay razén para que Ao sea entretenida. "

“ krislof Ray y Amy Satran, “Disefio interactivo™
Edicion Espanola: Anaya multimedia, 1958, p.102

" Jerram Meter y Gosney Michael *El manual de
Multimedia®, Escuela de Cine y Video, Antza, 1995. p.
353




Los fondos deben tener un disefl interesante con una buena composicion de color, pero no deben tener més fuerza que
Jos elementos de primer plano,

Un fondo puede ser fuerte cuando su funcién es hacer una declaracién de disefio y se puede suavizar cuando necesita
abrir paso a olres elementos; es decir, el fondo no debe obstacuiizar la percapcion de los demas elementos multimedia.El
fondo de una escena puede cambiar, pero normalmente el fondo inicial sirve de decorado para identificar a escena.




"La larea dei fondo se trala de lodas aguellas acciones que ee eecutan mienlras &l usuana no haoe nada. Sempre &3
imparante que las pantalias de una aphcacitn mulimedia o un web sile sa conclhan como elemenios vivos, es dedr,
en glias siempre debe sucader algo {algin movimiento) aunque & usuaro no esté inleraciuando. Esta &s una de las
dégrencias entre gl cine y &l multimedia; en cne ol londo Bang vida por si soko (las hojas de |6s planias del bosgue se
muayen con &l vienta), en muliimedia &s el disefio quien esiabisce i aigo va a moverse o no™.'™

Los abjelos en la pantalla pueden servir a una vaniedad de propdsitos, ademas de fonmar pans del armegio visual.

® Algunos son estructuraies, como las ventanas y ko bordes que delimilan regiones por conlenido.
® Alqunos son informativos, coma las patabras y ka8 imdgenes que transmiten el contanido.
B Algunos son funcicnales, como los belones y olros conireies de inferaccidn

Sin &l impacio visual de las formas, el color y el coniraste, |&s paginas pueden convertiss en abummdas y no mativar al
usisang. Lin dosumants da fexio denso, sin contraste ni alivio visual, es més duro de lesr, sobre lodo en |28 panilallas en
baja resolucihn de los acluales monilores. Pero sin fa profundidad y compisjidad del texto, as paginas con preponderancias
de elementos grisicos comen ¢ riesgo de decepcionar & usuarnia al ofrecar un aquiitxia pobhe enire o estimulo visual, s
infoernacidn en fonmato de texto y los enlaces imeractives mullimedia

™ wwewuned esfnieduiespanolimastarfprimer!
moduiog/guicnmultimedia/elementosdinamicos. Him




Cuadriculas

® [bidem
*# Op. Cil. Kristof Ray y Amy Satran

" Davis Jack y Merril Susan “Disefio de paginas web,
Edicicnes Anaya mutimedia, Madrid, 1999, p.56

2.4.2 Ventanas y paneles

“La sobre ¢carga de informacitn que caractenza este fin de siglo, puede multiplicarse como los hongos en los proyectos de
los medios interaclivos: ual que ta pagina impresa, la interfaz se beneficia de una cuadricula subyacente que organiza
en pantalla todas las ventanas, paneles y marcos. Esta cuadricula debe ser 1o bastante flexible para acomodar una gran
variedad de tipos de informacion (como los cuadros desplazables de un cuerpe de copia, video clips, llustraciones y olras
formas} y, al mismo tiempo, lo bastante rigida parar proporcionar un entramado coherente que unifique el disefio.™'®

La cuadricula es una subdivisiin modulas del espacic para colocar 105 objetos en un disefo. Nos ayuda a asegurar la
correcta alineacidn de fos objetos en una sola pantaia y 1a colocaclon consistents de los elementos que aparecen en
pantallas miliiples.

En el mundo impreso, disefar sin una cuadricula es como navegar sin una brijula. La cuadricula ofrecs puntos fisicos de
referencia en el espacio, por otro fado mexplorado, de 1a pagina en btanco. No obstante en 1a pantalia la cuadricula no
slempre serd imprescindibia,

*Las cuadriculas para los productos interactivos, no necesfian ser complejas; solo necesitan acomodar los slemantos de
diferentes tamafios y formas en una serie de disefios, ademas de proporcionar una consisiancia general en i equilibrio y
la estructura.”™

*En su estado mas efeclivo, todos los elementos de una interfaz colaboran. Aplicande los principios de agrupamiento
de simiitud y proximidad, el diseftador organiza visualmente |a informacion y crea un todo unificado para el proceso
comunicativ. "™ Linficando el aspecto de funciones similares y fijandolas a la cuadrlcuia principal {utilizando ventanas
0 mancos conerentes), se consigue que fa navegacidn sea mas inluitiva para el usuario y el contenido del proyeclo mas
accesible. Esla organizaclén mejora la facilidad de uso trastadando ef proceso de reconocimiento de los elementos y sus
propésitos de [a parie izquierda dal carabrn (analitica) a 1a parle derecha (intuitiva).

Los elemenlos multimedia incluidos en una presenlacion necasitan un entomo que empuje al usuario a aprender e
interactuar con fa informaciin



Entre s elementos inferaciives estin los menls desplegables. pequefias ventanas, (a8 baras de desplazamientio,
e suslen estar sfuadas en un lado de |a pantalla, (penmiten &l osuarnio moverse 3 |o largo de un documento o imagen
xlensa) esi0g aparecen an la pantalla ded crdenador con una lisla de instrsccionss o elementos mulimedia para qua el
usuario sfija.

Desde la llegada de fa Macintash, hay una cosa en comun en tedas las GUI, ef concepio de [as venianas. Una venltana
puede contener un prayeclo en la cual astas irabajendn, un panet para insenar dalos, o mlomasdn qua un comando o
programa ha generado. Alguna ventanas Banan controles que puades utilizar para cambiar su lamafo o forma, o para ver
toda la informacién que esta dealro de elfia,

“Una venlana o un pane puede ser cualquler regidn diferenciada de Iz pantalia. Mormalmenle, tas venianas se destinan
para los medios, mieniras gue i3 pansies sencillamente realzan las caracieristicas esiructuralies del disefio, o afiaden

profundidad o coiar. "™

' Jaram Meles y Gosney Michaal *El manual de
Mulimadia®, Escusla de Cine y Video, Anfza, 1995. p.
nT




No existe una razén para pensar que ¢ disefio de una ventana se fenga que parecer absolutamente & las venlanas que
confienen documentos en los programas de apiicacidn de los ordenadores. Por ejemplo, una ventana de video puede
adoptar cualquier forma.

La ventana de video redonda es una buena combinacién con las lineas suaves y fluidas. Se produce mediante la
compasicin de una méascara de fondo en el dip de video para que aparezea en todos los fotogramas.




Por ajemnpia, muchas técnicas nos pueden syudar a infegrar visuaiments el videa en |3 pantallx
® Parsonalizar |a foma da la ventana del video para hacer que se funda con el fondo
B Disefiar ol fondo para que parazea una exdafean da los vsuaes del videa

¥ Crear unos confroies de video personalizados que encajen con ¢ estilo de fa Interfar, #n vez de ulilzar la bama de
conlrol de video estandar.

Los marcos y los Imites almdedor de fas ventanas son Gliles 8o cusndo sirven un propasito infegral en & disefio. Para
la mayoria de los propdsites, & taxto, las imégenes y & video funcionan mejor cuando estan integrados con kas imagenes
que los rodean o cuando estin ubscados en un dmea vacls, s cajlas o marcos Innecesanios

Las ventanas y los paneles eslruclurales prasentan una amplia gama de eoluciones de disedo da pantalla:

¥ Delimitan una reglon de la pantalia para un propdsito o un lips de conlenido particutanes
B Ancian los elemantos de diseio dentro de fa estructura para gus ne parescan flotse
® yudan a intagrar los medics en o enomo crcundante.




" Kristof Ray y Amy Satran, *Disefio interaclivo’
Edicitr Espafiola: Anaya muitimedia, 1998. p.104.

Haciendo uso de calores se logra unificar la pagina, logrando una continuidad visual, también se puede dar sensaciones
de estrechez, o cualguier olra caracteristicas que 10s haga menos molestos.

La colocacitn de las ventanas debe ser akjo Intuilivo y transparente al usuario, por lo que debe ser cuidadosaments
considerada. ; Se requiere que el usuario vea un viden en & mismo lugar que el 18xto, ¢ 6 requiere una localizacidn

especial para fos segmentos de video? A menudo es mejor lener un area especificaments disefiada para cada elemenlo.
Es texio en un punto y &l video en olro. De esta manera se puede tener texio y video en la panialla al mismo kiempo.

Cbviamenle, lipos diferentes de dalos pueds requens diferentes tamafios de panlalla; por lo que habra de intentar
acomodar los elementos de la panlalia con &l d=&fio de sus ventanas.

"Uno de los objetivos princinales del disefio s crear un lode unificado que sea mas que la suma de sus panes.
Esta unicidad o gestalt visua, puede oblenerse agrupando objefos cuyas funcicnes Sean simllares y manteniendo Ja
consisiencia de sus estios. "™

Muchos constderan que los marcos son un regalo Inesperade de fa navegacion mieniras que olros 1o ven oCmo uns
pesadilla de navegacian. El principio que suslenta a los marcos es que ofrecen |a capacidad de hacer que unas regiones
cambien, mienlras que olras permanecen eslaticas.




*Hay veces que s necesario mosirar mucha infomacitn o simplemante muchas paginag déerenles sobng 1 |ema simiar,
y ouE sus slemanios de navegachin principaias permanazcan disponibles para sus usuanas. Poder mantanar 3 ura o
Mmas paries de 13 pantalla mieniras que 8l usuarno s2 desplazs por obra parle 85 una Konica que ha aslada a disposicin
de los disefiadores da multimedia desde hace mucho, pero solo recieniemanta an ka Web ™™

Los multimedia deben ofrecer un interfaz de usuatio sancillo y Rexible, que permila scceder de manera ripkda y cdmoda
a la informacion que cantenen, por esa razdn se han opfada por ullizar ventanas y mecansmos de sefalzaciin (ratin,
pantallas tactiles, eic.) para representar [ informatitn.

& manudo, *la facilidad di o de una inlesfaz se mide por ko intultiva que pueds sar. se debe podar ullizer eficarmente el
sbema aun cuando nunca sa haya visko; es declr, debe ser obvio y a este lipo da interfaz s& ke Kama Interfaz amigabia™,
ya que es simple para qua los usuanios inexpenios puedan emendaria, pero lo suficeniemenie sofsticada para no delener
8 los usuario expertos.

" Op Cit. Lynda y Wilkam Weinman, p 315
' Op. Cit. Kristof Ray y Amy Satran




" Nietsen Jacob, *Usabiidad Dissfo de sitios Web'
Pearson Educallon, 5.4, Madrid 2000, p 22

" Candad M. y Moscoso P *Los sstemas de
hipanexto o hipermedios”. Ed. Piramide. Madrid.

2.4.3 Botones vy otros controladores

En muchos producios intersctvos, |6 fooma pimania de intersccion g8l usuamd es navegar por of conlenido. La
nEvegaciin &5 |a capacidad qua hena & wsuanio pars moverse enlre les pantallas (suanda i3 aplicacion esta bien hecha,
evidenlzmania]. A panr de esie conoaplo, que ya es vizjo én of mundo informésico, surgid 1 idea de hacer mas cdmodo
&l sistema 08 despiazamiento entn as pantaias de s aplicaconss.

Su ixbjetvo es proporcionar & caming mas sencilly enire dos puntos cualesquiera del producto. Esto significa minimizar el
rimenn de pasos & viajar, asl come la diicullad peecibida. enire un lugar y olro.

*En ¢l estada actual de tecnologla, la mayor parte de las inleracciones del usuario implican el 1so da enlaces de hiperlexto
pars i navegackin enire documantos. Bl princps problama de interfaz es s pésdida del senlida de crientacién dentro de
|2 organizaciin local da |a informacibn," ™

Un sistema hipariexdual &5 un grupo de kedos entre los que es tol movarse. Si nos atendamos a la elimologla de la
palabra, “hiper® g5 sindnimo de "supsr®, por 1o que decir hipanexio” es lo mismo que declr “supenexto’. El vecablo da a
enfender, por tanio que 58 Na superado s nocdn clesica s lexto esonfo para entr en un sislema de Informacian que lo
Sup=ra,

*El £isiona de hipertexio es moroioacamente 1na red formada por nodos y vinculos. Los nodos son Informacion digital,
e naturalezs alfanumdnica o evenlugimente grafica. Los anfsces, congdiones o vintulos son representacicnes de las
refacionas de asociacion enftra nodos que permiten el desplazamients por & sistema de manera multidmansional *™

En ¢l lenguajp de los guionistas, por hiperodo so entisnde una coleccidn de texos organizados para que &l usuarno no
lo consute da farma linad sng basd damanda de sus apefencias o necesidades. La forma habilual de sefialar estas
prefafancias por pare del vsuanio consiste en pulsar sobre palabras resalladas [de dilsrenle color, por ejempio) que
activan un cambio de péagina ¥ por lo fanlo, gue [a lectura conlinde en ol lexto dilerente. Estas pafabras se Faman
hotwards y kos generadines de apicaciones muliimadia ienen noemaimente hermamientas para definiros y establecer sus
propiedades (a que paging se drigen, Que CoSas suceden cuando sa cambia de paging, eic.).




A pasar de los enlacas para |8 nevegaciin pusden provocar Agunas prablamas en & disefio, el exagerado uso de entaces
da hipeneata o su colocacikin nadecuada puede Begar & infarumpir el fuje de nformacidn que se desea.

Los enlaces de hipedaxio planiaan dos cuasliones de disefo fundameniaies. intemumpen & Aujo da informacitn, invitando
al wsuErio & que salpa de el ¥, al llempo, pusden allerar radcalmenda el conbexin donda se entuentra el Esuario, al
lenzario & un temitonn no tamiar sin ningdn Epo de eqplicacitin o predmbula

Le estrategis mis imparients en el vsa de hiparexdo =5 ubllizer Ins enlaces pera forslecer el mensaje quo se desea
transmitir. no para dstreer @l lecior o enviario & ol [ugar en bisquada de una peguefia nota de referencia. La mayoria de
s enilacas gue se vinculan £on |3 paging deben posesn un mismo iratamisnic grifico, En medida de lo posible, es bueno
integrar an la pdging entazsda elamenios graficos o de lexto gue & ususrin reconazca coma idendificativos, para que no
berga |a sersaciin de qua ha sido “expulsads’ del marco ganeral. Si s interea que se vaya, a8 recomeandable incluir la
informacin necesana acerca del enlace para que s8pa 3 donde va 8 andrar y & o desea pueda volver.

Los enfaces son una distracsiin. Mo tieng ningln senfido escribi un parmafo da un taxto para luego lienarlo de Invilaclones
al leclor para i & ofre lugar. Esla caractaristica conflictva da Ios anlaces la pusde minimizar cuidando, simplemente, su
colocacian en la pagna

"Algunos puntes a destacar acercs del farmeto de up lexio:

® un subeayads axagerado, Culdada con un subravado exagerads an las parafos de texto. Si colocas demasiados
erfaces o demasiades estiing lipograficos pusdes destrur la homageneldad y @l colar nivelado que caracterizan
gl ofii del boograto.

®  Coores de entace. S Incluyes en‘aces en al cuarpo de un texio. define unos calores aproplados para ellos de
forma que hagan [uego con color del laxto. La leciura en la pantalla ya es lo suficianternanie dficl como para
distraeria con un color de enizce disonante esparcide por |2 pagina” '™

"% Op. Cil. Patrick j. Lynch y Hedon Sarah, p.99-104.




"™ Op. Git Bou Bouza, G

Em fos hiparmadia se uliizan dos tipos de enisce para la navegaciin que conadian enlra 5 1as paginas que jo conforman, y
los clasicos enfaces de hipetdaxio que offecen matenal adicional como nots, observadionas o lemas paralelos que &l autor,
chiservedonas o lemas paraelos que el sulor ores conveniente relacionar para enriguecar kos conlenidos de la pagina.

£l hipertatn no ek soluciin 2l probiama da los texdos [2r90s en 1as aplicaciones, pero puede ser una alierativa valida
para risalver s prablamas 4a quidn causadas por ins mismos. Segin el tipo de usuario que se slente en |2 aplicacién, vafe
més hacerse a b ided gue o primen gue hard con un sislema ds hipertexios sara Intentar saltarselo. *Solamante consulian
los sislemas hiparextuaies los ysusrios inlaresados &n certa informaciin, v ello bajo fas slgufentes condiclones:

®  Un sistema hipertextual es Gt porpue oirece una recopilacitn de Informacidn que anles no habla editado
conuntamen|e. Simpre 65 mas agradable leer sobre papsd que sobre manifor.
Cuanda la informacitn que se busca exiga muchas informaciones secundari=s o interrelacionadas {conceptos
prwics, esullades 3 considerar, nuavos articulos sobre el lema an cusstidn, alc.)

B Cuando sea tanta (3 informacian puesta en juegn que el sistema hiparestual suponga un ahorro de espacio y de
tempo. Es decir cuando [a informaciin que s ofrece en |a apicaciin es la equivalants a poner sobre [ mesa
diez 0 dooe bros. El tiempo también juega wn papel iImpontante ya que ef entace automatico ded hipertexio es
instanténeo: en caminio, la tarea de buscar aigo de un Hbio de agqul y obro de akia es lenla y engovmosa.
Cuanto of usuand deses inciuir fragmeanios de lo que consuita an irabajes propics y @ sistema le permite expontar
temxis fuera de \a aplicacitn,"™

*5i sa decide montar un sislema de consults por Ripenedo, hay Que 1ener an cuenia 133 siguientes consideraciones:

1.- Mo poner hotwords grafultos, aunque los enlaces entre lexlos son una venlaa o8 o3 sistemas hiperiextuales, no se
debe abusor G elo, Cada pagina del hiparexds debe ser Bciments niakgitle, 22 decir, & usuario debe intulr ripidamente
quié lipo de infamaciin nos suministra dichos enlaces.

2.- Clasificar y codficar los hotwords; es decir, se pueden definir los 1ipos de hotwords {clasificarlos) y después recurrir &
un recurs visua (por elemplo, color diferente o icono del ratdn diferenle) para que el usvaric reconozca que son palabras
con diferanta Funcidn,




3.- Evitar las bisquedas circulares; cada vaz que un uswarc pulsa sobra un hotword susle aparecer UNa nuUEYa pagina con
un nuews texio en paniala. Se dog enionces que hemos abiero una pagina, Un ssiema hiperextusl es aqued que evila
qua & usuano acurmule demasiados leaos abertos para consegul i que dases,

4.- Hay que pensar en el hiperlexio como en un disiogo entre ef usuana y usted, & hiperesto no se ha hecho para leer
sino para interactuar, Pero ademas esta interzccion debe ser en realidad una ‘interaccion dingida’. El hipertexto es quien
posibifita que et usuario descubra el caming para liegar a un objelivo. El problema s cada uswari necesita de un camino
diterente (de no ser asi, &l hipertexto seria secusncial: todas |as personas seguirian un caming prefijada). "™

Lot hipervinculos o enlaces conectan craalivamante a los diferentes elemenlos de una presentacin mullimeda 3 fravés
de lexto coloreado o subvayads o por medio 38 iconos, que &l usuano sefiala con @ cusor y activa pulsdndalos con
mouse,

Aunque la definicidn fradiciona! de! [émino hipertexio se centra exciusivementa en deios lexiusles, ios desarrolios acluales
def softwane pesmilen quse en sy realizacan se infroduzcan elemantos simbdlicos de diferenies tipologtas idnicas.

Las zonas sensibles son de gran imponancia en L pantallas, ya que a raves de ellas sa planifica la interaccion y, por
tanto, se determing el giscurss de ka histosa.

Los programas de produccion multimedia permiten al Usuao marcar zonas sensibies en 3 pantalla. Normalmeris
permilen ancuadrar oS objelns con rctinguios que se hacen iranspanenss.

Eslas zonas pueden sar reviangulares o de forma poiigonal, de forma que se austien mejor & dibujo Gue Hanan debaje
Algunos lenguajes ofrecen |a forma poligonal como amgpliacion, es deor, panmilan qus marquemos Zonas de foema
irregular y delecten cuiindo el ralon entra en ellas o pulsa encima. De fodas, manaras aslo a2 silo esinclaments necasano
on algunas aplicaciones {formas de mapas, diagnéstico médico, ele.),

‘A 1a respuesta de estas zonas, se les lama comportamienlo. y no slempre 2 ol misma. Taremes cualo clases de
respugstas:

™ | i




¥ 0P Cit Bou Bouzs, G.

1.- Comportamiento regular; es 1a que ss regite siempre la misma iespuesta y no se sefializa de ninguna forma especial,

2.- Comportamlento de una respuesla; hay zonas que se comportan de una manera concreia la primera vez que se hace
¢hc sobre ellas, pero después ya son requlares, Se llaman, pues, de una sola respuesta, ya que nomalmente esla pimera
respuesta s |a que tiens inlerés para la acckin, las demas son consecuencia de elia,

3.- Comportamiento y desconaxion; es diferente que una zona dé una respuesta importante y después dé olras siempre
iguales a que, después de la pimesa respuesta, ya no se produzea ninguna ofra. En aste caso, 5o dice que Ia zona se
desconecta.

4.- Comporiamiento por diferentes ejecuciones; Pueda ser que una zona sensible se comporte de diferente manera seqin
&l niimero de veces que el usuerio haga clic sobre ella.” '

De enire |as reglas generales para el disefic de zonas sensibles, resallemos las méas comunes de fipo ergondmico;

¥ Normalmente no hace falta que se plerdan esfuerzos de preduccion haciendo que |as zonas sensibles s2 adapten
exactamenle a las figuras de fonda. Por epamplo, si en un lugar de 1a pantalla esté dibujada [a figura de un coche,
tranquilamente se puede dafine una zona cuadrada que englobe parte ¢ la lotalidad del vehiculo y que, al pasar
sotve €13, aparezca el texdo “cochie’. Es en 13 mente del usuario donde se forma la asociacion etiquela-imagen.

L) general, las zonas sensibles se disefian en sentido vertical, ya que el usuaric suele “bamer” la panlalla
horizontalmente. En definitiva, lo que hace una zona detectable depende normaimente mas de su altura qua de
U anchura.

¥ a5 zonas sensivles de comporizmiento regular contribuyen a la uniformidad de la aplicacion a que el usuario se
famifiarice con efa, Se reservan preferentesmante para aplicaciones destinadas a usuarios noveles.
Las zonas sersibiles de comporlamionto condaionado o de respussta y desconexién aumentan a interactividac
de la aplicac:tn Ia sorpresa y la irescura del discurso namalivo. Se reservan, sin embarge, para usuarios
acoslumbrados a utilizar las aplicaciones multimeda.




Casi lodos los ordenadores ulilizan los “iconcs” frecuentemente para describir cualquier imagen de una pantalla sobre |a

que se puede hacer clic. Pero un icono verdadero no s solo una imagen. Es un tipo especial de botén que representa
simbolicamenie fo que hace.
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Se puede comprender faciimente que un icono representa algo; si e$ un buer icono sera slempre la misma cosa, por
ejemplo, @l signe de interrogacién tene un significado universal en lodas las lenguas y culturas, en cualguier medio, en
cualquier contexto, por el contrario, una bombilla, puede significar inspiracién ¢ ideas, o luz en su sentido mas literal,

Un buen icono es:

¥ Reconocible instantaneamenle. Su significado es obvio a primera vista.

Infemacional. Su significado no tiene barreras culiurales {por ejemplo los simbolos de las pueras de los aseos
B piblicos).

Alterable. Funcicna igualmente bien en una gran variedad de famarios.
Sencillo. Las formas sencillas y sblidas pueden funcionar mejor gue los dibujos detallados con trazos finos.
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"loonos consislentes y claros, diagramas graficos de identidad y pantallas con mapas de conjunto ¢ Indices pueden
proporcionar a usuario la confianza necesaria en encontrar, sin una excesiva pérdida de liempo, lo que busca,"'®

"E! wrabap del disefiador es asegurar de que la pantalla hace que el propdsito de los iconos sea obvio, para gue los
usuains no lengan que planiearse el sirificado de los dibujos."'*Los botenes y los controles son partes tangibles de la
interfaz, los objetos con los que interactiian los ysuarios. Naluralmente, necesitan ser claros y sin ambigiiedades, pero eso
na quiere declr que tengan que ser predecities o aburridos. Los controles son una eportunidad de involucrar a los usuarios
en el contenido & intrigarios, divertirios y entetenertos.

*® Caplin Steve *iconos grafices para el disefio de “Caracteristicas de los botones y los controlzdares:
interfaces” Ediciones G.Gii, México, 2001

¥ Un control pusde ser cug'quler parie de la pantalia o regién de una imagen. No necesita parecer un bolon o ser
" Kristof Ray y Amy Satran, “Disefio interactive’ un objeto discreto.

Edicidn Espafiola: Anaya muttimedia, 1398, p.106. & Un contral liene que revelar su propdsito a primera vista, Si no es posible hacerlo con una imagen sola, utilice
palabras.
0 |bidem ¥ Los controiadares necesitan encajar con el estilo y la compoesicidn dé fa pantalla. No necesitan estar disefiados

coima un grupe diferente o un pane! da controles.

® Un control deberia ser proporcional en importancia a la funcion que representa. Poner una sefial de sallda sobre
el Lmbral de una puena es una manera ingeniosa de salir, pero no es muy Gtil porque se puede perder entre los
graficos de fondo "




La poscidn conslsiente es importanle cuanto s& ubican ios controles que apanscen en varlas panlalias. Pero una
consistencia complala y sin variationis pusds resullar on diseficd sburmdog,

No exisie un solo lugar comecia pare poner ks bolones y (o= controles en 1 pantalla, Lo gue Imparta es fa fadlidad de
aCCeso y reconocimianta,

Muchas veces tiene sentido agrupar los controles en un lugar para facilliar & acceso y, tambien, para reservar espacio de
panialla para otros conlenidos. Pero la agrupacién de muchos botones puede resultar en una apariencia y comportamienlo
abarrolacos,

Una manera de evitar esle problema en las partailas con muchos conlroies es aamuparios por funcidn e vaz de ponerlos
lodos junios en un lugar Paor slamplo, los conlroles de navegaciin se puedan panipar por un lado y o confroles de
tema por olro. Ef agrupamiento facikta la creacitn de un estila dfarente para los grupes, lo que ayuda & los usuarks &
reconocerics, ademas de hacer el disefio mas inferesanle,

"Los bolones animados pueden engrandecer el impacto visual de 'a interfaz, as! coma los elecios di sondo mafuerzan las
elecciones y acciones, pudiende convertir un proyecto an &ipo més esfimulanie, ™

= Jemam Meter y Gosney Michaed "El manual de
Wullimedia®, Escusta de Cine y Vides, Antza, 1985.
p. 247




Los batones deben ser atractivos, suficiente mante grandes, y localizados de tal manera, que sean fé&ciles de alcanzar,
Un buen disefio a menudo es Iransparente, 1o sual significa que 108 usuanos no se dan cuenta de &1, porque eslaran muy
ocupados devorando la informacién. Esto es [0 que s& debe consaguir.

*A veces, un boton funciona mejor como parte de las imagenes de pantalla. Puede ser cualquier tipo de dibuje que
representa la funcidn del botdn o el contenido al que conduce. La apariencia del botén deberia provenir del estilo de la
interfaz.

Otras veces un boton carente de adornos funcions mejor. Por ejemplo, {as opciones que se presenian en un video
geormacidin necesilan ser de un estilo senclip para eviter competir con €l contenido. Pero |2 simplicidad misma es una
*2 Qp. Cit. Knstof Rey y Amy Salran opcion de disefio: deberia apoyar los objetivos d la pantalla como un lodo. ™™

Una de las oportunidades de comuricacidn més crealiva estd en el disefio y la integracién de controles intuilivas y
practicos para que e ysuario rabaje y jusgue con elios.




El usuario debe poder relomer slempre & la pagina prncipal y 2 olros puntos de de navegacidn imporianies. Estos anlaces
basicos que debarian eslar presentes en cada una de las pagings, sa plasman paneraiments &n el 150 de graiioos como
bolones qua, al tiempo que proporcionan una ravegaciin basica.

Hasla muy recieniemants, se daba por cierlo que ks bolones biselados. con ielras ¢ iconos an bajemesieve, eren e
principal mdilodo pana conlroar una presentacibn interactiva. Peng aclualmente, |8 idea de quié cons$iuye una heramien!a
de nawagaciin cubre practicamants fodo lo que pueda imaginar, Con kan fremenda ranga de imagenes para I3 navegaciin
y &l acoeso a |a informacitn, algunas de las cuales puaden ser ambiguas, resulla (6 aclarar & propdsiio del Sontrol
paniendo un Bulo encima o debain del botdn, o haciendo que & tlulp apanezca cuando ef cursor pasa sobre &

Los botones deben disaftarse con dos 0 més estades. "Bl primer estado, comin a todos kot bolones, &5 @ estado
durmiente o de "descansa”, &l aspecta que iena al boldn cuanda esta en espera de ser activado. El segundo estado, que
liene la mayoria de kos botones, 5 ¢ estado "activd”, & bobn aparece diferents, una vez que se ha hecho cic y o cambio
puede Ir acompaltado ncluse de un efecto de sonido. Un tercer estada intermedio es & estado de “pass’, una condickn
resallada que aparece cuando & cursor pasa sobre el bobdn al que se puede hacer clic o baga a & ulilizando una leca da
flecha o labulador. Este eslado puede utilizarse para ayudar al usuano & saguir ol cursce, para qua un botdn diga “pulsame”
0 para que aparezca el titulo de! botdn." ™

Tada imagen deba contener al menos un enlace. Las phginas “sn salids” -ain enfaces a mnguna oo pagina del sitis-
generan frustracion al usuario, ¥ son una operlunidad perdica para atraerlos hacia olras phonas

= Davis Jack y Merril Susan “[isefio de paginas web,
Ediciones Anaya mullimedia, Madnd, 1999, p 51




%< Nielsen Jacob, *Usabilidad Disefio da sitios Web'
Pearson Education, S.A , Madrid 2000

El objetivo es ofrecer al usuario la informacién que desea con ef minimo de pasos posibles y en ¢! tiempo mas corto. Lo
que significa que se debe conslruir una jerarquia de la informacitn eficiente para minimizar el nimero de pasos a fravés
de paginas con mends. Estudios acerca de la interfaz han demostrado que el usuario prefiers menus que presenten un
minimo de cinco a siete enfaces, ¥ que prefiaren unas pocas, aunque densas, pantallas de mend a muchas capas de
ments simplificados.

*El usuario no tolerard largas investigaciones acerca del facior humano demuestran que, para la mayer parte de tareas con
el ardenador, & umbral de frustracion esta alrededor de los 0 segundos.™™

El usuario no esta interesado en una complejidad graluita. Las meté&foras de lainterfaz deberén tener un carécter sencillo,
f4cil y lbgico.







™ Op. Cit. Jerram Meter y Gosney p.253

2.4.4 Iméagenes

Algo que cast siempre gusla en los programas inleractivos, es el uso irresistible de imagenes, no obstante, algo que casi
nun¢a gusta es el uso innecesaric de eslas, debido 3 que no afiaden provecho alguno.

Las imagenes son un elemento expresivo fundamental en los sistemas multimedia, tzniendo como misidn esencial 2 de
ilustrar y explicar el contenido de! mensaie que s& qulere iransmitir, ademas de ser capaces de transmilr una informacion
completa y prestarse para la combinacién con otros compenentes de cardcier explicativo {locucién-texto) con una bandz
sonora.

*Las imagenes fijas, como las folografias o las ilustraciones, son una parte Importanle, para una comunicacion efectiva por
el poder de impacic que pueden tengr a diferengia de las imagenes en movimignto, o un video que no tiene la carga de
contenido de una imagen fija. Las imagenes son instantaneas reconocibles, faciles de recordar y pueden quedar grabadas
en la imaginacién, estimuiando la mente."™




Hay imagenes que destacan, y nos delenemos a contemplar. Ese loque peculiar, esa dimensian peculiar, es o que s
llama impacto.’El Impacto se logra al fransmitir con una imagen todo lo Gue se sinlio a confemplar una escena.™™

Gran parte de! placer y del relo de la imagen consisle en crear una composicitn consislente, lo que supone  distintos
aspectos de [3imagen:

B Elformato

B Donde se debe colocar el objalo en el encuadre

# Elfondo

& El primer plano 5 Myles Alison, "Folografia con impacto, los secretos
¥ Laperspectiva de una composicién eficaz’, Editorial LIBSA, 1999,

Madrid, p. 50.
» El formalo: La primera sleccién consiste en la forma de la imagen, es decir, horizoria o vedical; agui el formato
nonizonlal hace que la sombrilia llene generesamente el encuadre,

» £l objefo: Cada imagen necesita un objelo; El nifio algo descentrado hace que laimagen sea mas cindmica que si fuera
siméirica.




» £l fordo: Debe cotaborar de forma activa en la imagen, pero sin quiler profagonismo al objelo. La simplicidad en
oCasionss es la clave da una folografia.

» El primar plano, Lod primenss planos pueden aporiar muchs & ala imagen o pueden distraer [a atencion del objelo; en
esla imagen se omilit casl todo af primer plano para no perdsr |3 smpicidad da la imagen.

» La perspeciiva: Hay una gran dilerencia al mirar & chjeto desde arnba o desde abajo; En este ejemplo, la perspecliva
es bastanle alla que permifia & fotdgrafo omitir e horizonte y simplificar el fondo.

En una magen @ colocar o obselo en el cenio de ka imagen hace que por naluraleza el ojo se fije ah: es el lugar mas obvio
para ¢ elemento més mportanie deniro de cualquier Imagen,




Dedido a effo, un chielo céntrado resulls espadialmente llemative cuandd as sigo simélrico coma un edifics clasion ola
paria delaniara de un cocha o un avibn. Pera para que funcione, exige mecha precisitn para colocario justo en e centro.
Sino se acwria exactamenls s eslropea lode o efecio. Sin embango varkas imagenes con & objelivo centrado quedan
aigo Insipidas v estaficas. Algunas imapenes son mas (lamativas cuando & punio enfocado estl a un lado y as! se evita
la repeficitn en las imagenes.

Muchos fotégrafos y pintores comparten muchas de las ideas creativas, una de fas cuales es 1a regia de tercios. Una
forma clasica de crea una compasicdn satisfactoria consiste en dividir mentalmenta Lna imagan an lercios verticalmente
y después colocar el objeto aproximadamente sobre una de e fineas divisonas,

*Usanda 1 regla de ias taroos mussira al objelo dentn de su confexo. Un objelo e ol contrd necesia llenar ol ancuadne
para lener algun Impacta mieniras que si estd descenirado reveld su entoma, Incluso cusndd & objeso s bastants grande
sus alrededores sa ven. ™

Ademés de las lineas en tercios varlizales se pusden aiadir doa lingas mis de forma horizomal para farmar una cuadricyla
imagfnaria parecitia al juego de s tres &0 raya. Donde las bneas dwisonas seconan son o cualrs punlos clave, Colocar
el objeto dentro de estos cualro puntos seria ideal o rapreseritan |3 parte mas (lamatva def abjgtn

= |hidem




27 Ihidem

Olista an mowneents

Si desea crear equilibria entre of objeto y un elemento de la imagen menos impartanie, el punte clave de la diagonal es el
lugar méas apropiado. Sin embargo, hay que asegurarse que no doming al objeto principal. La regla de 1ercios se aplica a
todas los objetos no sdlo a las figuras.

Las cuatro cabezas de alfiler son partes clave de la cuadricula. Al colocar el punto focat de! objelo sobre unas de éstas, 1a
imagen queda aiin mas impresionante. £l punlo focal de una figura suels ser la cabeza, en particuiar los ojos

“Olra razén par la que se descentra el objelo, se explica porgue un cbjeto en movimienlo pocas veces gueda blen en ¢l
centro ded encuadre. No es soio una cuestion de equilibiio, sino que un objete en movimienio necesita un espacio en que
moverse,

Ademas se involucrar al especiador. un objeto con espacio detante iransmile la sensacién de direccian y actividad. No es
necesario colocar el obieto lejos dei centro para cblener un buen resuliado, pero siempre hay que asegurarss que of objeto
se dirifa hacia el espacio creado.

Cuando el objeto esta en mavimiento hay que intentar dejar espacios dentro de la imagen en los que se pueda mover. Si
se acerca demasiado a la derecha, el objelo parece aprisionado y se rompe con la continuidad y 2 direccion de laimagen.
Ei centro de gravedad se mantiene sobire Lind o8 108 tercios.

— e




*Cuando una imagen carece de un objeto incipal o esta flens de objelos, resulta una buena idea indhuir un punto focal
para que o 00 se datenga sobre &, Lin punio focal suele cubrir una pane minima del encuadne, pen pard que sake 8 is
vigta Bend que contrasiar de slguna forma con k3 iImagon, ™

Al colocar un objelo en el centro de @ imagen se liende a perder miensidad y queda efilitizo. Un punta dascant-ado resulta
mucho mas dinamica, perc i se coloca demasiado cerca de los bardes dabers sar por algo ustfcadn

Por ejemplo, el arbol descentrade en esla imagen queda mucho mas dnamiza que si se estuviera colocando en ef cenlro.
Un horizonte quebrado evila que |a escena parezca esdhica y las bandas dagonakes de colr atraen ol oo cuando se
mueve del puni focal,

A veces el obieto de una compesicion queda muy pequefo peso en cuanio 52 fana & encusdre & objelo consiguee un
impacto Inmediato. Bl lugar que parece més obivio es alrededor del centro de 1a Imagen para gue no se cona &l fesga de
cortar s bordes del objeto que 58 desea.

= (Op O Myles Alsan
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= Ibidem

Sin embargo, lales imagenes raramente impresianan porque no llenan suficientemente el encuadre, por 1o que el objeto
sale demasiado pequenio. La forma mas simpie de eviterlo seria lienar todo el encuadre con el objeto. Por ejemplc en un
retrato, la cabeza y los hombros de! objelo deberlan llenar el encuadre. Para no distraer el roslro, es aconsejable mantener
el resto de la imagen muy simple y si el encuadre hace qua el rostio apenas quepa, 1a imagen aun liene més fuerza,

&} primer retralo demuesira el efecto poderose de llenar todo el encuadre con el objeto. EI hecho de excluir detalies de los
alrededores supone que &l 0jo se dirige a lo mas imporianle, es decir el roslro del horbre.

*Las iméagenes que llenan lodo el encuadre dan un impacto inmediato. Existen unas cuantas razones de por qué llenar et
encuadre resulta una buena opcidn,

¥ Detalle: cuando més grande aparece el objelo en el encuadre méas detalle proporciona,

Ambiente: llenar & encuadre es la mejer opeion si uno quiere consegquir un efeclo impresionante.

Fando: en #! caso de que haya alrededores sin Imporiancia o que distraen, mas vale acercarse al objelo.

La escala de reproductidn: cuanto mas pequeda va a ser la imagen, més grande tfene que ser el objsto en el
® encuadre "=

Evidentemente uno no siempre desea llenar lodo el encuadre de un solo objelo asi que hay que decidir si es convenienle
mas acercarse mucho al objeto o mosirar algo de sus airededores. Por ejemplo, la presencia de olros objelos dentro del
encuadre ayudas a dar un contexto al objelo o se puede aprovechar de! espacio para afiadir un senlido de escala.

Alqunas veces rio llenar el encuadre contribuye a hacer buenas imagenes. Al dejar mucho espacio alrededor del objelo,
los sentimientos de soledad se acentdan,

En esta imagen el hombre parece mis pequefio para evocar una sensacidn de soledad. Los disefios graficos brillantes de
la pared contrasian con los coiores lemosas v ia espalda lorcida del anciano, ie que aisla ain mas al objeto.

No existen reglas rigidas sobre dénde hay que dividir el encuadre; todo depende de la parte ce la escena que uno quiera
destacar. Un método seguro pero previsible, consiste en colocar el horizanie “sobre uno de los terclos’ (un tercic de lema




y dos tercios de tiera). Otro posibilidad seria equilibrar 10s lonos 0 los colores segin su brillo o censidad. En cambio, se
pueden dividir el encuadre a favor de [a tierra o del cidda segun la importancia que tengan. Depende mucho del ambiente
y del impacto que & quisiera comunicar.

Un horizonte central amenaza con divigir la escena en dos zonas de impaniancia igual en las que ninguna doming. Esto
tiende a crear una imagen inmévi: y el ojo no sabe dénde fijarse. Sin embargo, &5 aceptable emplear esia 1écnica para esas
folos que exigen una simetria total. Los reflejos, por ejemplo, quedan estupendos con el horizonle en el mesdio,

En un horizonle alto & ojo asume que | zona mas grande de una imagen es la mas significaiiva, 51 el interés de una
imagen esta centrado en la fierra y no en &l cislo, cologue el horizonte aito en el ancyadre,

Cuando la mayor parle de una imagen se llena de fierra, se Iransmile una sinsaciin da profuntidad debide a 1z dierencia
de escalas entre objetos dal fendo y del primer plano. Sin embargo, € paizak debe tener suficents vaiedad, puss dea otro
modo, |2 escena queda alge densa,




Lo imgenss con farmalo horzontd dingen &l ofo desds |a inquiarda a la derschia del encuadre, ofreciendo al especiador
& sensacitn de espacios amolios y bleros, Un horizente ban parmie consequlr este efeclo majestuaso.

Un formato vertical resiuita ldeal pars enfatirar a profundidad de una imagen pomue recorre desde e! primer plano hasta el
fondo. Gracas a un horlzonle alto, &3 posthie, es posile nclulr muches detales en la composicdn de una imagen.

Lin horzonte alto hace que los colores y defales dominen fa imagan. La gran extension de campo, fa pared del primer
término unto con Ios granes disminuyenda de tamafo, colsboran hasta transmilir una sensacion de profundidad. Una
escisa franja de celo ayudz a evitar que los veroes brilantes de [as cofnes onduladas sean demasiado agobiantes,

Lin clelo lang de interesanies lormaciones nubosas o de colores Insblifns pemmiten convertirios en el objeto de |a imagen
al cofocar & horzonte bajo en & encuadre. Con la mayor parte de |e imagen §ena de Cio, 12885 IMAgenes expresan una
5ENSaCHn Je gran espacio,

Lin harzonts bajo resulla tambien il pars eliming un pime plano sbuemida gue distrae o que tiene pOCa Importandia en
13 imagen.




También se pueden conseguir buenas folografias sin 1a presencia de un horizonte, sobre todo cuando el color o el disefio
son el objelo de la imagen. imagenes gue carecen de horizonte quedan planas y en dos dimensiones asi que cualquier
objeto dentro de la imagen.

*Por ofra pare fa combinacion de color en una imagen puede irfluir mucho en el efeclo de la imagen. Algunas son muy
{lzmativas, mientras olras provocan menos emacidn y crean una sensacién suave y de tranquilidad ™"

Los colores pueden contrastar o ammonizar segiin su colocacion en el circulo cromatico. La capacidad de reconacer los
efectos de las distinlas combinaciones permite tener mas conlrol sobre el ambiente de una imagen.

2t [bidem
La imagen come vehiculo de comunicacién ha cobrado especial interés por las siguienies razones:

» La imagen muestra

La imagen implica participacitn afectiva
a2 imagen simboliza
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M Adame Lourdes, * Guicnismo™ 2 editorial Dlana,
impresion, marzo de 1991, México.

2z Kristof Ray y Amy Satran, “Disefio interactivo®
Edicion Espafiola: Anaya mefimedsa, 1998. p.110.

¥ La imagen faciita ta expiicacién de lo real
La Imagen proporciona elementos esléticos.

*Mientras que en &l discurso linguistico hiay una sucesion temporal de enunciados, en la imagen todos les enunciados
posibles son copresenles. De esta forma, la imagen muestra varias ideas al mismo tiempo, y ello, puede presentar mas
de un significado. De aqui que se denamine 2 Ia imagen como pofisémica.

Debido a que generaimente las im&genes no pueden ser leidas en forma unlvoca, no puede hablarse estrictamente de un
lenguale de la imagen. Sin embargo, mediante ef reconocimiento de los elementos que constituyen la Imagen, es posible
lograr na majer inlerpretacidn de ellay . por lo tanto wiilizarla adecuadamente "

Pero cada decisién que se tome al glegr una imagen o 3 lomar una fotografla se deberd a la intencidn y funcidn que
deseemos que lenga denlro de cualguisr proyeclo.

Una interfaz puede incluir iméagenes de cualquier tipo: fotografias digilalizadas con st escanar, dibujos animados, objetos
Irdimensionales creades por ! ordenader, elc. No hay tipo de imagenas comectss o erdneas en la utlizacion. Lo
importanie es la manera en que la imagen se convierle en parle de la inlerfaz. En primer lugar, s mas facil de controlar
la integracién de las iméagenes en el disefic que su creacidn. Controlar el método de integracion es un modo eficaz de
mantener un estilo unificado.

“La kdea es rebasar 1a forma y el estilo de 1a imagen original para delerminar que Iralamiento de infegracion soporta
mijor el disefio. Por eemplo, |as instantaneas de un &lbum de fofografias tienen unos bordes bien definidos y esquinas
cuadradas y, a veces, el lralamienio puede ser poco apropiado o incluso aburrido. "2

L.as interfaces confignen dos tlipos de Imagenas: las imagenes aisladas, como una fofogralia de un ejeculive sobre un
bloque de lexto en un iformae anus, y [3s imdgenas de compoenentes, que son parle de una escena, COMG LN Mapa con
edificios y personas, compuesia para crear un montaje de informacién,




‘Las imagenies aistadas se onigiran como Imagenes individugles, da manera que es refalivamante Ticl de colocarias o
moverlas en |a Inferfaz. Las imigenes de componenles fisnsn unes requisios mucho mas exgentes: se deefian como
parte de una pantalla compuesta, pero muchas veces tamilen necesilan funcionar coma elementos indviduales. Por
glemplo, los elsmenios cobicadis en un mapa quizas necasiien moverse O desapaTEcer Bn una perspectiva dilerente del
mismo mapa.” "

Esto significa que cualquiera que sea el orden de las imagenes, ya sean creadas o digilaizadas 4 partr da una obra de
arte original, serd mucho mas f4cil irabajar con ellas si se crea cada componania de manera individual,

= Inicem




74 Davis Jack y Memit Susan “Disefio ce paginas web,
Ediciones Anaya muimedia, Madrid, 1999, p.59

715 Op. Cit. Davis Jack y Merrit Susan p.59

"Las imagenes para una representacion interactiva pueden crearse improvisando, reuniendo dibujos o fotografias de
archivo 0 adaptando malerial existente. En cualquier caso, las imagenes deben tener el formalo especial, de baja
regolucion y poca ocupacion de anchura de banda, adecuado para el entorno.™?"

Dentro de las imagenes fijas destacan por su importancia las representaciones gréficas, las cuales dan una mejor
comprension de los datos permiliendo la comparacion, siende eslo de gran interés para las presentaciones de negocios,
ast como en el dmbifo educativo,

*Una de las mayores dificultades = crear grandes proyectos Interactives, es como crear 16dos los efectos visuales que
necesila para comunicar sus idess. La combinacin creativa de folografias de archivo de dibujos digitales puede sex
inestimable." ™

Las fotografias, dibujos, graficos y alras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que ¢l ordenador pueda manipular
¥ presentar. Entre esos formalos estan los graficos de mapas de bils y los graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits aimaecenan, manpulan y representan las imagenes como filas y columnas de pequefios
puntos. En un gréfico de mapa de bils, cada punto tare un lugar preciso definido par su fila y su columna. Algunos de los
formatos de graficos de mapas de bils mas comunaes son el Graphical inlerchange Format {GIF), el Tagged Image Fila
Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMF].

Los graficos bitrmap no se modifican tan f&zimente de lamaflo, debido a sus puntos individuales, que hacen que la imagen
5@ hagan demasiado largas, causando pixzlizacion o dstorsidn, a diferencia de los objetos que se crean con herramientas
de dibujo, las cuales censisten en abjetos individuales conocldos como cbjstos orientados 0 imagenas veclonialas, y para
manipular es105 objelos. simplemante hay que puisar con el ratén sobre el, para seleccionarlo y manipulario.

Los gréficos vectonales emplean {nmuias matemalicas para recrear la imagen original, En un grafico vectorial, los punlos
no estan definides por una direcciin de fila y columna, sino por 1a relacion espacial que tienen entre st. Como los punlos
que Yos componen no estén reskringidos a una fila y columna particuiares, los gréficos vectoriales pueden reproducir fas
imagenes mas facimenle, y suekn proporcicnar una imagen mejor en la mayoria de los monilores.




Entre los formatos de graficos vecloriales figuran el Encapsulated Postscripd (EPS), & Windows Melafile Farmat (WMF), el
Hewlett- Packard Graphics Language {(HPGL), archivos de Macromedia Flash {(SWF) y o formato Maciniosh para archivos
graficas, conocido como PICT.

Alguncs programas prepercionan la hemamianta de “suto trazado’ que es la posibildad de frazar una smagen bitmap y
tiene {2 posibilidad de ser manipulada coma imagen vecivial Los objetes veciniales se definen malematicamente y no por
la cantidad de bites o pixeies que contienen; para e! ordenacor, es una descripiin antmética que descubre donde esta la
linea en la pagina por medio de coordenadas (X 2 Y}, asi mismo como sus caraceristicas (ancha, fango, cowr, elc.)

Sin embargo, las imagenes bitmap son muy facies de manejar, por su gran vanedad de poshildades 4 la hora de frabaar
con la imagen en comparacion con athivas vectoriales, esta es la causa princips! del porgue. |a mayorla de las imiagenes
empleadas en multimedia, se crean con fermato bilmap.

*En fos entomos multimedia {as imagenss 2d como 3d, han tenido un prolagonismo muy imporianle gracias al avance
tecnologico de las larelas graficas de los ordenadores, que permiten una elevada calidad aun precio muy accesible,
mejorando considerablemente la calidad de las aplicacionas,” 78

Las imagenes destinadas al medio impreso pueden crearse 2n distintas resciucionas, pero 2= que se desliran a verse en
pantalla esiaran siempre limitadas por la resalucidin de pantalla del ordenador.

Veclores

6 Op. Cit. Jerram Mater y Gosney Michael




78 Krislof Ray y Amy Satran, "Disefio interactivo®
Edicion Espafiola: Anaya muitimedia, 1998. p.112.

27 |bidem

245 Texto

*Todos los elementos de una intertar juegan un papel en e! disefio. Pero mientras unos son puramente estéticos y no tienen
ninguna funciin en el contenics, € texto siempre es contenido. Incluso cuando se ulilizan las palabras decoralivamenta,
como parte del fondo o de una imagan. Importa su significado.™*

El texio forma parte de cualquier aplicacion multimedia, sin que pueda ser reempiazo totaimente por otros elementos,
ademas de su funcidn puramente informativa sa componta como elemento visual y como complemente de |2 informacién
iconica & la que hace mas concrela o inaligitle. Como elemento wisual, dado que los caracteres se pueden presentar
en miltiples tipos, colores y lamanos, favirecen [a textura, centran fa alencidn, resalia la informacién clave y afiade
objelividad al mensaje.

“El texto en a pantalla sirve a muchos: tiene que tener una apariencia apropiada para el mensaje, liene que ser facil de
leer y liene que funcionar &n la interfaz. La adecuacion del tipo de letra apropiado de entre los miles disponibles y lograr el
tamaio, el espacio, el coiar y el formato adecuados. Pero éslas son las cuesticnes de |2 lipografia en cualquier medio; no
son Onicas a la infegracitn del texto en una interfaz.'?”
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Como complemento a la informacién iconica, el texto se usa en tres vertientes;

1. Para afianzar la recepcion del mensaje lcomca (redundancia).
2. Para asegurar una mejar comprension aporiando mas dalos (complemento),
3. Y para inducir a [a reflexitin {elemenio de aposiciin).

Dependiendo del tratamiento que se otorgue al texto, esle determinara si los usuarios pueden respirar €n su interfase o se
ahoguen leyendo Informacion,

“La planificacion del lexto en pantalia requiere tomar en cuenta elementos como fuentes, tamafios del punto v espacio
del caracter, para que todo el lexlo sea legible, a pesar de su imporiancia, no hiatra que hacer leer al usuario texio muy
pequefio, ni pones todo el texto en maydsculas y debera que ulilizer un medio alegre, que penmila & usuario pasar a travas
de las pantalias facil y conforiablemente. "'

Para asequrar una mejor legibilidad es necesarnio evilar el uso de maylsculas en el texto. Debido a que Ios usuamns lean
un 10% mas despacio de lo que leen en Ios demas casos, ya que es mas dificll para ia vista reconocer |2 forma de las
palabras con la apariencia uniforme y de blogue que tiene el texto en mayusculas,

Mielsen en su libro *Usabllidag™ menciona algunas reglas baslcas para asequrar la legitilidad del texto:

L *Hay que ufllizar colores que tengan mucho contraste entre el lexto y &l fando. La legitdidad dplima raquiere
texio nagro sobre fondo bianco {llamado texto positivo). El lexto blanco sobire texto negre (texte negativa) es casi
igual de bueno. Aunque el nivel de contraste es el mismo que el del lexlo posilive, 1a combinacitn de colores
invertida ralentiza una poca lz lecturz. La legibilidad sufre mucho m&s en las combinaciones de oolores con
texlos mas claros que el negro puro, especialmente si ! fondo es més cscurs que el Banca purn. Lo peor son |=s
combinaciones de colores como ef texto rosa sobre fondo verde: muy poco contrasle & imposible que 1o lean los
usuarios dallénicos.
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¥ Utilizar fondos de colores claros 0 patrones de fondo extremadamente sutlles. Los graficos de fende interfieren con
la capacidad visual de ver las lineas en los caraclerss y de reconocer las formas de tas palabras.
Utilice fuentes 1o suficientemente grandes come para que la gente pueda leer el lexto, aunque no tengan una vision
perfecta los tamanos de fuente diminutos deben ser relegados a notas de pie de pagina y en la letra pequeda qua
1a genle no suele leer,

¥ Haga que ef texto esté quieto. Mover el texto, hacer que &ste sea intermitenle o aumentarlo dificulia mucho la
lectura."™

A menudo leniendo en Ia panlalla &f resto de elementos es ¢l mejor mélodo de determinar el tamado y estilo del texto.
Raramenie se necesila mas de dos o res fuentes para todo ef proyecto. Habré que escoger un tralamlentc para los
lilutares, subilitulos y cuerpo det texlo y seguir con el todo el proyecto. La consistencia es probablements la parte més
Importante det disefio dal lexto,

Se puede eslar seguro que si un documento es més largo de dos pantallas, €l usuario lo va a imprimir.
En los multimedia, al igual que en el medfo impreso, los titulos, encabezamientos y otros hitos editoriales son el mecanismo

fundamental para constrisr una buena interdaz. Un fratamiento consistenta de los titulas, titulares o encabezamientos en
1us decumentos ayudara & los lectores a navegar 4 iravés de un conjunto complejo de pantallas.




“Los estilos de texto que recomiendan Patrick . Lynch y Horton Sarah son:
1. Estilo de litular; En Negrita Y La Inlcial De Cada Palabra En Mayiscutas.

™ Tilo de documento

Relanancias de sitics Web

Tilulos de documentos que se mencicnan en &l fexto
® Nombres propios, nombres de producios, marcas.

2. Estilo centrak: EN negrita y en mayisculas sélo la primera palabra

¥ subthulos
Referencias a olras secciones inlemas de fa Web
Pies de imagen

¥ Listas. "

Debido a !a baja resolucion de las pantallas de 'as computadoras actuales, el fexto pequefio es mas legible en tipos de lefra

sans-serif, como verdana, Sencilamenle, no hay suficienies pixeles disponibles para resolver ol fino datale necesanc para

1as fuentes serif en un tipo de lelra de letra *0 puntos.
= Patrick |. Lynch y Horlon Sarah “Principios de

AbcdefghijklmiAopqrstuvwxyz disefio grafico para la creacidn de sitios Web”® Edilorial
Gustavo Gili, 2° edicién, México, 2002, £.99-104.

"Los documentos que se escriben para ser leidos en pantalla deben ser concisos y estructuradios, En lugar de leer palabra

por palabra, (2 tendencia es leer las paginas echandoles un vistazo. Utiliza los titulos, iistas y o5 énfasks tpograficos para #' lbidem

destacar parrafos; en una visualizacion rapida, esle lipo de elemenlos son los que alraen |a Sencdn dal usuann ™'

Hay que ulilizar fusntes suficientemente grandes para que la genle pueda leer el lexto, sunque no lEngan una viskn
perfecta.




2 Davis Jack y Merrit Susan *Disefio de péginas web,
Ediciones Anaya multimedia, Madrid, 1988, p.57-58.

Es recomendable también que casi lodo 2! lexto debe estar alineado a la izquierda, Al fener un punio de parlida fijo para
que & ojo empiace a halear, el usuario puade kesr mucho mas rapido que si se encuentra con lexto alineado a la derecha
0 centrado. Evidenlemente, es aceplable cenlrar o alinear 3 la derecha unas cuantas lineas para lograr un efecto visual,
pero no hay que hacer esto con bloques de texto. De manera analoga, las listas son mucho mas faclles de hojear cuando
la primera palabra de cada elemento es15 alineada a la izquierda a 1o largo de ta misma linea.

"Cuando seleccione una lelra para bloques de texto en panlalla se sugiere o siguiente:

1. Utilizer [a letra més grande que funcione, $i es posible aferrase a tipos de 10 y 12 punlos o mayores.

2. Usar fipos cuyas may(sculas lengan una altura de X grande.

3. Siempre que sea posible, seguir los esténdares de disefic profesional de la pagina impresa, basfante
espaciamienios veriical entre las lineas bases {espacio de linea), comecta separacion de lelras (gue debe ser
minimay) y sin viudas (lineas formadas por una palabra al final de un parrafo).

4. E nimero de letras dierenles dete sar milnimo. * 2

Una de las mayores dificuliades al irabajar con entomos en pantalla, es transmitfr gran cantidad de Informacién a través de
la tipografta. Con sblo 72 pixeles por pulgada en los monitores estandar, la posibiidad de que el texio aparezca quebrado
o birrosc es alia, Una letra de 10 puntas (normalmente, la mas pequefia que Se usa en un cuerpo de copla) suele ulilizar
verlicaimente 6o 10 pixeles para defermingr los \razos y serifas, si hay alguno, y todavia menos horizontaimente.

La apariencia del lexto en las panialias de los usuarios depende de factores que ne siempre se pueden controlar. Para
que el texto tenga la misma apariencia con la que se disefid, el ordenador del usuaric debe tener las fuentes comeclas y &l
software de recroducain debs lograr el rmesmo feemato; 2 veces eslo es imposible. Pero el texto puede tener exactaments
la misma apariencia con la que se disenit s1 se hace un mapa de bils, es decir, si se convierte en una imagen que conserva
su formato de manarz permanente.

Otra manera de conservar el formato, si €l producto no depende de un software especifico de reproduccion de mullimedia,
es convertirio a un formato POF pars conservar todos los atrbutos det {exto original. PDF es el formalo de archivo que
produce Adobe Acrebat a parlir de documentos creados con varias herramientas de aplicaciones. De la misma manera que




el texto como mapa de bils, el texio en un documento POF es reproducido con las fusnies y formalos corectos sin importar
|a plataforma informélica o tas fuentes disponibles. No obstante, a diferancia de una imagen de mapa de bils, el texto &sla
“yivo", de manera que los usuarios pueden buscar, selecc:onar, copiar y cambiar el tamafio electrinicamente.

La mayorla de los ordenadores guardan ef lexio como una sania de chdigos que represanlian las lelras, las fuentes y
formato. Las palabras eslan “wivas”, asi que se pueden edilar y buscar {si lo permite el software de reproduccion).

Pero cuando se guarda el texto como una imagen de mapa de bils, &l crdenador ya no reconace |as letras, porque son
parte de una imagen. £l tlexto no se puede editar ni buscar,

*La decision de convertir ef lexio en un mapa de bits {ambién depende de otros factores. La creacion del mapa de blts
congela el formalo para garantizar que se reproduciré correctamente, pero esto aumenta sustancialmeante fos requisitos de
almacengje y memoria. Un ejemplo:

5 Una pantalla con 400 palabras que se guarde como texto sbin ocupa 4K
® La misma pantalia quardada como una imagen de mepa de hifs n color poupa 300k

Cuando el texto se guarda como letras:

* Ocupa mucho menos  £5pacio

* Es més f4cil de modificar

» Cualquier afribulo visual que le dé al texlo {lvente, tamanio, formalo) Tiene que ser reproducido fieimente por los

B ordenadores de los usuarios. Estos reducen en gran medida |a liberlad de disefar formatos personalizados.

= Quiza lenga que instalar fuentes en los ordenadores de los usuarios y realizar olios aspeclos técnicos pata
asegurar la compatlbitidad.




3 Krstiof Ray y Amy Salran, "Disefio Interactivo’
Edicién Espafiola: Anaya mullimedia, 1998. p.112.

Cuando &l texto se guarda come mapa de bits:

# Puede tener un estilo y formatos creativos.

® Siempre puede conlar en su buena apariencia.

# Ocupa muchisimo espacio en Iz memoria y de disco.

¥ Los tamafios més grandes de los archivos de mapas de bils afectan su funcionamiento, asi como su almacenae.
B Es mucho més dificii hacer revistones porque no s8 pueden seleccionar ni mover kas palabras.”

Para visualizar fipografia, la mejor forma de obtener tipos grandes y suaves es escribir el texto en un programa basado en
pixeles, como Photoshop o Painter, y luego llevarle al entornointeractivo come si fuera un gréfico, igual que una ilustracién,
Esto puade aumentar significativamente ef 1amano del archivo, pero asegura que la befieza de las formas de las letras y
los estilos mantendrd, sea cual sea &l sistema que utilice el usuario.

Como se ha visla anlenarmente asl, coma existen algunas reglas del mundo de la pagina que pueden ser ulilizadas
en el mundo de la paniala, existen marcadas diferencias, y para aclararlo se presenia el siguiente cuadro con las
comparaciones.

CARACTERISTICAS MUNDC DE LA PAGINA MUNDO DE LA PANTALLA
DEL TEXTO

[ | Los sistemas comencigles de tipografia | La lefra de 12 puntos es el lamafio mas
[ ® Tamano | de aita resciucién producen una lelra | pequefio que es legible comodamente en
bien definida y facil de leer en cualquier | muchas fuentes, aunque ofras emplezan
tamafio. Es comin encontrar texto da 8 | con tamafios superiores,
punfos @ mclusn mas pequedo, siendo
05 tamafios de 9, 10 y 11 puntos més |
gomunes para documentos largos
ibros.




® Legiiidad

Sa dica que las fuenles con Serifs
curvados, como Times, son las més
legibdes, pero cualquier fuenle buena de
laxto es relalivamenle legicle.

Todas las Fusntas funconan & los lamaios
mas grendes. perm en los  lamafos
pequafios |as fuaniss dabarian laner Serils
y trazos de un grosor igual pars facilitar
i lectura tambin existen cuestiones da
erponomia, qua ncluyen [a visla cansada
que s& asnci o a lechura de |28 pantallas
die hoe ordanadares).

& interlstraje

A menudo, es deseable un interietra
muy ajustado en o Bpo de lelra de
reproducciin para que se pueda controlar
&l milmatro.

El Interiebale muy gjusiado  funciona
con los fipos de lelra mas grandes, pero
o suavizado hace que ks bordes se
corundan, El miedetrale es mas dificll de
oo iroiar,

® interinsada

Sin restricciones

El impfinaa deberis 18nes o8 o es punios
mas alto qus of (amaho de la fuente para

& Longilud de fnes

Como Ias lineas largas sin romper 5on
mas dificiles de leer, se recomizndan
las columnas cortas, cuya anchuca vark
sagin & tamaho de letra.

8@ henen que lener en cuenla Sgunas
nofmas basicas, pen como el tamato
minime de Jelra e k3 pantalls &5 mis
grance, @l ancho da |a columna es un factor

da menos importancia,




[ £l efecto suavizante del suavizado reduce |
¥ Coior yconlraste | No hay muchas restnciiones de color, | el contrasie de los bordes de las lelras,
perc un confraste mayor quiere decir | haciende gque se necesiten contrastes
mejor legibilidad. exiremos para que los lectores puedan
adivinar el texto sobre el fondo.

Como la pantalla tiene una resolucion

I Cantided de texto | No es un problema mucho mas pobre que una paging, una
| én una pagina o en una pantalla llena de texto puede ser muche
paniafia mas difict de lear ™

*Las investigaciones demueslran que leer an pantallas de computadoras es cerca de un velnlicinco por ciento mas lento
que leer en pape!. Incluso los usuarios que no conocen estas investigaciones sobre factores humanos suelen decir que
no se slenlen a gusto cuando leen texio en linea. Como resultado de ello, |a gents ne quiere leer mucho texto en pantalla,
por fo que hay que lograr que ! texto sea breve sin sacrificar la profundidad del contenido, dividiendo la informacion en
miiliples nodos conectados par vinculos de hiperiexto, "&

Una de las caracleristicas mas obvias de la escritura en pantaila es el enlace hipertextual que se ullliza para crear o
complementar los conceplos: una lista de enlaces relacionados puede reforzar el contenido e incluso adquirir una funcidn

de punto focal para la pantalia.
24 Ibigem
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@ Copland Aartn, *‘Como escuchar Ja misica’
breviarios del Fondo de Cullura Econdmica, Séptima
reimpresion, México, 1982

= fhidem

2.4.6 Sonido

E! sonido se puede definir como la sensacion producida en el oido humang por las vanaciones de presidn genaradas por
movimientos vibratorios, que se fransmiten a raves de su medio elastico.

Todos escuchamos la misica seglin nuestras persenales condiciones. En cierio senfido, todos escuchamos la mosica en
fres planos disfintos. A falta de una mejor terminologla, Copland los denomina asi:

1) el plano sensual
2) el plano expresivo
3} & planc puramente musical

"Elmodo mas sancilly de escuchar la musica as escuchar por el puro placer que produce el sonide musical mismo; este es
el plano sensual. Es el plara en que oimos la misica sin pensar en ella ni examinaria en mode alguno. Ef mero alractivo
sonoro de la misica engendra una espec:e de estado de animo tonto pero placentero.#

El segundo plano en que existe [a misica es el plano expresivo. Toda la misica tieng poder de expresion, una mas, ofra
menos; pero siempre hay un sign¥cado defras de las nolas, es o que constituye después de todo, o que dice la pieza,
aquelio de que trata la pieza.

La misica expresa, en diversos momenltos, serenidad 0 exuberancia, pesar o triunfo, furor o delicla. Expresa cada uno de
e505 eslados de &nimo, y muchos ofros, con una variedad innumerable de sullles matices y diferencias. Por supuesto que
ni los lemas ni las piezas necesitan expresar una sola emocion.

"El tercer plano en que exisle la mi=ica es ol plano puramente musical. Ademas del sonido deleilose de la milsica
y &l sanfimiento expresivo pof alla emitdo, 'a musica existe verdaderamenle en cuanio las notas mismas y su
manipulacan "=

Es muy importante para todos nosolros que nos hagamos mas sensibies a la misica en su plano puramente musical. Sin
embargo no se perciben separadamente ninguno de los tres elementos, se perciben todos al mismo tiempo; escuchamos
los tres planos simuttaneamente v sin pensar,




“En un cierlo sentido, el oyente ideal est4 deniro y fuera de la misica al mismo tiempo, 1a juzga y la goza, quiere que vaya
por un lada y observa que se va por ofro, casi lo mismo que sucede con &l composiar cuando compone, porque, para
ascribir su misica, el composiler liene también que estar dentro y fuera de su misica, siv fevado por efa, pero lambién
criticarla friamente.”#*

Por su pare Nielsen tambfén hace su clasficaciin sobre ia cuestion de fa escucha,que es inseparable del hecho de ofr,
igual que la de ia mirada ligada al ver,

Tres acliludes de escucha diferentes, que apuntan a ires objelos diferentes: la escucha causal, la escucha semantica y Ia
escucha reducida.

‘La escucha causal, la cual consiste en servirse del sonido para informarse, en lo posible, sobre su causa. Puede que
esla causa sea visible y que ! sonido pueds aponlar sobre elta una informacion suplementaria. Por gjemplo. unas veces
reconocemas la causa precisa e individuak la voz de una persona delerminada, el sonido de un objeto Unico enlre
todos." 28

Pero este reconocimiento se hace pocas veces sélo a parlir def sonldo, fuera de todo contexio. Apenas hay nada, fuera
del individuo humano, que emita, mediante la voz hablada, un serido caracieristicn suyo y s&o suyo. Lo gue reconocemos
es sélo una naturaleza de causa, la naluraleza misma del agenie, debe ser un animal un humano, elc.

Llama escucha semdnlica 3 ka que se refiere a un codigo o 8 un lenguaje para interpretar un mansaje. el languaje hablado,
por supusste y cddigos como el Morse. Esta escucha es |a gue constituye el cbieto de |2 investgaciin linglistica , es
puramente diierencial. Un fonema no se escucha por su valor acislico absoluto, sino a través  de todo un sistema de
oposiciones y diferencias (fonética, fonologica o semantica).

Y por Ulima |2 escucha reducida que eg 1a que afecta alas cualidades y las formas propias dal sondo, independizniemente
de su causa y de su sentido y que toma ¢l sonido -verbal, inslrumental. anecddlico o cumguier otro- come objeto de
observacion, en lugar de atravesarlo buscando olra cosa a raves de &, S sitha en el subjetvEmo, nacida de una inter
subjelividad.

2 |bidem

2% Nielsen Jacob, “La audlovision' Ediciones paidos,
Banzzlona Buenos Aires, 1° Edicion, 1993,p.154




“ |bidem

Sin embargo no cada duda que ambas posturas, hablan ce lo que la musica no liene por que limitarse a crear un clima
emocional general, no tiene por qué sar un adomo o un aiadido 2 |a imagen o la voz. La misica puede ser, por si misma,
la portadora esencial del significade.
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La musica tiene cualro elementos esenciales: el ritmo, |2 melodia, la armonia y el limbre. Eslos cuatro ingredientes
constituyen los materiales del compositor.

*La mayoria de los historiadores eslan de acuerde an que la misica, sl comenzb de algin modo fue con |2 repercusion del
flmo. "** Y entre sus caracieristicas es que fiene un efecio lan inmediato y directo sobre nosolres.

El ritmo es el aspecio de la maslca que trata sobre su movimiento en el liempo y sobre |3 estruclusa de éste. Ademds de
su significado general, el témino ritmo suele hacer referencia a unos hechos temporales especificos como los patrones
de longitudes de un cierto grupo de notas.




La melodla sigue inmediataments &n importancia &l féma sl |3 idea dal ritmo va unida an nuesisa maginacidn al
movimiento fisico, ka idea de la metodia va asociada a la emocidn inteleciual ™

Una buena mebadia Uena al poder de conmover, atamds de dar la impresdn de coss consumads @ inevilgble: La linea
melddica ha de ser en generd larga  fluida, con alfibans de inlerés y un momants culminante, comdnmanie haca el fin,
evilanda repeliclones innecesarias y con cerla sensibilidad para el fluir del ritmo. Pero ko mis importante di lodo estd en
que su cualidad expresiva sea tal que proveque en &l oyenie una respuesta emociona

La armonia comparada con el fitmo y fa melodia es el més arlificiosn de esos tres alemeniog musicales.

*El ritmo y |a meiodia se le ocurrieron naturaimente al hombre, pero |a ammicnla brotd graduaimenta de o que fue en parte
un concepto intelecteal, sin duda ung da ins concapios més odginales da la menle humang "=

Armonia, en misica, e5 [a combinacion de nofas qus se emitan Simulidnéamente, El iésming amonla 58 empiea lanlo an
ol senlido general de un conjunlo dé notas o sonidgs que suenan al mismo tiempo, coma en &l de |3 sucesin de esics
conjuntos da sonidos. La armania seria ef trming contrapuesio al de meodia (an qua los sonidos 5o amien uno Jespubs
de chra),

La produccién simultanea de varics sonidos engandra ios acordes, La srmonia, &5 considerada como una dencia, fue se
encarga del esludio 06 es08 SCOMGEs ¥ SUS rEacionss mulLas.

*Despubs dal Mma, la malodia y la amonia, viene & timbre o oolor del sonido. La mimica stio puads exsli sagln un
dilesminadn color sonong; es un alemento que [3Scina por SUS recussos ¥ por sus Simitades pesthilidades. E1 fimbre musical
e5 fa cualidad del sonido producido por un defterminado agente sonom, "™

Elfimbre es |a caraclerlsfica del sonide gue nos permite distingulr ios tonos producidos par instrumanios. El pida distingue
por su limbre |a misma nota pioducicda por un diapasén, un wialin & un piana,

= Op, Cil Copland Aartn, p. 44
2 |bidem

= fidem




= hitpAwww.unex.esididacticallecnologia_educatival
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Los datos de sonides se pueden subdividir en: mislca, efectos de sonides (ruido) y voz Aunque generaimenie al
hablar de sonido se hace referencia a cualquiera de las subdivisiones.

*La muslca se incorpora como un elemento mas del mensaje audiovisval. Su ulilizacion debe estar justificada por alguna
de las siguientes concepciones:

¥ Contextual: se utiliza la musica coma un elemento necesano para crear un clima o una atmdsfera e! cual, provoqus
un estado de animo o una sensibilidad que predisponga a redbir el mensgje audiovisuat con una defsrminada
disposicion o actitud general,

¥ Dramética: 1a missica influye sobre las emociones y sentimientos del espectador y contribuye a la compresion de
Y y pe ¥ ¥ _
la narracion audiovisual. En esfa concepcion el recurso ala madsica tiens como objelivo ayudar a contar [2 historia,
lfustrar |as ideas y no simplemente acompanar 2 lag imagenes. "




La misica expresa directamente su participaciin en la emociin de la escena, adaplando el ritma, el tono y ¢l fraseo, 250
en funcidn de cddigos cuilurales de 1a tristeza, de la alegria, de la emocién y del movimania,

No obstante se puede hatlar de "musica empatica; de |a palabra empatia; facultad de experimentar los senlimientos de
los demas y musica anempaiica; muestra por el contraric una indiferenciz ostensible ante la situacion, progresando de
manera regular, impavida e ineluctable, como un texto escrilo.

Hay lambién, misicas que no son ni emp&ticas i anempslicas, que tienen o BHen un sentido abstracto, o una simple
funcion de presencia, sin resenancia amoaional pracsea "™

El sonido pretends transmilir un estado de &nimo, sin fralar de competir con la informacién principal, sino como
complemento, ya sea del video, animacion lexto, elc. Por su parle, |2 vista es més lenta, porque lrabgja ala vezen el
espacio, que explora y en el tiempo, al que sigue. El oido, analiza, trabaja y sintetiza més deprisa; por su pane, aisla una
linea, un punto, de su campo de escucha, y sigue en el liempo este punto, esta linga.

“El sonido hace ver la imagen de modo diferente a lo que esta imagen muestra sin &, la imagen. por su parle, hisce oir el
sonido de mode distinlo 2 como esté resonaria en [a oscuridad. Sin embargo, & traves de esta doble ida y vuez, |a panialia
sigue siendo el principal soporie de esa percepaion. El sonido fransformando por laimagen sobre la que influye reproyecta
finalmente sobre ésla el producio de sus influencias mutuas.™™

Los efeclos de sonido son olro da los elementos poderosos dentro de cualquier proyecio. logra engrandecsr cuziquiera
de los otros elementos utilizados, por ejemplo en las animaciones, puede reforzar movimienics prinsipaies, modiicando
fransiciones desde una secddn de una parte a otra 0 simplemente pueden sefialar el fin de una seccitn del proyecio al
comienzo del siguienta.

*Los efectos de sonido se pueden usar como dimens:dn adicions en la inferfaz de usuans para informar acerca de evenlos
0 para hacer mas realista el relato audiovisua y contribuir 2 hacer mds crelble el menzage contextualizando los ascenarios
en los que liene lugar fa namacion audiovisual. ™

24 Chion Michae! *La audiovisiin®, ediciones psidos,
Barceiona Buenos Aires, 12 edicidn, 1993

3 [bidem

Z5 Op. Cil. Niefsen Jacob, p.154
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Los efectos especiales pueden ser nalurales {la liuvia, el viento, el oleaje del mar, el cauce de un rlo, el murmullo de
un grupo de personas hatlando, etc.), instrumeniales (lambores, xilbfono, percusiones, etc.) o elecirénicos {ondas,
frecuencias, elc.).

La voz &5 otro de los componenles de las aplicazones multimedia; contiene una mezcta compleja de senidos, de los que
algunos {pero no todos) guardan una relaciin armdnica enlre si y al igual que el texto, tienen como funcitn complementar
el significado de a imagen.

Es necesaric destacar que parte del sonido lc constituyen lambién los sfencios, que adecuadamente uiilizados son un
elemento fundamental para |a creacion dal ritme, la recuperacion de la atancion de! receptor o para provocar [a reflexion
entre &l audilorio.

Su uso en este tipo de expresidn audiovisual es apropiado por diversas razones entre las que podemos sefialar las
siquientes: alraen el interés; movilizan la imaginacion; facilitan 12 conceniracion; hacen mas expresivo el lenguaje
establecen una comunicacion personal y emoliva; facilitan la empatia; problematizan los asuntos; activan la inteligencia y
son mas eficaces porque iransmiten el mensaje de modo implicilo o indirecte.

El sonido es imperlante por el valor expresivo que puede afadir a a imagen, enriqueclendola, completandola,
confraponiéndola, efc.

*Los medios sudiovisuales en general no se dirigen solo a la vista. En fa combinacién audiovisual, una percepcion influye
en la otra y Ia transforma. no se ve lo misme cuando se oye, y no se oye 1o mismo cuando se ve."s

En conclusion el sonido en cualquiera de sus divisiones puede modificar ! sentido de las imagenes. Ademés de tener la
fuerza de unir plancs, fundirios o presuponer planas que faltan,




Para dlarificar esto Oltimo se clasifican lres zonas de sonide en relacion con la imagen en movimiento:

L

L g

Sonide in: esta relacionado con una o varias fuentes de origenes visibles en |a imagen proyectada. bien sean
personajes, ruidos de objetos, animales, etc. £l sonido y la imagen se presentan ligados en la imagen virtual,

Sonido off. éste proviene de una fuenie invisible situada en un fismpo 0 un espacio diferente al que muestra
la aocion en figmpo reat de la imagen, De gran utllidad en cieros ¢ases, puede aclarar lo que las imagenes no
puecen coniar, o refiejar pensamientos de los personajes creados, también se utiiza para presentar personajes,
siluaclones, lugares, efc.

Sonigo fusra de campo: €l sonido se oye, pero ne se ve la imagen o ia fuente que lo causa aunque s¢ presente en
tiempo real de ia accidn, el espectador permanece imaginariamente ligado a ella, conece 1a fuente, comdnmente
utflizado en les didlogos donde el personaje en pantalia "escucha’ 10 que dice su interioculor.™

"Funclones de! sonlda:

¥y ¥ ¥ ¥ ¥¥yw

i

Fraclual, Cuando comunica algo directamente (un discurso).

Ambiental. Establece una ubicacion (ruides de aulomdviles que sugiere la escena de una calle)

Interprefativa. Cuando evoca ideas, pensamienlos, sentimientos, efe. | e! sonide de un tombdn que Imita una rsa
burlona),

Simbélica. Cuando usa simbolos de aseciacion para identificar fugares, estados de &nime, acontecimientss, elc
( 13 sirenz que denota un bombardeo).

Imitativa. De un movimiento 0 acgién de un sujeto (el tictac de un relo) pera simboiizar que se acerca la hora
sefnalada).

Identificativa. Cuando se asocia 2 gentg 0 acontecimientos particulares (lema musica! para Identificar slempre a
algun personaje).

Recapitulativa. Recuerda sonidos ya conocidos o presentados.

Conectiva. Cuando ligas escenas, hechos etc. (puente musical para unr una escena con fa siguiania)

“* |bidem




2% Adame Lourdes, ° Guionisma® 2% editorial Diana,
impresion, marzo de 1951, México.

0 QOp. Cit. Adame Lourdes

B De montaje. Cuando es una sucesion de o mezda de sonidos ordenados para lograr un efecto dramético o cbmico
(una pieza musical para un contrabajo y una flauta sopraning)."#*

Los elementos que compenen la imagen auditiva: musica, efeclos y silencios, pueden desempefiar una o varias de estas
funciones. *Para integrar los factores auditivos en el guion técnico, e preciso conocer primergs los planos sonoios que
pueden utilizarse:

& Primer plano. Es cuando un efecto sonoro ¢ la musica denotan una prasencia inminente. Este plano se ufiliza
generalmente, durante tode el tiempe de una narracion, con ta voz del locutor o los didlogos. Sin embargo, hay
momentos en que la misica o algan efecto sonoro ocupan un plano scbresaliente al textc.

¥ Segundo Plano. Se advierte cierta lejania con respecto al plano anterior, pero se escucha en forma importante.

B Tercer plang o de ambiente. Como su nombre 1o indica, s &l plano que ocupan en lzs grabaciones fos sonidos o
misica ambientales."*

La musica, fa namracion, los dlalogos, los efectos sonoros y los silencios deben afladir significados a la imagen visual. Y en
muchas ocasiones el sonide llega incluse a condicionar a |3 propia imagen.

*La m{sica ayuda a describlr y comunicar emociones. Dentro un programa audiovisval, la misica puede cumplir diferentes
funciones, enlre elias:

I Funcién gramética. Se utiliza para separar secciones o trozos de lexto al pasar de un tlema a otro.

B Funcion expresiva. La misica susdita un clima emocional, crea una almosfera sonore, ayuda a crear en tomo a las
Imagenes y el fexto un ambiente que provoca en el receplor determinada identificacion emocional.

B Funcifin descriptiva, Describe lugares, &pocas, situaciones, etc.

B Funcion reflexiva. Es cuando se utilizan pu=ntes musicales o pautas mustcales, con el fin de dar al pablico receptor
un tiempo breve para reflexionar scbre lo expussto en la escena anterior &t programa,




* Funcion ambiental. A diferencia de !a funcion descriptiva, en la funcion ambiental la misica se emplea cuando
una escena real contiene dicha misica. Por efemplo, si en la imagen se esta viendo un concierlo, en el audio
debera escucharse la obra que esta inlerpretando la orquesta. En esle sentido, la misica cumple una funcién
ambigntal.'2%

Hay muchos papeles en los que s¢ puede desempenar el sonido en un disefio interactivar lanzanda Informacion asencial,
tejer una textura audiliva; reforzando la emocion y personaiidad que subyacen al contexte; relliznando cualguier mlervalo
an la accion mientras hay algo descargandose o si se esta esperando una respuasta del usuario.

En entomos interaciives na lineales, el sonido puede ayudar a Ia navegacion de la misma forma que los fondos gréficos,
los agrupamienios de botones o esquemas de colores, orientando a los usuarics hacia su actual localizacién en el
programa.

No abstante el mal sonido es dificil de ignorar. Un color fuera de sitio 0 una lipografia pixelada seran menos moleslos que
e! sonido picado o distorsionado. Pero para un disefiador, la oblencidn de un buen sonido puede ser una de las tareas mas
desalenladoras de los mulimedia.

“Muchos de los elementos que enlran en un proyecto (lustraciones, folografias, diagramas y lipografia) son familiares para
el disefiadar por su experiencia con la pagina impresa. Incluso la animacién y el video son fundamentalmente visuales,
Pero el sonido perenecen a una dimensidn completamente nueva, una que requiers un tpo da paripecia diferente. ™+

Algunos disenadores creen que el sonido cuenta mas de la mitad de la experiencia de utilizar un producto Interactivo. Sea
0 no verdad, lo cierlo s que un sonido malo puede arruinar la experiencia entera. Aigunas mlerfaces no contienen ningdn
sonido, ya sea por las limitaciones del espacic o velocidad o porque se hayan disaflaca esirciamanta Ccomo axperiencias
visugles. Sin embargo esta comprobado gue |as presentacicnes multimed.a posaen un mayor [mpacio, cuanda al sonido
esla integrado en la produccion y aun mas si va unido el sonido oon la imagen

Una ventaja del audio es que proporciona un canal que esta separado del de pantala, y Ios ust:arios pueden cargario st asi
jo desean. Pero como no estan integrados en fa experiencia, no tienen un pape! acivo en la Interfaz,

4 Ibidem

*2 Davis Jack y Merrit Susan "Disefic de paginas web,
Ediclones Anaya multimedia, Madrid, 1999, p.64-68.




¥ Jeftam Meter y Gosney Michael *Et manual ds
Multimedia®, Escuela de Cine y Video, Antza, 1985.
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No obstanie, cuando la misica, los efectos de sonido y lavoz se integran en Jainterfaz pueden tener un papel significativo
fanto en el disefio come en ef contenido.

"Entre los principalas cometidos que cumple fa masica en una aplicacion mullimedia, se pueden cifar [os siguianies;

¥ Motivar atrayendo y fijande la atencion del usuario.
Secuenciar los contenidos separando bloques, pantallas eventos y secuencias,
¥ Usnar huecos de locucivn y acompafiar a imagenes alsladas.”™*

En realidad muchas representaciones y producios multimedia deben su éxito a efecios de sonido bien localizados y masica
evocadora. Sin embargo el solo hecho de que se pueda agregar sonido no significs que deba hacerse siempre,

“El senido es, mas que la imagen, un medio insidioso de manipulacién efectiva y seméntica, Sea que el sonido actie en
nosolros fisicligicamente {ruidos de respiraciin|; o seaque , por el valor afiadido, interprete el senlide de la imagen, ¥ nos
haga ver en ella lo que sin & no veriamos de ciro modo.™







Framiniecopi

" £l praxinoscopio 56 componia de cilindros
anidados, el méas exlerno de los cuales tenia una

fila de aberluras verlicales en el exterior. E} cilindro
mas intemo conlenia secuencias de imagenes en
movimienlo impresas en el exierior. Cuando se
rotaban los cilindros, fas Imagenes del cilindro interior
aparenlaban movimiento cuando eran vislas a lravés
de las aberiuras del ciindro exterior,

2.4.7 Animacion

Las animaciones se crean a partir de uni3 secuencia de imagenes fijas. Las imagenes se despliegan en una sucesion tan
répida que €l cio las percibe coma movimlento continug, debido a un fendmeno denominado persistencia de la vision. La
persistencia de la vision es la lendencia del ojo y del cerebro a continuar percibiendo una imagen aun después de que
haya desaparecido,

En el siglo XIX varios aparatos populares, como ef praxinescopio y ef zodtropo, aprovecharon €l fenémeno de persistencia
de la visidn para producir la Husién de imagenes en movimiento. Con log avances de 13 ciencia de 1a folografia en la
segunda milad del siglo XIX, John Marey y Eadweard (51, as! es como &l lo escribia) Muybridge disefiaron mecanismos
que lomaban secuencias de folografias de objelos en movimiento. Muybribge reallzd muchos atros estudios fotograficos
de animales y genle en movimiento.

o o
e o

Cu:d:-:s e EienacEn. Dakacha o D9 anktiog oo mesimeanio o Eadweard muybridge.

El siguiente avance tecnoligico impariante se produjo con f invento del cinetdgrafo de Thomas Aiva Edison. El cinetégrafo
gra un %po de camara gue permiila tomar 10 fotografias por segundo. La reproduccitn se hacla a iravés de olro aparaio
llamade cinetoscopio: 1a fecnologia de las imégenes en movimiento avanzé rapidamente después del invento de Edison.




En |2 primera mitad del sigio, J. Stuan Blackion y & arlista francés Emil Cohl crearon brewes fimacones animadas en las
cuales cada cuadio era un dibug individua en un pizambn o &0 papel. En @ misma época, Windsor MeCay cred algunos
de los primeros personaies de cavicaturas, “Litte Nemo the Clown” y “Gertis [he Dinosaur”.

Prento la gente empezd a dibufar en cuadios individuales de pelicula o caluloide para crear animaciones J. R. Bray y
Earl Hurd son reconocides por desarrollar ef proceso que hoy en dia conocemos coma’animacksn por acetatos” {cel
animacién).

En los afios 20, Walt Disney y sus colaboradores desamnbarn muchas de las Monicas de produccidn y 1os idiomas
graficos y estilo que damos por sentado en 1a animacitn de hoy. En 1528, & esludio Disney produjs i primera caricatura
llena de cotor y con sonido, prolagonizada por Mickey Mouse. Estas prmaras peliculas animadas fueron [aboriosamente
dibujadas a mano por cienios de artistas que irabaiaban en equipos. Duranis g siguenies dnousnta &fos, las carcaluras
y peliculas arsmadas usaron eslas técnicas,

Las computadoras entranon &n escena despuds de |3 Sequnda Guema mundial, con experimenios simples en graficos
generades por compuladaora duranie los afios 50, En la década de los 60, los grioos por computadora se convimenon en
una discipling por denecho propio, inspirada en el trabajo de iInvestigadones coma lvan Sulherand, ded MIT. John Whitney
Sr., quien cred ks efectos especiales para ka peficula de targo metraje 2001: A Space Odyssey, fus uno de los primenos
artistas en integrar gréficos por computadora con pelicula & una sere o2 corlos &n bos afos 70, Los primenos ejamplos
de animacidn basada en computadara en paliculas y videos apamcioron al final de los afos 70 y principios de bos B0, Los
elecios especigies de estas primaras peliculas, como Tron y The last Starfighther, usaron supercomputadonss para crear
sus efectos de animaciin. Hoy an dia se pueden lograr muchics de astos mismos efiscios con computadoras de escrilona,
Durante la década ¢ Ios &0 y Ia aclua, comparias como Industrial Light and magic, Pacific Data Images y Piuer trajeron
imagenes generadas por computadera mucho mas sofisticadas a las pallciias v videos, aue culmmarn con la realzackin
da Toy Story por Pixar en 1235 la primera pelicula animada de largo metraje completamanta ganerada por compuladon,

La animacion ro consisle salo en mover objetos de un [ado a ofro. Tembién comprende &l process de constucciin
adecuado de los persenajes, asi como una puesta an escana comesla (o hebiidad para colocar & nussiros parsonaies en
una goslura natural).




“% Maesli George “Creacidn gigilal de personajes
animadosEdiciones Anaya mulimedia, Madrid, 1387,

7 |bidem
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"La comprension del movimiento es un componente esencial de! proceso. Observar y alender al modo en que la gente
y los animales se mueven es algo que todo animador tiene que hacer. El iempo &s un preciado elemento que dsbe ser
empleado con sabiduria.™*

EJ uso del fiempo para dar una idea del peso en el campo de la animacion significa saber exactamente cuando nuestro
perscnaje va a reaccionar, al parpadear 0 sacar de su espalda un enome mazo. La medida det tiempo es fo dnico que
separa la armaciin de la llustracion. Con una medida de tiempo adecuada, nuestros personajes pueden cobrar vida.

‘El tiempo afecla a cada aspecto de una pellcula a muchos niveles. En primer lugar, la peficula tiene una duracion
determinada, pueds ser desde unos 30 sequndos de anuncio, hasta dos o lres heras de largomelraje. En segundo fugar,
el gjuste de las escenas en este lapso de tiempo influye enia dindmica y el caracter del filme. En tercer lugar, el desarrolio
y el tiempo de las acciones de los persongjes influye en cada escena individual, "

*Cada cosa a su tiempo’ es la regla de org para la medida del tiempo en Ja animacitn. El piblico percibe mejor las acciones
sl estan presentadas de forma secuencial y ordenada, por tanlo, se debe presentar Ias acciones principales de |z animacion
da ese modo, de una en una dentro de una fluida secuencia de movimientos. Un personaje se golpea el dedo del pie, se
astremece v, finalmenle, reacciona. Sila reaccidn es demasiado rapida, el plblico no tendra tiempo para asimilarla, de este
mods, &l momento en que e personaje se estremece sirve como puente entre las dos acciones princlpales.

Como animadores hay que guiar al espectador y darles pistas sobre dénde es donde tiene que enfocar su atencion en
cada punto o momento del fitme.

Una de las mas importantes lecciones que se puede aprender acerca de la megida del tiempo es la de atraer 1a atencion
sobre algo que se va a mover anles de que empiece a moverse,

*El proceso de dar vida a un objelo que por naturaleza es inanimado s& conoce con ef nombre ge animacion anlropomorfica.
La historia de la ceacién de cbjslos inanimados con vida propia es muy larga, quizas iniclada en los dibujos Fleischer de

L ]

los afies ¥




De lodo este surge claramenie i3 cuestin de cimo s Intoduce &5 vida dento 10 oojefo que no liene brazos ni
exlremidades, 0 ni siquesra una cara. La respuesta es, quizis, & ravés dal uso da posturas comectas y una busna medida
del fiempa, tactores que son 13 esencia de toda buena lluminacsin

Los personajss anlropomorios se agrupan en dos amplhias calegorias.

» Personajes de forma estalica
¥ Personajes malaaties

El personaja de forma estitica lina un modelado relativaments realista y se mueve g8 de la forma en gue ks haria en
el mundo real

Log personaies de forma estalics son iddneos para cbjetos mecanicos © cas! mecinicas con muchas anticulacianes, como
por ejesmiplo: robols Industisles o un juguets de hojaiata. Si nuestro personale no esla denlio de esta cabegoria, lendramos
que inciuin 0 |a do |os parsonajes malaabisg

Persoes makedied




3 Op. Cil. Maestri George

Los parsonajes maleables se animan por lo que llamamos el metodo de modelado. Este mélodo liende a romper las ieyes
de la fisica y da al personaje una capacidad de estirarse y aplastarse que nunca podria tener en la vida real. Una caja no
liene arliculacicnes reales, por lo que hay que empiear &l métedo de modelado para darle |as articulaciones.

*Gengralmente cuando se rabaja con un personaje antropomorfico, fa tarea de su medelado es bastante directa, pues
suele fralarse de objetos refativamente simples. El truco esta en saber quien es nuestro personaje y movero de forma
convincente, "™

Un mélodo que puede ayudar es delerminar 5 qué lipa de animal se parece més nuestro personaje. Una mesa de café
podria ser un perro, siendo sus cualro patas de fa mesa, 0 una manguera de un jardin podria ser considerada como una
serpiente.

El tamafio de nuestro personaje lambién delermina como $erd su movimiento, por eiemplo una cuberleria de plata viva
debera moverse mas rapido que un gran &d%co de cemento. Otro problema que nos encontramos en {a etapa de disefio
y de concepcitn es sile vamos a oar una carz a no al personaje. Como sabemos, muchas emociones pueden expresarse
simplemente con la postura del cuerpo, perc & &l personaje habla, 13 cuestion de la cara cobra mucha imporiancia.

Todas las emociones o estados de animo que seamos capaces de darle al personaje dependeran directamente de las
posturas que empleemos y del contral de la medida del tiempo. Por olra parte, 1a animacién de este tipo de crialura pueds
ser diventida porque se sale de lodo convencionalismo de la expresidn de una carg, l2 posicion de unos dedos o si los
pies estan orientades de forma realisla y nalural. Las posturas suelen ser posluras amplias, de grandes rasgos y faciles
de crear.

Muchas veces lo mas simple es lo mejor. Formas simples como las cajas se presian muy bien 2 los métedos sencillos de
animacion. Todos los paquetes mas o menos potentes que NOSOLIoS conacemos, Nes permiten escalar un objeto {modificar
la escala de su 1amafio} a lo large de cualguier eje, y animar e resuitado.




El uso de dobleces, giros 0 husos pueden darle un aire mas dinamico al personaje, haciéndolo parecer muy fiexible. El
movimiento de torgién o giro es muy Util para crear la ilusion de que el personaje posee caderas y hombros. En humanos,
las caderas y los hombros giran hacia delante y hacia detrés durante Iz accién de andar, y este movimiento puede ser
simulado eficazmente, inciusc en una simple caja, medianie torsiones o giros.

"La animacion de la cara es unz de las tareas mas dificiles. La animacion de la cara requiere buen ¢jo y un profundo
conocimiento de la Interpretacion y la emocion, La expresion a ravés de los gestos de la cara y ¢l lenguaje corporal, resulta
de incalculable valor para el animador.™

0 |bidem




Una animacion comecla de un didlogo no consiste (nicamente en hacer que los labios coincldan con la banda sonora;
también hay que lener er cuenta las acciones y movimientos del cuerpo que acompaiian el didlogo.

€n |a animacion el diglogo se graba siempre antes de dibujar los personajes. El dialogo resulta mucho mas natural cuando
¢l animador sigue el ritmo habitual de! habla. Es muy diflcil para los dobladores de la animacién combinar un didlogo en
escenas previamente animadas, a la vez que intentan hacer el diglogo suene natural, por esta razén se hace esencial
grabar el didiogo antes de empezar la animacion.

El proceso de decidir exactamenie el aspeclo que va & tener Iz animaclén se llama direccién artislica. Las decistones
afectan a oda la animaciin, desde los colores 2 la iiuminacion, 1as texturas, la eleccitn del mobiliario, los accesorios y los
estilos de disefio.

Todas estas decisiones y muchas ofras determinan en gran medida como aparecera la animacion en la panialla. También
delerminan como el piiblico percibe la animacitn. Silos personajes se encuentran en un lugar alegre, se pueds combinar
la luz blanca, pasteles y mabdiano redondeado. Si ei lugar es siniestro y tenabroso, se pueda ulihzar texturas oscuras,
atmésfera humeante, luces tenues y mobiliaric deruide. No son soio los personajes y sus acciones log que eslablecen &l
eslade de &nimo, el diseio del ambiente en el que viven liene también un papel imporiante.




*El color v las lexluras que asgnemos 8 nuesins personales no slo deben i con 5l personalidad, los oolores y lexiuras
debean, ademas, parmifir inerpratar @ personaje an cada sifuackhn en la gue 3¢ encuentre, Por gjemolo siun personas
fleva una camisa con lunares y pasa dalante de una pared de rayas, la combinaciin resullanta puede ser demasiado
discordante para que su audientia 1o aguania. ™

Una forma facil para que no desentonen laa parsonajes y ef enlomo es usar colones que 52 camplementen entre si, pero
que eslén alejades en la escala de colores. Padiiamos querer dar a nuestro parsonaje colores cilides (rojos y amariilos) y
a sus entornos digilales colores frios (verdes y azules). Esta es, por supuasto, ura farma muy smpista de asignar colores
y por consideraciones de espacio, debo relerr en aquellos que domina e color El colod es i fema muy peofundo y hay
llbros enleros escriles acerca de ia leoria del calor.

*La animackin &5 uno da los elamenias indispensables para algunas aplicaciones mulimedia. En una buena animacion
puede astar la diferencia anfre na aplicacitn mediocre y una exquisita presentackin gue esombee al usuano. Los lifimos
afios han sido testigo

Las animaciones son a menudo [a mejor hemamienta para explicar conceplo avanzados: por ajempio describe como
trabajan pares mecanicas, o como se corfigura una maguing, cifeciendo de esta maners la solucion perfecta con
[a animacite. Uno da kog grandes beneficaos de las animaciones es que pueds allerar &l mabenal para sasfacer (=
necesidades, sendo muy apropiado a diferencia de un video o una imagen fja

“Enlre los buencs fines de la animacion, s encuentran los siguientes:

# Atraer la atencion; esta capacidgad que fiene 1a animacién de alraer [ alencide visua 58 vuslvs Una veniaa para
fa Interfaz

¥ Jlustrar e cambio de tiempo; Deibido al efecto de movimento, proporciona s idea de gue Fena 'a capacidad del
cambio de los fenémenos con &l tampo.

# bidem

=1 Davis Jack y Merri! Susan “Cisefio de paginas web,
Ediciones Anaya mulimeda, Madrid, 1999 p§2




B Jerram Meter y Gosney Michael “El manual de
Mulimediz®, Escusla de Cine y Video, Antra, 1995
p. 353

™ Barmeo Gargia, Jame “Infroduccion a la realizadidn
{edavisiva®, Ed. Insfifulo Oficial de Radio y Televisicidn,
Espafia, Madrd, 1988, p.83

B Jostrar contnuidad e 1as ansiciones, con los camblos de estados es mucho mas facit para los usuarios
opmprEnder un cambo.

B Erviquecer las represantaciones graficas; alguna nformacion es més faci de visualizar con movimiento, que con
Imagenas esléticas y siempre es factible animear cuando & usuario ndigue clerto interés. ™™

Los (dmos afos han skdo festiges de wna confusa proliferacién de programas de animacion, software de integracion
i los midios, programas de tpogralia en 30, y ulilidades ¢a animaciin como generadores de texturas y decorados,
cofmitiendose en una de s herramientas mas requeridas por lo produciores multimedia,

Las imagenes de | enimackin, dan lugar & una unidad de orden supesion que es el plano (unidad basica de construccion
de la naraciin o discursn lelevisiva). Bl plano comg wnidad minima, por o genara carecerd de sentido, ya que lo loma de
su refackhn con los demas en la estrutiura o8 [a namacibn,

"Las valoracionas exprasivas del plano como safie de iméganes qua presentan &n modo secuandial una misma accion y
objelo desde un mismo plana lienen segan J, Bammsa ocho nivess de valoragian,

® oo del
.mm

P Mavco def piano, B plano nos muestra siampre un fragmento de [2 *otalidad” que se encuentra cefiida por las
dimansiones de la panialla. El plano serd el mismo s2a cual sea el lamafio de la panialla en que se proyecla.




» Tameiio, se refiere a la percepcion de la dimensién de los objelos an panialla respecto a su tolalidad. Por medio
del cambio de 1amafio del plano, podremos dirigir su significado mas alla de su dimension espacial,

» Duracién y legibilidad, |a existencia del plano estd marcada por los limites propios de olros planos que
le relacionan continuidad. La duracién tiene una limitacion temporal defirida por €f grado de percepcibn del
espectador, ésla depende de diversos factores que pasan por la capacidad de reaccién de la refina del cio
humano, &l contenido de fa imagen, y por las circunstancias o condiciones en las que se halle el especlador ala
hora de recibir |a informacién, come son &l ambiente de recepcion, condiciones psico-sodiales, efc.

“Oiros de los factores que pemmilen aclarar fdrmulas de expresion relacionadas con el tiempo de duracion del plano. Esta
Nleva implicita tres elementos denominados temporales;

B Movimisnto; bien sea dentro del cuadro como imagen estética ¢ secuencial, un cuadro en refacién alos anteriores
y posteriores.
Tensién; es la esencia de |a imagen sislada, con la inferrelacion de sus componentes.
Ritmo; varla segin la intencicnalidad del autor. Podemos diferenciar:




2 Op, Cit. Rosallo Tormo, Emilio p.96-100

I Ritmo narrativo {conseguida por medio de la narracion)
B Ritmo visual (conseguido por medio de ta sucesion de planos)
B Ritmo auditivo (conseguido a Iravés de la banda sonora y efecios sonoros)® 24

El ritmo &5 une de los elementos a considerar coma imperantes en la animacién. Cuando el espectador ve una imagen,
primeramente sxamina los elementas que en ella aparecen, después exrae Ios significados en relacion a lo que ha
aconledido en la misma, y en una lercera fase la pene en relacién con el futuro,

La guracién de los planos condiciona el rilmo de la animacidn. Cuando se hacen planos de corta duracion, la informacion
proporcionada es inferior a la proporcionada en los planos largos. donde la descripcidn v ¢l andlisis de los elemenios
es mayor y por lo tanto, més dificl de crear. Pero retrasa el ritma de la acci6n afladiende connolaciones de languidez,
cotidianidad en el ambiente y sensaciones similares. Los planos de corta duracion provecan un ritmo raépido, accion, el
analisis del plano se centra en o que acontece.

Los elementos visualas del cuadro; tamafio del plano, movimiento de cAmara, cambios def encuadre en un mismo plano,
efe. Son también factores a considerar 2 la hora de determinar |2 duracién que deseemos de éste.

» Encuadre y angulacion: esta definido por los limiles espaciales de! plano o borde de |3 pantalla.




La anguiaciin {#ngulo que jomsa 13 cAmars virual respecio al objslo encuadrado) normal o generslizada de los planos sitia
alacémara a la altura de los cios de fos personajes, es un plano de lgualdad & dentificacidn oon 1a enimacion narrativa

A pantir de aqul, los modos de angulacitn verlical dal sje de |3 chmara, pusden contener un valor deginto, la wilzaciin

del picado, (situacidn de la camara par encima del personie|, dird sansacitn da Infesionidad, al contrario oourme con el
conlrapicado que hara que ésle aparezea reszado o magnificado

e 5 b




% Ibidem

Otra forma de angulacidn positle sobre ef eje de la cdmara virtuzl seria el roff {angulacidn o giro lateral sobre su e}
tamblén llamado plano aberranie, ésle se produce por el "cabecen” laleral de la camara y su funcionalidad expresiva podra
dar mayor sensacion de dinamismo, porque el objeto se ubica en el ptano diagonalmente. Muy ulilizado en los viceo-clips
musicales, se puede ulilizar para mostrar algun grado de perlurbacion del persongje.

Cuando la camara se sitda en el “lecho’ de la animacion y proyecla la imagen de los personajes desde una angulacion
totalmente perpendicular al suelo de la misma, hablamos de! plano canital, es muy proplo utilizarle en ia presentacidn de
bailes de salén, acualicos, imagenes caleidoscbpicas, sic,

En su caracter opuesto nos encontramos con el plano nadir, de dificil usa narrativo, a no ser que los personajes miren al
“cielo” de la animacion, o el suelo sea de un material lransparenie.

*Cuando la angulacidn da 12 cAmara es parale!a al suelo del espacio vinual, a Iz altura de los pies del personaje, hablamos
de plano gusano, propio de los planos subjelivos donde 105 ojos de un objete animado alcancen esta altura.

También existe una clasificacion concrela de angulacién de fa camara sobre el personaije 0 los perscnajes en ¢l lenguaje
narralivo. Ullisima en ios didlogos que se deseen realizar, éstos son el plenc-conirapienc y ¢l campo-coniracampo.
Respelando el gje de accitn, el plano consistente en presentar la espalda de un personajg en primer plano ¢ plano medio
y al fondo del cuadro veremos la cara del segunde personaje y viceversa, La diferencia enire ambos estriba en que éste
uttimo el rostro del parsonaje situado de espaldas se ve"™

» Movimienlo da plano; el software, posibilita los movimientos de la camara virtual, imitando las caracteristicas de
lo “real’, con la ventaja de que por ser y ubicarse en un €spacio virtual, no fiene ninguna traba fisica, por fo tanto
podria asumir cualquier movimiente o combinacion de ellos, veamos los més caracterlsticas.




¥ “Movimiento de la cémara sobre su gje
#=Panordmica de mowimienlo horizontal (panmg) o verlical (Hing), su funciin expresiva es oe caracher

descriptivo, de reconaciriento y 0o saguimianto; tambehn se habla da panoramica oblicua 0 da seguimienio,
Esto ocurre cuando la camara se mueve [Sleralmente o de arriba abajo sobre su &8, y da una visan general

del ambiente,

& Movimiantos de camera por desplazemignto def efe:
 Traveliing es cualquier desplazamiento de camara que sea basicamente horlzonlal, hacia delante (fravel-on),

o hacia atras (ravel-oud). La intenclonalidad puede ser de seguimienio y reconccimiento, La camara acompafia
¢l movimiento de} personaje u objeto que se mueva a la misma veiocidad Con el sumente |3 nlensidad de Parioivtic horiznntal

la sensacién de moveniento.




» Gnia; vanacibn del travelling cuyo desplazamiento de camara es princlpalmente vertical,




Esla también La Casila de las Ciencias, edificlo anexo a Universum donde se desarrollan progiamas de educacion no
formal, en los cuales se imparten curscs y talisres sobre diferentes areas cienlificas, para profesaras y piblico en general.
Alli se encuentra el denominado Astrolab, dorde se llevan a cabo los cursos Construye fu telescopic y Astronomia basica,
asi como el Fisilab, teatro laboratorio donde se realizan experimentos de fisica.

En la parte exterior de las inslalacionzs de Universum se encuentra la Senda ecoldgica, que abarca un recormido par 1a
reserva del Pedregal donde se aprecian flores y animaias silvestres que alin habitan en [a gran ciudad de México.

La parcela, superficie al aire libre, dedicada al cultivo de diversas planias alimenticlas y donde se proporcionan cursos,
entre olros, de hidroponla, Bonséi, y manejo de frutales™.™

El principal retc que enfrenta Universum as la constante aciualizacién de sus exposiciones, 2 fin de que promueva I3
asistencta de la gente a los museos.

Acluaimente se Irabaja en |a profesionalizacion de la divulgaciin de |a ciencia, a iravés ¢al desarroliz g2 una maestria,
asi como en la creacion de espacics. Asi mismo 22 producen libvns de divulgaciin prapios y en conjunto con prestigiadas
editoriales, como et Fondo de Cullura Econdmica, por mencionar algunas.

Los suefios aln no terminan. Actualmente como ya se menciono se sigue planeando abrir espacios servicios que, én
conjunto, podran brindar a la comunidad universitaria, a la poblacidn de fa cludad, a nuestros visitantes de provincia y a los
de ofros paises, las realidades del presente, |a tradicional hospitalidad mexicana, asi coma las extraordinenias imagenes y
sensaciones, cientificas y de oiras indoles, que nos tiene reservado el porvisnir

Posterionmente, lejos de Universum, en el Cerlro Histérico de la capital, se inaugurd el Museo de la Luz, que hastalafecha
brinda la oportunidad de ver y locar las ciencias a miles de citadinos.

Ei Museo de la Luz es uno de los musecs de la Universidad Nacional Aufénoms de Mésico (LINAM), que junio con
Universum, promueve 1a divulgacion cientifica a través de experiencias imeraclives, colecciones, sctvidades v Lalieres,

" Biol. Carles King, maria Isabel Plafica: "El museo
Universum" del curso introduclorio para becarios,
impartido e 4 nov 2002,




™ Establecer una secuencia; La introducsion de los elementos a 1a vista de! espectador de ung en ung le ayuda a
presentar los lemas y sugerir el orden de reproduccion.

¥ Crear énfasis: los elementos que se mueven o cambian de aspecio pueden llamar la alencibn sobre un lema o

B provocar una acclén por parte de los usuarias,

B Crear un puente visual: Ias transicionss frasladan a los usuarios entre los temas de una manera refinada.™

Un buen animador puade crear cualquier cosa que usted pueda imaginar; las limitaciones sobre lo que se puede disefiar
vienen, con foda probatilidad impuestas por el funcignamiento mas que por 13 produccion.

# Kristof Ray y Amy Salran, ‘Diseio interactivo”
Edicion Espafiola: Anaya multimedia, 1898. p.120.







2 Pérez Ornia José Ramadn “El arte del video® Primera
edicign, Ediciones del Serbal, Barcelona, 1991.0. 110

* Fervés, J. (1997). Video y educacién, Barcelong;
Paidés,

" Vease 2.1.2 Elementos icomicos

* Vease 2.4.7 Animacion

2.4.8 Video

‘El Lenguale de la palabra y el i=nguaje visual se encuentran de nuevo en el video, La imagen y fa palabra aparecen
juntas con & mismw soporle, como en las primitvas manifeslaciones del lenguaje, como en los ideogramas, pictogramas o
jeroglificos. Falabras deniro de fa imagen, palabras gue se transforman en iméagenes que nacen de las palabras. ™

El video como sistema de comunicacion audiovisual esta integrado por una serie de subsistemas.

1. Audilivos [palabra oral, misica, ruidos y silencio)
2. \isuales {grafismo, cbjetos-naluraleza, anes plasticas, luz. .|
3. Movimiento (duraciin -lismpo-. disiancia-espacio- y ritma)

Ademas de participar en |a integraciin de algunos de los codigos de las artes visuales: pintura, fotografie, dibujos, vifielas,
elc.; de las artes sonoras: lenguaje oral humano, misica, ruidos, silencio y sonidos tecnificados y de las producciones
audiovisuaies: cina y televigion "=

De los elementos expresivos tomados del lenguale cinemalografico destacan los gue establecen las relaciones espacio-
temporales de Ias acciones:

& Tipologlas de planas [plana general, medio, primer plano, . )
Panoramicas: son movimisnios de camara sobire € propio eje. Pueden ser horizonlales o verlicales y rapidas o
lentas. Puede desempeaar una funcién descriptiva de los diversos elementes.

b Travelling: mavimienlos de camara a io largo de un espacio.
Zoom: mavimiento Gpfico de svance yio retroceso que cumple las funciones de sintasis y andlisis, aislamiento de
los detalles, paro manteniendo su contexio de ubicacion,

¥ Funddo efecio de transicin entre imagenes que liene tres modalidades: aberturs, ciee o encadenado. Sirven
para denota in cambio de escena, un camiblo de situacién temporal, I3 indicacién del pensamienlo de un
perscrime, la muesira de escanas simutdneas en el liempo, pere no en el espacio, elc.

¥ Angulacitn (en picado, en contrapicado)

® Composicitn de la imagen: s& refisre a la distribucion de los diversos persongjes y objetos en el plano
{predominancia verlical, horizonlal, diagonal, cicular, ..)*




Las mismas reglas generales para tomar video y empleario en las eslaciones de ielevision se aplican en mullimadia.
Cuando s toma video para reproducirlo desde un CD-ROM, en una ventana pequefia de 'a computadera, conviene evilar
las tomas panoramicas.

“El recomido del panorama se pierde en las ventanas pequedas. Seria preciso ulilizar acercamiantos de primer plano y
tomas de media dislancia, de buslos o hasta mayor acercamiento, ™

"Lz forma en que usemos el encuadre para disponer el tema en el video influye mucho en el efeclo que la grabacidn
causara luege at espectador.

Se puede aprovechar de que el plblico feva ya muchos afios de acondicionamiento a las convenciones de television.
Para comenzar, podemos olvidamos del contcido prnciplo de [a fofografia de que las figuras colocadas en el centro crean
composiciones basicamente estaticas, Las figuras u objelos siluades en el centro de |a pantalla de television captan de
inmediato la atencion, especialmente si aparecen en primer plang.

Sin embargo si se encuadra la cara es recomendable no apoyar la barbila del personaje en el margen inferior de la
panialla, debido a que |a imagen resultanie es incomoda de contemplar, ™

No obslante, esto significa que haya de evitar los descantrados. En la practica, esté recurss 22 muchas veces esencial;
sirve por ejemplo para expresar que esta sucediendo 2lgo fuera de cuadro; de esla forma se jusiifica una panoramica hasta
ef lugar al que miran  los ojos del personaje. También puede usarse coma recursa de composiciin dejando espacio para
que una segunda figura entre en escena; o para (rear espacios a los que pueda desplazarss la figura central,

Todos los elementos composilives coniribuyen a crear un contexto para la accion que se grava y le den profundidad y
distancia. “E} entomno determina la alméstera que la grabacion comunica al piblico...aporia una fextura concreta. ™

Para conseguir delerminado sentido de la realidad deniro de la estructura de la grabaciin, tane que guiarse por medio de
la eleccion y Iralamiento de los materiales visuales. Una de las lécnica mas efectivas utlizadas en el cine comercial para
crear suspenso y dar dinamismo a la accién es montar sefes de planos cortos.

= hitp:/imultimediaxg galeon.com/VIDED him
*2 Hedgecoe, John “Guia complata de video', p.56

* |bidem
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* |bidem

B plano eg un segmanto confnuo de grabacitn que rala de un aspecto determinado de un lema o acclon. Pero hay
MLChEs Clases 62 panog v se ha creada Ln lengua)e de cine y television completo {adoptado tal cual por el video) basado
@n esles distintes clesas da planos, Estos planos se clasifican en funcibn de la proporcién de fa figura humana que aparece
en elios, pueden aolicarse las mismas decisiones aunque el tema sea otro.

Segun la furesdn que desampete cada plano dentro de la grabaclén, podemos aplicaries otros nombres. Asi, por gjemplo,
un GRG (gren pleno ganera] g2 una figura &n un paisaje puede recibir el nombre de plana descriplivo si se usa con la
IMencidn ca desoribir @ ugar en que suceds 'a acoion.

Para decidr corectamenta qué planas hay que usar, conviene recordar gue el tipo Influye en el mensaje que éste fransmite
al mspeciador. Por ejempio, un PPP [primer plano proximo) implica derlo grado de Intimidad y es aproplado para una
ficcitn draméfica.

"En termincs ganamles. of plano medio [PM) sinee para expresar una situacion socialmenle neutra y es el mas coro que
puBte LEarse como claramente cuando se gulers Inclul des figuras en la pantalla; el PG (plano general), por otra parte,
puste sendr para exgresar gislamients, fraldad U olres emociones similares. Pero es imposible fijar normas estrictas
en cuenlo @ mpece amodona de cada plang porque ésle depende, en gran parle, de otros faclores: el diglogo, la
ilumninagién, |a eccidn precedente, etc™™

Coma muchos arcs campos de actividad humana, e! video cuenta con una jerga propla de leminos y abreviaturas que
eNprEEAN Eonteamenls s conceplos més habiluales. Por elemplo, en témminos del video un plano subjetivo es un plano
tamads desda & punlo de vista de un personae.

Exisler efecios basades en los dngulos de chmara, por ejemplo. si colocamos la cAmara alta y tomamos a un parsonaje
desds amiba su presanca en la pantalla plerde fuerza. Usando este efecto intencionadamente, podemos expresar con &1
que esa perscna Pane menos avtoridad De la mama forma, i tomamos a un personaje desde un &ngulo de camara bajo,
da la Imgreslin de ser mas gulondad,




*Pero hay que tener cuidado en no exagery’ los &ngulos, of efedo podria ser chmico an lugar dramdtics.”™ También
puadan usarse los Snguios de camana para bir o cérrar &l espacioque abanca [ pantalla. Asl, por ajempla, un personae
tomado frontalmente an pimer plang priwimo o prmer plano medio puede hacer que ol espacn que sharea [a pantalla
aparazta plano badimensional, Pero s desplazamos ka camara a un lado y lo lomamos de medio pedil, &l especiader
percibird mejor ol espaci situado delrds del parsonaje.

Muchos usuarios de camaras de video supanen que la funcidn de |a luminacon (natural y amoall es hacer visible lo que
se graba con la mayor claridad y detalle posible. Paro no siempre &s asl. De hacha, ¢ efminamos les delalies del lema
{las texturas, lenos, disefios y colores) lo que nos quedan son las formas, qua conglituyen madios di expresiones visual
muy efectives.

luminar &= muscha més que caplar imagenes descriptivas y detalladas. Anle lodo, &5 & facior principal deferminanie del
jono emodional y de la @mdsfera. La luz (affical o natural] pueds ublizarss para expresarse [ard expresar calor o frio,
diardad o mislesio, felicdad o tristeza, fsisedad o sincevidad y muchies olros malicns amocionais,

*Un tdpico muy usado &8 relacdin con ia luminaciin es que & lono dramdtico es dieciaments proporcional &f conlraste.
Por @ condrano, la luz plana, de ascaso confraste, o5 nlerpretada inconscientamentia por & pldbloo como indicativa de
un emfoque abierio y praclico (&s decr Io contrana de dramdiico) de un (ema o 0o QUE ESpEFEMOE anconlrar &n las
entrevistas y documentales ™™

En la expresidn wideogriica se ulilizan exios elementos del lenguale cinemalograioo, pero su condicidn de imagen
elecirinica, posibillana |a creacidn de nuevos slemenins expresigs, que SEnEn precisaments ks que o diferencien, Asl,
por gjemplo

> Sobreimpresién ce qraficos y fexlos.

» Wipe o limpleza da la panidla: efecto Optico en el cuadro de la imagen, por (o cus una nueva escena enfra
paulatinamente en la pantalla, desapareciendo simullaneamento la precedenta (cominments se les danomina
efeclo corlinillas)

¥ Mezcla de imagenes

% Op. Cit. Hedgecos, John

= nidam




 |bidem

=g cromakey: es la insercion de una imagen sobre otras en inleraccion (p.ej., el liempo en la elevision).
¥ Descomposicién de la imagen en plxeles.

¥ Divisibn de la pantalia en subpantailas.

¥ Multiplicacién de Imégenes en a pantalla.

Cuando se planean con mucho cuidado las secuencias de video blen ejeculadas, pueden cambiar drasticamente un
proyecto de multimada, Sin embargo, antes de decidir si conviene agregar video a un proyecto, es esencial conoer el
medio, Sus limilaciones y su costo.

“El videa en movimiento es e! elemento de muitimedia que puede hacer que una mullilud emocionada contenga la
fespiracidn &n una exposicidon comercial, 0 que un estudiante mantenga vive el inlerés en un proyecto de ensefianza
por computadora. El video digilal es una de las facetas mas prometedaras de multimedia, y constiluye una herramienta
poderosa para acercar al usuario 2 ta realidad.”™ Si se ulilizan elementos de video en un proyeclo muilimed:a, se pueden
presenlar los mensajes en forma efectiva y reforzar ia hislona que quiere mostrar, y los espectadores tenderan a relener
una mayor parte de lo que ven.

Con relzcibn a la estructuracion de los contenidos del video, podemas definir dos tipos de estructuras en los montajes
audiovisuales: cerrada y abiera.

La cerrada es aquella en la que la infermacion se presenta de una forma precisa con una clara relacién entre las diversas
ideas preseniadas en el mensaje y una redundancia de la informacion por los sistemas simbolicos verbales y auditivos; la
funcién de este tipo de documentos seria la de explicar con figor y hacer visualizar un fendmena concreto,

L.a abierta se caracleriza por una ordenacion no fal lineal entre las ideas, propiciando la intervencidn del espectador en los
resuftados finales, posayendo una clara funcibn de sensibilizacion y motivacion. Ambas estructuras pretenden objetivos
diferentes, la primera de tipo instruccitn ¥ la segunda con un marcado caracter motivador.

Existen dos factores que permiten identificar la estructura semantica y narrativa de un video: fa claridad y fa densidad.
La claridad se define en furdn del nimero de palabras e imagenes utilizadas por unidad de tiempo. Lz densidad viene
determinada por la cantidad y compiegdad de procesos y conceplos planteados en el trafamiento de la informacion.



Con la adicion de video dlips interactivos, la personalidad, credibliidad, dlaridad ¢ interés humano de una presentacion
aumentan remendamente. Incluso en una pequefia ventana, los videos de gente son muche mejores que las explicaciones
textuales ¢ las naraciones de voz de fondo.

Aunque los videos clips vayan a verse en pequafio tamafio y con una lasa de fologramas fimitada, la calidad de la filmacicn
y la digitalizacion debén ser de nivel profesional.

“Estas son algunas ideas a lener en cuenta cuando filme bustos parlantes para la pequefia pantalla:

& Utilice actores de leatro, su preparacion para comunicar y exagerar sutiimente se ajustan muy bien a las pequefias
¥ ventanas y la baja tasa de fotogramas.

I Cambie de angulo regutarmente en los videos largos, igual que hacen en los telediarios.

¥ Incorpore al hablanle en la presentacién como si fuera a dirigirse Unicamente a un usuario particular.

Al iguat que el texto en pantalia, el video en loz multimadia puede ulilizarse en excaso. De la misma forma gue demasiade
cuerpo de copia prede resultar molesio de leer, debdo 2 12 baia resolucitin de |a pantalia del erdenador, damasiado video
lineal, no imporla su calidad ni lo répido que se pueda enviar, ™"

Con la adicion de video clips interactivos, 1a personalidad, credibilidad, dlaridad & interés humano de upa presenlacion
aumentan tremendamentie. Incluso en una pequefia ventana, los videos de gente son mucho majores que ag expicacionss
texiuales ¢ las narraciongs de voz de fondo.

“Un problema muy imponiante con la mayoria de videos son sus costos, los estudios sobre los usuarios refle.an que éstos
esperan producciones de calidad, siempre que ven un video y que los usuarios se Impacientan mucho cuando |5 calidad
no &5 muy acorde 2 sus expectalivas,™?

La creacion de video empleando métodos fradicionales es muy cara, se necesita una llumiracitn espacial. un cperador
de camara profesional, ademas de todos los dias que se fievan en la pestproduccitn para unir fas vieias y i2a nuevas
Imagenes, a través de transiciones, ¢ algin otro efecto, el disefio de crédilos y los efecios sspeciaes por mencionar
algunos.
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Es por eso que las soluciones digiieles ofrecen més fiexibilidad por lo menes en lo que a efectos especiales se refiere, por
na menciona que la creacién digilal de transicicnes y cuaguier olro lipos de efeclos se reafizan en menos de dos dias,
aunque realmente para ferminar completamente y bien el proyecio se necesita una semana.

“Et mejor video digital comienza con el mejor video analogico: un direcior profesional y aclores, un equipo para las
camaras, la iluminacion y el sonido, y especialistas de postproduccion para hacer la edicion y la digitalizacion ™"

Pocos presupueslos de proyectos pueden soportar el coste de un equipo profesional de video de princpio a fin, pero
cualquier paso en ei proceso que se pueda realizar con profesionales mejorara el resultado totat,

"Un producto interactive puede contener video de muchas fuentes y el eslilo y conlenido de cada segmento pueden
gjustarse 0 no & koa Mlamantos de la interfaz. Al integrar estos estilos diferentes, podemos hacer realmente funclonar el
software de autoedicién ga video, posiblilands 1a alteracion creativa de colores, formas y cualquler otro alributo fanto del
video como de la ventana de video."™

Desde el punto de visla de inlerfaz y de disefic, las decisiones de incluir video no son anto una cuestion de estética, como
una eleccidn de contenida, Aungue el video puede ser muy poderoso, se debe utilizar con juicio, observande Ios desecs
y las capacidades del sistema. ™

La mayoria de los productos interactivos son de peor calidad que la imagen da lelevision a la que estan acostumbrades
los usuarios, a una fraccion de tamafio, asi que esta claro que ia materia liene que ser inleresania, con relevancia paré e
contenido y entretenida de ver.

*De lodos los elemantos de mullimada, ¢ video es el que exige mayores requerimientos de la computadora y memoria.
Hay que tener en cuanta que una imagen fia te color en la pantalla de la computadora puede requerr hasta 1 MB de
memoria. $i se multipiica esto por 30 (2l numers de veces por sequndo a gue debe remplazarse una imagen para dar (3
sensacion de movimiento) se podra comgrobar que se necesitan 30 MB per segundo para reproducir video, o 1,8 gigabyles
por minuto ¢ 108 gigabyles por hora.™™




El 1amafio del video es una decisiin de diseli, perm lambién tecnica, cuanio mas grands $aa &l vidao, mas espacia
oOupara en el disco v mas polancia de procesamiento necesitard para funcionar sin problemas, Puade disefiar o video
sobre |a panialla silo después de habar determinado que tamafho funconard con una calidad fisble en &l ordenadar del
TLTE T

*Los segmentos de video larpes ocupan mucho espacio de dsco y Yardarén mucho liempo en cangarse (si s usuarios
eslan cargindolos) Sin embargo, lo que es més importante es & iokrancia del especiador. Los sapmanios mas largos
necasitan una variedad mayee y més alencian a fa coordinacién. Treinla segundn de un busio partanie pusden parecer una
glamidad, mieniras que una secusncia de accibn de un minuio parecard cona en comparaciin ™

Se dice que &l video se debe ulilirar soio pomo complemenis debidn a L2 resticcanes da banda, por lo que generalmente
&2 uiilizan areas de visiones pejuefias, para cblener una buena calidad de imagen y una veincidad aceplabis. *A pesar
de estas limitaciones hay muchos usos pars &l video en el ordenador, ¥ fommas de procesara dpmaments, por o que a
pesar de sus limitanies & un components mulimedia muy demandado. "™

Para abtener, formatear y editar slamenios dg video hacen falta componentes y programas informaticos especiaies. Los
archivos de video pueden llegar a ser muy grandes, por |0 que suelen reducirse de tamafta medianie la compresian
Dependiendo de los algorimos de compresién gue se uiican, hay que lEner &0 cuenta &l movimenio da 18 joma: cuanlo
mas cambie una escena enlre cuadry ¥ cuadro, meyor $eré |a inlormasiin que debe lransfedrse, de fa memeria de su
computadars a |a pantalla y mancr serla fa velocitad e repmaduccon,

La digitaiizacitn el almacenamianto en s compuladara de una secuentia de diez sequndas d8 Wdeo ton movimienio 3
tiempe rel requiare de la iransferencia de Lna cantidad enorme de datos en un periada cora. Por ajempia: para reproducis
un goio cuadro de video digital con componentes a 24 Dits, se necesita cerca de 1 MB de dalos de compuladons; diex
segundos de viden llenan un disco duro de 300 MB,

El video de pantalla completa con movimiants & fempo el necesita que 1@ computador proporcione detos & una
velocidad de 30 MB por sequndo; esto &4, alodas luces, mucho mas de lo qua puede mans{ar un Maciniosh o PC. ™

I Op. Cit. Kristof Fay y Amy Satran
M On Gt Jemam Meter y Gosnay Michas, p.42
¥ htfp:imufimediag galeon.comAIDEQ. him




*® Kristof Ray y Amy Satran, ‘Disefio interactivo®
Edicidn Espaficla: Anaya multimedia, 1998, p.116

2! Op. Cit. Jerram Meter y Gosnay Michael. p. 353

% QOp. Cil. Kristof Ray y Amy Salran

"Existen buenas razones para ulilizar video:

¥ Un ndividuo determinado necesita comunicar un mensaje personal.

™ Necesita mostrar algo en movimiento, como una representacion artistica o un escenario educaiive de
sluaciones.
Mecesita demosirar algo en funcionamiento, como una herramisnia o un vehiculo,
Negcesila mostrar un objeto o un lugar desde diferentes perspectivas o de alguna otra manera que no pueda
hacerlo con una sala imagen.
[uiere ensafiar algo que resullaria carn 0 poco praclico que los especladeres experimentaran en un laborateric o
cualquier ofro escenario del mundo real.

¥ Uitiliza &l video como expresion arlistica "=

*Una regla general que manefan algunos autores para el video denlro de una aplicacion mullimedia es que no deben durar
més de 30 seq. porque abume a [o§ usuarios y querran volver a la navegacion.”®!

El videc tiene un podar increfble para dars vida a la pantalia del ordenader. Una Imagen estélica no tlene comparacion
oon otra que habla y se mueve, Pero se borra |a novedad casl inmedialamente §i el video no presenta un mensgje o una
experiencia caulivadores.

La produccdn de video es una tecnoiogla y un ane muy evolucionados. Es un munde de equipamiento sofisticado,
instalaciones de esludios y conbomigntos profesionales bastante diferentes de los clres aspectos de la creacidn de
producios mieractivos.

"La disponibilidad de herramientas de autoediciin faciita que cualauier persona que tenga un crdenador y una cémara de
video pueda crear producciones de video de caldad ™™

El video es ta mejor hemamienia de visualizacidn y 2 menudo es 1a Ginica manera de comunicar un mensaje, ya que en
ocasiones resulla ser el mas clarp y efeclivo que la utilizadién de cualguier grafico ¢ animacidn. La naturaleza visual del
proyecio dictara si s debe utilizar el video, va que en muchos casos no habra sustitules. Existen muchos recursos que se
caraclerizan por aportar vakires expresivos diverses.



Corte hace referencia al ensamblado de una imagen con oira por yuxiaposicién simple, es decir, que a una Imagen nitida
le sucede otra de las mismas caracleristicas. Es la ransiciin mas sencilla e imprime un caricter dindmion e la asociacion
de dos situaciones. Su principal fuerza expresiva radica en la instanlaneidad.

El sistema ideat de paso de una escena a ofra es aquel que pasa desapercibido para el espectador ya que si i corles
son bruscos, puede distraerse 13 atencién del espectador rompiendo la ilusion de preserciar una acclon continug e
ininterrumpida. Por corle podemos pasar de una vista a olra, de un escenario a otro. La edicztn por core conduce la
accion suprimiendo lo que no es necesario para el desarrollo dramético, debiendo hacer comprensitle a los especladores
13 evolugion espacio temporal del relalo, sin ninguna Indicacion extemna a la propia Informaclon audiovisual.

Alatransicién entre dos escenas es mas suave se le llama encadenado. Consiste en ver como una imagen se desvanece
mientras una segunda imagen va apareciendo. Se uliliza, entre olras posibilidades, para pasar de un personaje al mismo
en olra situacion. Indica pasos de tiempo no muy largos. Existen algunos encadenados tan rapados que pasan tolaiments
desapercibidos para el espectador,
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*Especialmenta la publicidad hace continuo uso de esta léenica como sustilutiva del corte, ya que facilitan una visualizacidn
mas suavizada de la gran acumuiaciin de plancs propia de los spots publicitarios televisivos. El empleo correcto del
encadenadn panmile realzar secuancas de monlale que resumen largos periodos de tiempo, hace posible realizar elipsis
sobre las accionas de un mismo personae y, permite, enlre ofras cosas, pasar de una situacion a olra dislanciada en el
espacio o en el tempa ™

La transicion es un efeclo especial que proponsiona un puente visual cuando las imagenes cambian en pantalla. Las
transiciones del cine y la televisin son parle del vocabuiario popular de los medios: todos los aspectadores saben,
consciente o inconscientementa, que cieras Wansiciones fienen un significado espedial (por ejemplo, un fundido en
negro significa qui la escena ha terminado). Por esta razén, la ulifizacitn de una transicitn determinada en un producto
interactivo Implica una cpcion de significado, ademas de la opcidn eslélica,

En el murdo del video, ia mayoria de las fransicicnes alecla a loda la pantalla porque cada fotograma de video es una
unidad singuiar No obslante, en el ardenadar no hay necesidad de que una fransicion afecta a toda la pantalla. Se pueden
inciul o no los chiglos de manera indegendenie en fa forma que mejor convengan al disefio. Las transiciones pueden
dasarrollar un papel muy stportanie en la apanancia y el comporlamiento de una interfaz, pero necesitamos utilizartas con
miderscin



"Muchas heramientas de desamollo de mullimedia ofrecen na amplia biblicteca de transiciones eslndares, desde
tableros de ajedrez hasla parsianas. 5i se abusa de su u8iiza o & aplica en & momendo equivocada, el elfecto pusde
desenlonar o parecer demasiado comenial. Se puads ulikzar un fundido smple en cualquisr situaciin y 58 pusde rapalir
cof fracusncia, pero un cleste dagonal cada dog por es puede larmings sendo imilanie. Ls mayora del ismpo, fas
Irangicionas funcionan mejor cuando son sulles y discralas, ™

E! fundido consiste en la gradual desaparicion de unaimagen hasla dejar el cuadro en un coloer. En un principlo los fundidos
iban de la imagen al negro, pero en la aclualidad funden a cualquler color. El lundido surge de la necesidad de separar
temporaimente [os episodios del relato. La imagen siguienle aparece a parlir del color en que fundid la anterior, es decir,
que & unaimagen funde a negro Ia sigulente viene de negro y se aciara progrosivamania hasta consequir un nivel de tonos
correclo. El fundido da una sansacitn de sallo temporad mas acusada qua & encadensdn

Desanfocar unaimagen y pasar a ta siguianie de desenfocado hasta una visidn enlocada, &5 un recursa qui se ha aplcads
para indicar pasos de tiempo coros o cambics de und a8 ol espacad. “El desenloque &n visidn subjeliva s un recurso
Exprasivo qua Sve para indicar of desvanecmiento o phrdida de la conclencia de un personae y, en vision obietiva, se
ha emplsadn para inkkar un flash-back o vuellz 2irds en ol iempo para pasar a ver o3 recuendos ded personaje. Existe un
ampiao reldicn uliizacds para vanar b alencidn de un motiva o personaje enfocads & olro molivo o personae que estaba
fuera de focs,

¥ 0p.Cil. Krisig! Ray y Amy Satran, p.120.
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3.1 Preproduccion

Cualguier producto invalucra ka sjecucidn de distinas etapas o fases de produccitn, £5 Indispensable, ademds, organizar
el brabajo, v oon los subproducios generados en cada elapa, y hackendo un segumiento kgico a 12s actividades, lograr que
Ia apfcacion cumpils igs objelivos que oentanon su crescn y 18 ulilizacion sea exitosa.

“Antes di que s produccdn real de un musmedia pueds comenzar, se entra en un nfenso periodo de planeacion o
praproduccibn, durants o cual @ adminkstradon del proyeco debe coordinar la arquitectura, el disafio y los componentes
Hacricas =

La preproducciin es la preparaciin complels y minuciosa de todos los elementos que van a formar la mullimedia. Esta
fase o= una elapa muy vatosa de plarsacdn oui garsntiza un proceso de produccian contindo y eficiente; abarca desde
|2 idesa original, hasta |a elaboracin del guidn,

El procesa de preproduccidn poponciona un enfoque y ayudas que delerminan que deberia ser parle de la produccion
multimedia. ES una operacitn ligica que permile plena creatividad durante: e procaso die disefio,

Durante |a fase de disefio, 52 llene que elegir las Jemologias adecuadas para el provecho del proyecto, baséndase en lo
fue 58 haya decidido sobre cudl 23 B audiencia & 3 que s dinge, chmg comunicarss mejor a efa y hacia donde quiere
dirigira

Mo importa ko ueond que sea ol concepts ni gue lecnologia sorprendande ulilice para apoyario; si los visitantes no pueden
ImSgnaT 0OMa Sorsaauir K qusa quisnan; pronba sa abuirn ¥ se senlirhn sonfusos y frustrados.

Esie es también & momenio de planaw 1 crganizacion ded proyects y decidi como van a navegar por &l los visilantes,
Desde la preproducciin se lenen detalles del contenido del proyecio y un esquema de las necesidades da inleractividad.

Tambitn 22 puede tener una brillanle dea del Bpo de grificos y sonidos que se necesitan para la produccién, Ef story board
ayuda a comgrobar s |as ideas lncionsn,




La preproduccion pusds ser algo molesto, pero es fundamental en todos ios proyectos sea multimedia o no, Plandcar ol
proyecto anfes de empazser asegura una coberencia del productn con |3 audiencla. osio permile realizar dacisiones reales
acerca de los elemenios que compondrin el producio y su importancia. Desamollar prasupuesios y fijsr fechas o la meior
manera para lerminar un proyecto.

Une de le2 ulimos pasos en [a fase de preproduccion es realzar &5 decisiones de acuerdo o la farma fingl del proyecto.
Esta ducition se debe hacar durante la preproducciin para asegurar qua &l dinero esla presupuesiado para hacer un
Cd Rom, videadisco o equipo de proyeccion (sl el producin final s visualiza en un purlo de miomackin, centro de
damaosiracianes, convendones o reunidn). El tamafio del conlanids di preyecio debs eslar acorde con al sopans elegido
O viceversa.

El asignar tacaas aspacilicas para los dileremies o5 of paso final de la preproducciin y ante sala de |3 producsitn. Los
dtalias del guitn y ded siory boand simplifican este proceso y se define claramants |as necesidades para i3 producsin
mullimadia.




3.1.1 anausis de Lainformacion

En [a fase de rvesfigacan v andisis, se definen fos objetvos y ol alcance de la apficacién. Con gsto se prepara una
dasificacion aproimada y A gran escala de los producios de ba aplicaciin, para presentarlo al usuano para que este pueda
organizer su aprendizaje, para hacero més efectivo y efidiente, Sin embarge, es en la fase de disefio, donde (a aplcacion
loma cusrpa, y s lagra ablene coma producto final @ esguema de la aplicacion. | recurso humand involucrado en esta
frem esth formado por & axpents en el lema (docenbe), e eopeto en ibonicas de ensefianza, los ilustradores, los dibujanles
¥ disefiadores graficos

El micio de proceso de produccidn mulimedia no debe ser similar a de 13 poduccita dacine o de halevisidn. Aln cuando
& produccion on lodos esios medios inida con una idea bien clara de o que se quiers hacer, §a recolection de informacitn
para muliimedia debe ser mas “sensona °) es decr, debs involucyar mas de un sentido ala vez y pensar en (05 procesos
da inleractividad y navegacian.

Sl gl cbjetivo de mulimedia es |3 comunicacion efectiva a través de mas de un sentdo en forma simuilanea, esta
bisqueda sensora deba recormer Iodos |08 camings quee wn escritor harla para "enamorar” @ sus lectores sobre el lema
quiz gscribe. Azl no es suficiente consullar a un sspecalsata en cieno fema, &no tambéén Ira las fuentes originales y
ester dispuesios a llevar una grabadora, una camara lotografica, block de notas; pero sobre fodo, los sentidos abiertos,
digpuasing a percitir |a profundidad, & contexin y &l entomo dal fema que planeamos comunicar via muitimedia,

La bisqueda de informaciin para mullimedia s acerca mas a una invesligacitn cualilativa que a una mera bisqueda de
informiaciin documental

El conterido es la esping dorsal del proyecio. Es muy Imporlanie establecerlo con precisidn anles de comenzar fa
producciin de nuesira idea.

Bl confenido &3 el elemanta esencial da cuslguier producciin mulimedia, Puede ser el lexfo, sonidos, imagenes, video,
animacitn, o vanos de elos con lal da que reéaten Informacitn de manera concrela. Los contenidos del proyecto son el
corartn. Estos guian el compds del mensaje,




Crear aplicaciones mulfimadia exitosas requiere mas que la mera compresién de un programa. Una aplicacidn mulimedia
presenta contemidos actuaizados que se combinan con un sisiema de navegaciin senclo de usar A manudo sa ven
aplicaciones con todo tipo de graficos y animaciones de dudesa calidad, que no cumplen con los objetivos originales de
la aplicacion.

La manera de evitar que esto ocurma es emplear ieampo en defermina & &mbito del proyecto. De esta forma se puede
dasarroliar un proceso de produccion bien definide para crear ia aplicacion.

Sa deben considerar muchos factores antes de ¢rear una aplicacion muitimedia. Algunos son mas cbvios que otres, Como
la plataforma del ordenador y medics en los que se reproduclrd. Otros factores son menos clares, como determingr si
habra una segunda audiencia para la aplicacion, por ejempio, este proyecto, fus disefiadc para personas que no lienan
ningtin referanie o conocimienio acerca de arboles, con un componente de sequimienio para que 1o USen personas mas
especializadas en el lema. Et desarrollo de una forma consistente para adquirir la informacion no sblo kagra una aplicacion
multimedia melor, sino que lambién proporciona una bage para determinar el coste del fampa S8 produccion.

El primer paso para deterrninar el &mbiin def proyecto muitimedia consistente en formular al ciienis fas preguntas correclas.
Como disefiador se debe cenlrar al cliente en [os objetivos del provecto, 1a audiencia a quien va dirigido y el medioen el
que 86 presentara.

Para ayutar al cliente a contestar estas las preguntas, se pueden uflizar hemamientas (liles que consiste eft un andlisis
dei proyecio con pregunlas detalladas sobve objetives, audiencas y consideracionas de la prduccidn misma. También
se puede pedir o cliente que conteste el formulario af prindpio del proyecto. La informacién que se recoge en esle
fermulario no solo nos hace mas profesionales, tambkén nos parmile asistir 3 las reuniones con Bolucianes y proporcionar
uma informacion de fondo.

Las pregunias de objelivos deben disefiarse para que determinen 1o que debe conseguir la aplcacién, y lambién son un
buen punto de mnicio para buscar log contenides de la misma. Estas son algunas de las preguntas que se proponen;




1. ¢ Por qué quiers produc una aplicacion mulimadia?

2. ¢ Cudles el pbijalivo primario de ta aplicacin?, por Bavor, seleccione

® Inbormar

& Motivar

® Ensefiar / Entranar
* vander

* o

3. sCue objiives especificos quisne consaguir con esta apbeackin multimedia?

4. Enwnafrase, indigue 15 ides mas mpodants que & useana de 13 aplicacon multimedia deberia oblener.
Observe que |3 segunda pregunta permile & dlienle slegl una sola posibBidad. Esta e5 una forma sulil de indicar al cliente
que uns aplicacien mullimedia que s cenlre en una mela especiica es mucho méas efectiva que una aplicacion que infenta
mls:ﬂ?f abyetives. La cuarda pregunia refuerza el conceple, pldiends al cliente que defing al ofjetivo principal

Les prequntas sobre k3 audisnca hacen que el cienle considers el mercado objelivo y fa demografia de ia audiencia de
|3 aplicacitn mulimedia

Lag gruenles pregunlas ayudan 3 determings ol nvel de leclum el contenido y la maleria a enfalizar o evitar en sl
proyeci.




1. ¢Cuéiesla primera audiencta en recibir esta informacién? Describela por edad, sexo, nivel educalivo, etc.
2. (1 Cual es la audiencia secundaria?
3. 1 Cuhl es el mayor mlerés de |a audiencia en ia aplicacién mullimedia? ¢ Por qué quarnian usarta?

Después de determinar e 4mbito de la aplicacion multmedia, s momento de Ia fase del disefic en el que se empigzan a
capturar las ideas de concepto que se usaran en ¢l proyecio.

A confinuacidn se mengionan los elementos que se rescataron, por parle det cuestionario, 1a informacion proporcionada e
invesligada y aparlir de los cudles se realizé la conceptualizacién del disefio de la interfaz .

Et Arbal 85 un elemento dindmico que se transforma continuamente: hay cambins 2 través de las estaciones, cuando
aparecen las flores, al cambiar |2 tonalidad del fofiaje, 0 cuando se plende, lodo esto Implica modificaciones en las texturas,
densidades del follaje, cotoraciones, y aromas en el transcurso del aflo que transforman el paisaje de un misma lar.

Afaden salud y su belleza se percibe de distintas maneras: en su forma total, a fravés de su siusta, sombra, frescura, de
su refiejo en un espejo de agua, por s conlexlo, fompiendo con |a monotonia del paisals, proporcionando una sensascion
de relajamiento bienestar y libertad, lo cual aumenta ¢l valor estético del entomo.

Los dos grupos principales de los cuaies se hablara en este proyecto son. confferas y ios &rboles de hoja ancha (frondosas)
caracterizadas como su nombre lo dice porqué |la mayoria tienen hojas anchas, en nada parecicas a las hojas aciculares
¥ en escama de fas coniferas y pueden dividirsa en dos tipos: simples y compuestas.

138 hojas compuestas incluyen algunas de las hojas més grandes que s& encugntran. Pueden medir un metro del peciolo
hasta el extremo, son lan grandes que a primera vista parcen grupos de hojas separadas. Pero al mirar atentamente s&
va que esto no a4 asl.

Todas producen flores, y después de {a polinizacion estas flores desamollan semillas encamadas en una cAscara dura o en
un frulo camoso. Muchas frondosas camblan sus hojas en olofio; son por lanto, caductolios.




En las confferas crecen estruciuras simples qus no son Bores en &l estricto sentido de [a palabra. Y son las ficres femeninas
las que ge convieren on pliitas lefiosas gue contienen ka3 semillag, todas son anemdfilas (polinizadas por el polen que
fransporia of vienso) y comparadas con las frondesas, tardon bsalanta tiempo en produdir sus semilias,

Las hodag defl &bol son coma cenfrales de enargia en miniabura, pans en vez de quemar combustible, lo generan, toman
enengia da la luz del sol y |3 vilizan para converir el ditido da carbono y ef agua en azicares.

Con eesle proyecty sa prejenda lograr [a permanencia de los drboles, por media de un programa infegral que inicie no con
la planlacin dal &rbol, sing con los sitios de plantacida mias adecisados denlro de la ciudad, de |a selenciin de las espe-
cies arbbreas mis adecudas y programas de mantenimiento.







3.1.2 Recursos

Seria magnificn qus nos solictaran un interactive, y que & dienle proporcionara todo el equipamiento necesario para
podes realizar este frabain; sin Bmites en & aooeso de esorilores, arfistas y programadanes, con &l permiso de fotos, videos
y misica (con todos los derechas) v ademas un chegue an blanco

b e necesarn dedr que o no ocwme fodos los dias, casi odos bs produciones de muliimedia suefian con un proyecto
comp dste, dimitados recurens, una audienca cautivada y una gigamesca cuenta, En realidad, no hay muchas cosas con
fimilados racursos.

Por lo gue no hay que mal gastar dnero y lempo en ecnologia brillants cusndo se deberia mejorar el contenide del

producio. Por ofro lade, s hay lugar para probar nuevas fecnologias ¥ estas aportan un valor afiadido al producto, se debe
haoer.

Para ¢ desamolio de un mullimedia s8 necesita como en cusiquier proyecto una combinacidn de liempo, dinem,
Expaiencia y pericia, y ecursos [bmicoe. Si se carece de und da eslos recursos, 5@ puede compensar @fadiendo algo
mas de oS ohios.,

Toda do que fene que ver con Bl disefio y |3 produccitn da un proyecio mferactivo necesita liempo. Tiempo para saber
cud es la audienca, coma lamar |3 sencion con el medio elegids, para ensefiar al cente lo que se esta haciando y como
Funciona & proceso, el Bs Imponanti decidir junie 8 diente cuanio tiempo de desarmollo precisard el mullimedia. En esle
CA50 N 50 VD problomas de tempo, dedido a que ¢S para un provecto a futuro de Universum, [a construcsiin de una
gala viva (invemadies), que 58 ha idd rebrasando por cuesSones adminstralivas, sin embango a bo largo de su realzacidn
&a han interesada tanto, que se prefende coloce en en la sala “oosechanda el sof® meaniras se construye la sala parza la
cual fue disefiadn, ademds se esla viendo la viabilidad qua hay para colocarto en el jardin bdtanico de la UNAM.

En agunas ocasones ciando no s depone de Sempa, los objelives 22 pueden conseguir con dingro, por ejemplo se
puEhe contratar & un axpérto an mulimedsa, asi o trabajo ra mas ripsdo. ¥ de paso, se estars segund de que el tiempo de
crealividad se amplea an soluconas pracicas,




El gnips de trabajo que s encargard de ka definicin, disefa y desamollo do | aplicackén, s consideran coma log recursos
humanos. El gripo idaal debe astar megrade por ef axperio en ef lama a desamolar, of axperio an leonicas de ensefianza
(padagog, psichiogo de 1a aducacitn, ete. |, el experio an hamamisntas de desarmollo y saltware espacializada, dibujames
& luslradores, disefiadores orificos, expenos en medics audicvisusies, anie oiros.

E! productor debe, saber aprovechar |as cuslidades de cads arfista: msico, videdgralo, ansmador, escrilor, La formacién
de un buen equipo de produccsin e una experiencia muy agradable; el productor debe calificar, supervisar y coordiner los
talentos de ofros. Para el producior son esenciaies la comunicacin aliclenin y los procesos de producciin,

Es necesario conocer el perfil de las parsonas qua trabajaran en e equipo. Si se est Irabafandn an un entomao comorativo,
se deba aocedar &l talenip de las personas para desemoller & proyecin. El equipo de imbajo para desarrollar trabajos
muimedia, consisle &n un dirscior de proyecin, vn guionista, desefiadores. un pogremadon, y dependienda de lo
sofislicado del poyerin, especiabstas de video y sonido. Para trabajos pequefios, algunas de las personas del equipo
puaden desampeliar mas de una funcdn, mieniras que en proyectos largos, maés da una persona brabajars en cada una
de [3s aneas.

# £ director de proyecio es & responsable absoluto dal proyecin, supenvisa 1000s 108 Especios de 13 producsitn
habituaimanta es quién concibe ia idea.

® £ guicnista, es ol quo so en carga del contenido gobal 42 un royecto, va que s ef quien tine fa habilidad de
mianagar 3 nformacin desde dierentis punics de vista.

™ | 0s disefiadores, son quines buscan e mejor disefio de interfaces logicas, estéticas y creativas, ademés de lograr
que los equipamienics cumplan a través de sy condicin visual las expectatives planieadas

¥ £y programador, integra log slementos, en un confunto corgruente, ulilizando lenguaes 08 programacion

» Especialisia en video es |3 persona que sebe hacer busnas lomas, adembs de estar famillarizadn con las
hamamientas y enicas que 38 empiean para la edicidn,

® Especialista en audio, es ol encargado de disefar y produci |a missica, narracionss y efecios sspeciales haciendo
que of multimedia cobre vida y deaplerte ta curiosidad del espectador




En ocazonas, como se ha venido mencionando anterdorments, no siemgre es posible contar con el equipo de trabajo
necisain, por ko que na soia persona, lene que encargarse de varias tareas, tal como fue & caso en el desarnllo del
proyscio, gue una sola persona fue quen se encangd de la elaborackdn de diagramas de flujo, de guiones, asl comio de la
animacon y |z programacitn.

¥ oen eale casn en ospeciiico, por s condicones fan precaias @n la que se desamolio el proyecto, debido a las
crcunstanciag en (&g que sa eneoniraba b instliucidn (Unhwerswem), no se conto con ningln arupas de irabajo, no obstante
se recibio asasorias de dsefadores da allg prestigo, como fusron: Manuel Ciral y Jorpe Alvarez de los cuales se
aprovecho sy ampla experenciz; panmitiendo disefiar con una mejor luidee, desamolando un proyecic profesional en un
santido muy amplio.

Para ol disafio de cualquisr apicactn mulmadia resulla necesanio tomar en ciinta los aspectos tecnicos, aln que en
ningiin momento, éslos deben ser considerados como una limitanie nsaivable. Pero, de cualquier forma, para el desarmolio
del medio resulls imprescindibie que se dejen & un lado, durante ta elapa de disedio, Bs posibles limitaciones técnicas,
ya que éatas pueden acabar bogueando las propuestas @nles de que pueda comprobarse =i resullan 0 no viables. El
irabaio ded dseflador consiste en planlear kas meones propueslas para resolver un problema de comunicacion. £l de los
desaroltadares. en lograr que deias s comdanan & una reahdad

Le= heramientas que se empleamn para 3 realizacién del presenle proyeclo son programas para la edicién, como
Microsoft Office; para el disefio ediorial, Adobe InDesing, Adobe Acrobat; para la realizaciin de graficos vecloriales,
Adnbsa Hiustralor, para el refoque lologrificn, Adobe Photoshop, para la realizacién de diagremas, Microsofl Visio; parala
animacion, Macromedia Flash, para ia producciin de audio, G dex, sound fonge; y finalmente para la conjugacitn de los
elamenios &2 |2 aplicacitn con programacion fingo, Macomedia Director,
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3.1.3 Bocetos o rriMERAS IdeaAS

El becataje a5 ol proceso en @l cual se daflnen las caractansiicas {isicas de la aplicacion: presentacién y visualizacion
e e edamanios de instruotiin, secuancias, slc

En esle disafio se reallzaron tas siguicnles slapas:

1. Difnicidn dal conjunin de eementos gue formardn y dasn cuerpo 2 lainterfaz de la aplicacion:

Fara desamllar en forma general la presentaciin del cursn, se debe realizar una recopilacion de ios elemenios def
mulfimedia que s& uiizaran, ¥ hacienda una inegracitn de ios mismos se logra el disafio da la interfaz. Para realizar
Esla inlegracitn, 56 lomard como base las Sguientes reglas

»  Consistenda y coherencia durante (2 utilizacion da la aplicacdn.
a  Elecis visuales y efectns de sonidoc generales y de ransicin,
e [Dufinicién de los eemonics de conliol de 1a apficacidn por parte del usvario.

s Dehinlcitn de la esiisica de ks aplicacdn, Delfinicion ded estilo visuat lipos de letras, bolones, aspecio general
(humorisSicn, cientifico, hisknco, etc ). Liso de fustracionas & imaganss.

o [Dafinicion de |3 foma de los mansajes, o manen tal oe tener simplicidad y consistencia visuat,
Sa realizamn vanas pruabas qua cumplenan oon los paramattoas antes mencionados, comenzando a frabajar, con la
primars panlala que dafia la entrada & interactive.

Uina da la2 ideas indialkes que sumienon fue ls animacidn da fras hojas que caen ded &rbol y gue al desplazarse con el
alre, por medio o cambios de coloraciin, 2 repregentaran s cuzin estaciones del afio, con un fondo degradado de
Blanco a verde.

Adamis se hiceron varas prusbas de tipografia para prasentar el lituio del proyeclo, entre 1as que reflejaban una
sensaciin de ser mas organicas para hacers coincidr &l e<klo dal proyeclo.
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A partir de que sa concreln o fondo v ia tipografia, se confinio con el disefio de |as pantalas sguientes. Se analixh &
lamafio adecuade pama tituios, y faxdo comido, hacisndo pruebas de funcionalidad regidad por su legiblidad, no obstants
58 realind una disgramacidn que apoyara en ks composiciin de iog dstinios elementns que componen Cada pantalia, [Exdo,
imagen, botanes, graficos,

También con al fin de no romper con 1 unidad & malizanon unos Susies 3 Sounos elemantos, hiciendolos un pood Mas
OIpanicos acemas cada bolon oo la presenmachn tendrd un rollover den a cuerdo con i3 apaniencia, Teniendd coma
mitifors los cambios de estacion refliajados an ba udura y &f color, creando asi un efecto interesante.




Antes de realzar los bolones, que se ublcarian consisientemente en |a banda inferior de cada pantalla, se definieron las
tareas a necestar del usuana y como podia cumplido, enfra los principales se encontran: Avanzar, Retraceder, Salir, Home,
Fruto, Hoja,

Para su concaptuaizaciin se consident el ser simples y concrelos, con un efecto de 30, con el mismo color y lextura que
& fondo pars que cumplisra su principal objetivo, el reconadimiento y uncionalidad.




Lina vez elegidos todos [os iconos necesanos pars ios bolomes, resulth mas facl o dsafio de |&s pantallas, pues. s8
contindo con & misma estin en fodo el proyecta

Sa inchuyeson mecuadms fijos con el 50% de opaciiad del lado iquisrdo de la cada panizlls, &ea exclusia para mosirar
las fotografias de los Arboles y sus disfintas parles

En la pans deracha ag donda 56 presenta 10da la informackn relerente & (3 imagen pressntada dal lado Eguiendo. En
primera instancia se encuentra @ nombire dal grupd &l que perlenece ya sea conifera o &rbdl de hoga ancha, @ nombe
comin del arbol sequide por 8 nombre cienlifico antre comillas y pastesiomiente por informacion mas especiica

Mo obstants duranie el proceso, 56 fusnon concretando y comigiends akgunot delas
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3.1.4 Criterios v elementos ot disefio

L= Wenicas visugios ofecen al disefiador las herramienlas necesanas para |3 compesicidn, a raves de estas esiralegias
w0 brindan soluconag & los probiemas de bellezs y funconaidsd, de equilbro y sosten mufue entré 1a forma y el
comendo,

Como =2 ha medcionado o0 @l canliulo anferlor, [a composicidn visual parle de los elementos basicos: punts, linea,
comorma, dinsceién, textura, dimension escala y midimianis.

E primer paso compositivo es una elecciin de elementos. apropiados pars & medio en cueslitn y las opciones y
electiones que conducen al efecto expreiva dependan de la manipulacdn de los elementos mediante técnicas visuales.
Enire los elemanios, lenicas, y los mdtiples medios que ofrecen & deaitador, hay un ndmero fimilado de elecciones para
@ oorrol del confenido

A conlimuacion se mencionan |os elementos y 155 tbonicas visugles que ofrecieron al disefiador una amplia paleta de
medios para la expresidn oe los contenidos,

W Bl fondo;, constante de primcipio & fin, pues, fue el encergada darle contexto a los arboles, sirvié de decorado para
f Identficacion da |z esceng, estableciendo un fono y ambiente, Se consicerc la manera que no compiiera con los
elemanios del primer plano, il cbsiaculizara ia percencitn de los demés elementos multimedia.

¥ la retlcuts; bastante Sedbia para acomodar la gran variedad de tipos da Informacion (fotografias, esquemas,
oo, bolones alc.) y al mismo bamrdo i bastanta rigida para propafcanar un entramado cohananie que unificara
ol disafic, Log objebos estdn eolocadas y slineados consistentemente en las milliples panitalias propercionando
equilibrio y estrucha & proyecto,




Margenes




¥ Pansles; se aprovechan para marcar limiles y separar dreas especificas, por medio de formas rectangulares y
opacidadies, manheniendo una confinuidad visual & integrandese perfeciamene, logrando ser parle langible de la interfaz
¥ conlinuando con el estio y compasicidn

i

[ Botones: su ohelivo es proporciona un caming senciii entra |os distintos puntos del Interactivo, asimismo los
batanes lienen estadas, que engrandecan & impactio visual de la inletar, reforzando fas elecciones v las acclones.

y 52 gncuentran siuades de danecha a laquienta en [a banda inledor de cada pantafla, con una posicion consistente,
faciitando su acoeso v reconocimients, tenlando 'a oporturidad da retoemar siempre a las paginas principales y a olros
Giupas G navegacin importantes.

Mo obstante, no son los unloos que se ulilizen para navegar cantro del interactivo, tambien se encuentran los nombres
g8 cada arboles induidos, que funcionan de la misma manera que los olros bolones.




Ejemplo de eslades de los bolones

Inactivo
*‘Descanso”

[nfermedio
“Da paso®
¥ "B’

Inadvo
*Descanso”

inksrmadio
[ pasa®
y “actve’

©

D O D
® O »

® 99 O
AR

La apariencia de los botonas es esferica: confintando
e esla manena con el estio que se ha levadc enloda
Ia intarfar, caractenzandose por sar lo suficientemente
gandes para su Bl localizacitn,




I Lainterar inchuye 2 tipos de imiagenes principaimente: 1as de alio grado de figuraddn,coma san las fotegrafias
por 3 similitud o equivalencla con ia realidad, y 2= de cierlo grado de iconocidad, como los esquemas dando
as| una mayor compnasitn de ios dalos.

Les iméagenes figuralivas ufiizadas fuenon coresia del pralesor Manued Ciral, Las folografias nos ayudaron en el
sanfido de que nos sinderon como un elemento de sustentactn y de raferencia, feniendo como misién prncipal
la da lustrar y semplificar 3 mensaje que se quiers fransmitr complemantdndose con |a combinacion de olros
companenles da cardcier explicaiive (ledo).

Lzs folografizs maneiadas forman una parte importants para |a comunicacion efecliva, 12 carga de contenido que
Bena ta imagen ja conribuye 5 una mejor comprensitn de |2 informacitn. Se decidio elminar sus alrededores (el
fondo) con el fin de gue el oo se cenbe en 2l Aol (micamente y no se disiraiga, adquiriendo asi informacion precisa,
ya que &l confexds sa da por medio di la composicdn de lodos los demls elementos.

Y finalmente a través de loa graficns se brindan datos més especificos y estruclurales de las partes, que con una
folografia no podian darss de igual maners.

B Los lexlos son concsas, estrucleados y ademis de su funcidn puramenie informativa se comportan como
un elementos visuales y comd complemante de fa informaditn kodnica a la que se hace mas concreta e
inkeligibia,

El s coma funcién principal es que sea ticil da leer, por o que se adecu e fipo de letra apropiado entre los miles
e disponibles v 92 logra con & lamafy, & eapacio, ¢f color, evitendo ef exncesivo uso de maylsculas en el texto, para
una mayor comodidad de los usianos,




Se escogeron y uiiizanin solamanie dos fusnies (Bradey Hand ITC y Aral) para todo el proyecio lo suficisntamente
grandes pard que i gente pueda beer el lendo sin problema, squiendo con este eslilo en todo & poyects, consiguienda
asi una consistencia en ¢ disefio.

B El sonido asla ntegrade en s produccidn como un elemento NEcesanc pars oreer una simasien en k presentacin
{animacibn), pradisponandn 3 vsuano a recibir ol mensaje sudiovisual con unadeleminada dsposician, se emplea
para complementar 1a informacidn y presentarda més completa sin iratar de competir con |a informiacian principal
drayends al intenss y movllizndo la imaginacidn, los efectos espacizies ulifzades son naturales, principsimends
instrumeantales, haciend més expresivo el lenguale

Cabe destacar qua s sliencios denen del proyecto fuenn ulikzados como un elemento fundamental, para |2 recuparacion
0 |3 atencdn del receplor y provedar una reflmodn entne el sudiencia

Téonicas visugks que se empleann se detallan a continuackin:

¥ Equilibrio Se orep con los distinios slemenios ullizados, ulilzandnse 0OMO una eSimisga COMpositiva

B Asimetria Se logro con i3 combinacion de lexdo e imagen, logrands una composicidn agradabis @
inferesants,

* Unidaxd Cada slemento 56 ensambla pariectaments dentro del conbasd, considerandose como un lodo.
# Economia Esla representada por |as unidades minimas, “lodo flene un porque astar

# Predictivilidad S usilizo ersta técnica en un plano muy comvencional, suginenta onden en tooos ko drbcles, as!
COHTHD 541 acciin,




Sa escogleron y ulilizartn solaments dos fuentes (Bradiey Hand ITC y Afial) para todo el proyecto lo suficentamenis
grandes para que la pente pueda leer ef texto sin problema, siguiendo con esle estilo en todo e proyecto, consiguiendo
asi una consistencia en el disafto.

% Elsonldo asta integrado en {a produccion como un elemento necesario para crear una atmbsfera en la prasentackdn
(animacibn), predisponiendo al usuario a recibir el mensaje audiovisual con una defgnminada disposiciin, se emplea
para complementar la informacion y presentaria més completa sin tratar de competr con fa informacion principal
atrayendo el inferes y movilizando la imaginackin, los efaclos especiales ulilizados son naluraies, principaimente
instrumentales, haciendo mas axprasivo e lenguaje.

Cabe destacar que los silendies dendro dal proyecto fueron utlizados como un elemento fundamental, para la recuperacian
de la atencion del receptor y provocar una reflexidn entre ef audienda

Tecnicas visuales que se emplearon se delalian & continuacion:

I Equillbrio Sa creo con los distinlos elementos ulilizados, utiizandese como una estralegia composifiva

I Asimetria Se logro con ta combnackin de lexto e imagen, logrando una compasicien agradable a
Interesante.

I Unigad Cada elemento se ensambia perfectamente dentro del contexto, considerdndose como un loda.
I Economia Esta representada por [as unidades minimas, "lodo tiene un ponque estar’.

I Predictivilidad ~ Se ulilizo esta técaica en un plano muy convencional, sugiendo orden en todos los &rbcles, asi
COMO U actitN.




# Cpacidad Através de los paneles
¥ Coherencia Se axpresa mediame |2 composlicion crdanada, y por l2 navegacion jeramuica.
¥ Realismo Por el tema a tralas, se recurmid a la fuerza del realismo.

I Becuenciglidas  Esta basada en |a respuesta composiliva a un plan que se dispone en un orgen #gico mediante
un esquema de ritmo,




P Opacidad A ravés oe los panales
P Coherendia  Se expresa mediants |a composicion crdenada, y por la navegacion jerarquica,
[ Realisma Par eliema a tralar, 52 recumid 2 |6 fusrza del realismo.

I Secuenoialidad  Esla basada on la respuesta composiliva & un plan que se dispone en un orden logico mediante
un esouema de rtme.







T s amuiteciura de |3 inlormaciin de la www

8 Op. Cit. Kristof, Ray.

3.1.5 Diagrama oc flujo

Uno di fos aspecios mas diiciles de |la aphcacdn mullimedia &5 consenguir conceptos que hagan que un proyeclo destague
sobre fos deméas. ¥ una de las mejorss formas de visualizar el disefio y la estruclura de navegacidn del proyecto es crear

u: diagrama de fiujo

"Sa desarollan herramientas de navegaciin 2 fin de evitar gue |a genle se extravie. Se emplean para trazar nuestro
cirsn, detesmninar nuesira posicion y halar el caming de regresa. Mos dan un sentido de contexto y comodidad cuando

exploramas igeres nuesos. ™

El dagrama de fujo o lamben llznado mapga da navegaciin, es sancilamante un esbozo presentado como diagrama, con
lireas que misstan las nufas de acceso ente sus partes. Bl daorama de fujo ideal es una especificacidn clara y facil de
sequir de ka5 calegorias temaficas, los niveles y kos vinculkos del proyecto.

Ho exisien negias fjas sobre fa aparencia de un dagrama de fujo, Sempre que funcione como un mapa claro de su disefio
defainformacitn, La estruchena del diagrama de lluo es tpica; 1o damenios que aparecen (niveles jerarquicos y vinculos)
506 necesanios para faciitar la comprensitn del disgrama de flujo a cualquisr persona que pueda leerlo,

Un diagrama de flujo da un esquema visual de oimo 52 relecionan [as diterenies parles del proyecto unas con ofras y sive
de Eyuda pans ver Como navagaran (o8 usuaios con & Interfaz del proyacto. Un diagrama més desarrollado comienza con
08 elemenios S8l mend pincipal ¥ oS dimosEonarsmos hac submen s

Aunoue no &g |a onica forma de dissfiar 3 inferectividad, & mapa da fiujos es una magnifica herramienta, permitiendo
planificar @ tpo de inlerfaz mas elecive para el proyeclo, consoiidando un plan de navegasion, las necesidades de la
audlencia y el condenido dal proyeco.

“Un diagrama de fuje moldea ¢ estruciu e confansdo para que fa genle pueeda derivar una idea de cdmo podria funcionar
ol producio real Es un docwments vivo & que se woherd duranla al curso del proyecto como base para fas decisiones
sobre |a estrucius y |8 navegadion. "™




El hacer un diagrasma con &l conlanids nos mueslra &2 amanizacitn y el acoeso da (3 informacitn, adamds ayuda 2
mantenar un disefio clare y enfocado para confrolar &l Gampo v & coste de fa producciin,

Un diagrama o fluio de la informaciin defing ia estructura de un producta, asl gue cada vez qua axisle o diagrama, ya 5e
ha reakizato gran parte dal Irabaia de disafla de navegacidn, Cada vinculo e diagrama de flujo |adelame alras o ambas)
representa un control de acoasn que se lendra que disefiar en i pantala,

Un mapa de flujo es la manera mas efectiva de visuatizar &l moda gn qua un usuero va de ura pantallz del programa
a otra. Este es un proceso muwdimensional que se puede ver de un millin de maneras, Alguros preductores emplean
Unicamente dibujos de lapiz sobre papel. Este mélodo es rapido y no se necesita gran habilidad artisfica.

Al disafiar sistemas de navegacian hiay que considarar 1dos 1os ehemenics que bo companan. El relo constante del disedo
de un sislema da nawegackin es equiibrar la Sagbilidad de movimients con ol nesgo de abiumar & vsuano ddndols
demasiadas opciones.

Hay lanias scluciones posiles por considenar, que pueden datraernio de lo que realmente mporante, corstnuir conlesio,
masjorar i lexdbilidad y ayudar al usuano a que encusntre la mloermacdn que necesila.

En k3 siquiente pagina se muesira el diagrama de fiujo, que se elabond como audliar para k3 produccion del inleradiivo,
donde se musstran los enlacas, conlenitos o esisisncias,




Diagrama de Flujo
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@ Burged, Jaff, " La Bibia de la multimedia®

“ Goddard, Lourdes, Guionismo, 1989

3.1.6 Guiones

"El guitn s un mélodo por el que se eslablece & contenido preciso de manara secuencia secuercial en |a produccidn
de medica. Los guiones son muy Imporantss para el video, &l cine y cusiquier &rea que requiera namacidn. En un guion
de mutimedia se necesia de la secuenca de escenas (story board), es dadlr, es dedir, una serie de imagenss que
representan cuadims daves del conlenlda en dlerenles alanas. ™ Los quiones son piezas coras y notas que describen
con detale cada imagen, animacion, segmenio de pelicuda, sonida, exto y sefiales de navigaciin,

De hecho un quidn sa puede organizar secuencialmente pantalia por pantalla y en ¢ada una agregar anolaciones de
disefic y espechcaciones anles 08 que s& ganan.

“Podemas hablar de fres clases de guipnes:

B Guide Warario: este levard a nformaciSn o historia que contendrd nuestro soporte, 10 que $e quiere comunicar a
Ia pante. Este quitn debers laner ioa referanies ichnioos necesanos para irasladanio af story board.

B Guitn tcnicor en &l se enumeran Indos Ios elementns que aparecen en cada pantalla, su funcidn y la relacion
espacio femporal que guarda cada uno con respecto al o, Este guitin resulta muy Ol para los espedialistas
de kg diversos mediog, pem especialmente para & programedor que lieva a cabo ia inlegracion de lodos los
medics.

® Guitn Busirado [=tory board): agui es donde estard el proceso del bocetaje hasta llegar @l resultado fnal. Su
objetivo es visualizar una historia a ravés de Imaganes unidas en secuencia. ™

Deben realizarse story board y guiones especificos para cada unc de los medins que lo requiera (animaciin, video). Cada
uno g dichos medics cuenta con un formalo de quedn para su produccidn. Eslos documenios deben contenar toda la
Informacitn necesaria para posibiliar fa producciln de los distintos medios, sin requeris de las personas que participaron
an ol d=afio de los mismos.




Las caracterfsticas ded guidn multimeadia no estan alin totalmente definkdas, al ioual que el languaie empleado para estos
medics, s& encuentra en plena consiucsion, ablerto a miliples modcaciones, por elio cusliuler idaa para perfeccionar
su funcibn sera bienvenida.

El gulén en multimedia es como el plano de un arquiteclo anles de imicar cualquier construcciin: fundamental e
imprescindible. La elaboracion de guidn para la produccion multimadia condempla pases muy simiares a 1a elaboracion
da guionas para lelevision o cine, pero en o fundamental {interactividad y navegacion) hay camiios muly significatives.

En el guitn literario se plantea exaclamene nuestro proyecio, sus contenidos y aparlados. Viene a ser un texto donde
descubrimos toda la informacion que queremos exponer.

En este guidn no se hace referencia a enlaces, modos de presentacion ni ningdn otro aspecto que no sea puramente
iiterario. Su extencién viene condicionada por |a cantidad de Informacion que deseamos introducir,

Ei story board ariginalmente fué inventado como medio de comunicacion entra: & personal de produscitn y el cliente. Estos
ayudaben al disefiador a visualizar el proyecto: conliene todos los texios empleados en la produccdn y especifica 1as
necesidades de imagen. Ademéas menciona cuando ef sonico sa centra en el mansaja y obmo 58 presenta ala audénda,
Esios es cuando el conlenido esia pullda y muestra un eslilc geterminado.

£l guibn debe dar una clara y rapida miicacion del malenial necesario para el disefin de los elemenios de conlenido e
interfaz, qué frabajos hay qua realizar, en qué orden deben realizarse y como se unirin en e proyecio

El story board es un esquema de cada uno da 08 elementos que aparecen secuancaimente en el proyecio. Eslo permite
mover (a3 pantaitas de posicion de la manera mias ldgica y recomer todos loa slemantos da la production de un vistazo. Se
puede determinar si hay suficiente variedad visual y si hay suficiente confinuidasd para que no s& pierda &l wsuario; pueden
gvilar |a perdida de esfuerzcs estableciendo un plan firme y darficande los recursas requeridos para el proyecic. Cuando
mas grande sea el proyeclo, y cuanta mas gente trabale en ef, mas importanie sera el story boand




Son necesarnios ndos eslos quionas para consegur una aplicackin con contenidos claros y especificos transmitidos por
una knagen griafca wlakmants undficada y con un nivel dé antaces idined

Bl storybozrd permile & lodas los involucrades en &l proyecio (tesde e diente, hasta e! ingeniero ge sanido que crea
las voces) enbendan su paped en el mismo. Al crear un stoyboard, hay que asegurarse definir con claridad todos los
COMmponenles visuakes, de lexlp, animacitn ¥ audio gui se incuyen en cada escena.

[l esla forma =2 ayuda a identficar los elementos que deben crearse para el proyedio y proporcionar ung base para
esfenar el coste final,

A confinuaciin se muestran kot quichies donde S8 muestran los contenidos ded intaractive, después de un proceso
prewin da bocetaje grafico, conduyendose que asia es i3 opadn mas funcional para ol proyscto, cabe resaltar que como
documento vivo s modiiod y actuaizt constaniemenie.




ARBOLES
GUION LITERARIO
TITULO: "CONCCE 1.0S ARBOLES DE CIIDAD

Caracteristicas da cada pagina

Pantalia:
Presentacldn: animacidn sonosa

Descripcion:

De fordo es azul con nubes blancas, es como si sl voltearas a ver el dielo,cuando de pronlo se ve caer una hoja
del lado izquierdo que aparenta haberse caido de un arbol por su movimiento tan sueve y sutll, se balancea de
izquerda a derecha y en cada extremo hace una leve parada antes de regresar, y $e va a cercando (a hoja cada
vez mas al lenle que la esta tomardo, hasta que fa cubre por completo.

Lo nico que se ve €5 1a textura da ka hoja , y un efecto de soiver aparece el litulo del proyedio "Congee Los frboles
de tu chudad® .

Segquido por la aparicion de una banda con el §0% de opacidad menas que &l fondo en la parle inferior de la
pantalia, donde aparece el texto "Direccién General de Divulgacion de la Clencia / UNIVERSUM/
2003 " y un boton circular con un esferico del mismo color y textura que el fonde con la iconografia de “avanzar’.

Permanece asi un minuto estatico en espera de que algdn usuario llegue a acclonario, 0 en caso conlranio s6
espera un minulo, antes de volver a iniciar |2 animacion de la hoja.




Pantalla
Introducclén: Eslalica

Descripcidin
D fondo 58 encusntre una hoja verde cubrienda |3 {otalidad de la pantafia.

La pantalla da la impresidn de estar dhvidida en Ires columnas, ¥ on kas 2 Weciras panes de |a inquerada es donde
56 presenta una infroduccion acenca de que e arbol y 18 columng defacha B ocupa olra venlana, en este caso
circuler de color naranjaqueda libre

Teoda:

Muestros arboles. ..

"Tienen una amplia gama de funciones en las areas urbanas,
convirtiéndose en un elemento importante de los espacios abierfos
nuestra ciudad.

El propésito es ofrecer un malerial de consuita por delegacion politica

para aquellos, que de diferentes formas se relacionan con los arboles.
Se presentan 16 especies, posibles de encontrar en parques, jardines,
calles, glorietas y camaeliones de !a ciudad de México, divididos en dos
grandes grupos: coniferas y arboles de hoja ancha.

Se indica su nembre coman y nombre cientifico de cada especie y se
identifican por hojas, frutos, y dates complementarios relevantes,
facilitando una identificacién rapida sin la necesidad de conccimientos
técnicos o bétanicos.”




Pantails:
Mapa (Delegaciones Politicas): interacliva

Descripciin:

El fondo parmanaca constante en lodas las pamalias, y en & centro sa ancuentra of Distito Federal, diidido en
sus 15 defegaciones, cada una con un degradade de das tonos de color verde samejante a su fondo ¥ con una
sombra para resaltario més.

Al colocar el cursor sabre gguna de las delegacanes s acciona un roliover, dando &l aspacin de convartise en
una hija seca y al mismao Bampo aparece el nombre de |a defegacion v aigunas de las acthidades prepondanantas
da |2 zona Y al darle un cick nos lleva & la siguiente pantada, |3 de los dos grandes grupos en los que s& dividen
los Aiboles.
Texdoc

'ALVARQ OBREGON

Suelo montadioso con numescsas barancas. Tieng minzs & industria cementara. 576.930 hab.

AZCAPOTZALCO
Una de las zonas mas contaminadas. Importante desarrollo industrisl 455 131 hab.

BENITO JUAREZ
Principales Bctividades; comercio, servicios de manufaciura y conslrucodn, 3560 058 hab

COYOACAN
Sitio de gran Interds histdrico. Industrias es la de materiales de conalruccidn. 553.489 hab.

CUAJIMALPA DE MORELOS
De zona agricola paso a zona habitacional. 136.873 hab.

CUAUHTEMOC
Dividida en dos zonas: una habitacional y otra 69% de actividades econdmice-administrativas.
540.382 hab.




GUSTAVO A. MADERO
Parte del antiguo lago de Texcoco. Casi totalmente wbanizada. Cuenta con un drea patural
protegida. 1 256.913 hab.

IZTACALCO
Regidn agricola, con produccidn de maiz, frijol, avena y alfalfa. Cuenta con una amplia industria
manufacturera. 418.982 hab.

IZTAPALAPA
Actividades agropecuarias minimas. Industria quimica, de tdminas de plastico, de alimentos para
animales y de elaboracion de vinos. 1.696.609 hab.

MAGDALENA CONTRERAS
Produccidén: maiz, frijol y alfaifa. Ganado vacuno y porcino. Adividad foresial e industrial. 195.041
hab.

MIGUEL HIDALGO
Actividades principales: industria manufaciurere y comercio. 406.868 habitantes.

MILFA ALTA
E! cultivo del nopal es la principal actividad. Producctdn: malz, frijol, haba, papa, alfaifa y maguey.
Ganaderia. 81.102 hab.

TLAHUAC
Relieve planc de ongen lacustre. Poco urbanizada. Produccion: hortalizas, maiz y aves, 255 831 hab.

TLALPAN
Relieve semimontafioso. de clima semifrio. Produccién: industria textil, farmacéutica, maderera y de
muebles. 552.516 hab.

VENUSTIANO CARRANZA
Se encuentra el Aergpuerio Intemaciona’, el Palacio Legisiativo y fa Suprema Corte. 485.623 hab.




XOCHIMILCO
Relieve semiplano de origen lacustre. Lugar turistico tradicional. Produccidn: piantas, flores
y hortalizas. 332.314 hab.

Panialla:
Tipos de irboles: Esiatica

Descripcibn.

El fondo parmanence constanta, y la pantalla bisicamente se divide en dos, en donde 58 presentan dos graioos,
hadendo a aluson a cada uno da los grupo "Conlferas’ y “arboles de hoja ancha® y una peguedia descripcitn de
. ik -

Taxin;

*Conllarss

Cracan en 10do & mundo, paro an pamicular &n
regionies frizs, sus hojas son esinechiag y duras
l=madas acioulss o escamas, seqin su foma.
Migniras las semilas se desarmollan eslan

protegidas por una pifia.”

*Arboies da hoja ancha

Son &boles caduoiiolics, cambian S hojas an
oiefio y son muy comunas én cimas caidos.
Todos los arboles da hoja ancha producen llomes,
y désarmollan semillas endermadas en cascaras
dures o un frulos camosos.”




Paniaia:
Coniferas; nteractiva

Descripoiba:

E! forvdo permanacs intact. Coma filuio aparacs "Coniferas” y &l mismo grafico que el anlerior, pero mas pequefio
para hacer alustn &l mismo, y en fistadas $8 encueniran los nambees (comin y cientifico} de los arboles que se
inchyiran en esle grupd, diferenciados porque su nombre cienlificd que se encuentra en cursivas y de color amarilo
naranja

A darle n click en cuslquiena de sus dos nombnes | los lleva a la siguiente pantaiia, describiento alguncs aspeclos
el &bl legido,

Fantallz:
Arboles de hofa ancha Inferacliva

Simiar aia pantalia amerior, solo que se trata de la pantalla que incluye los arboles de hoja ancha, con el icono
0o 'a pantalia de "tpos de arboles” do hoja ancha y de igual manera se gocede a la siguiente pantalla eligiendo
@gunos de ios arbosas,

Paniatia:
Arbol de hoja anchal Negundo, acezintlef copa Esfilica

Descripcidn;
Esta pantalla esta divdida princpaimente & tes pares donde casl la grimera lercera parte de |2 izquierda, 13
QCupa un recuadrg con & 50% de opacidad a difesencia dal fonda ¥ es donde se colocan 1odas las folografias




que se prasentaran, las olras dos tereras oparies la ocupa e lexio que acompafiara ka imagen reforzands i
informacion presentada

T
1 di hoja ancha

Acer pegunda

Nombre Comdn Megundo, scazinfe
Momire Clentifico :  Acer negundo
Famifia : Olaacaas

Origen : China, Japén y Corea
Tipo : Caducifidia

Copa
Redondeada o mis larga que ancha, de
crecimienio rapedo. Alcanza 10 m de alura.”

Fantalla
Arbol de hoja anchal Negundo, acezlntie/ Hoja - Estilica

Descripcign:
Esta pantella esta dvidida pincipalmenis el ires parles igual que |a anterior, donde casi la primera lereda para da
la izquisrda, I3 ocupa un recusdro con el S0 % de opacidad a ditersnda del fondo y &5 donds 5e coloca I folografia
de |a hoja y |os otras dog loreeras opanos la ocupa of lexdo que acompafiars Ia imagen reforzendo ka informacion
presamada




Teodo:
Arbales de hoja ancha

*Megunda, aceznlls
Acer negundo

Hajas

Simples, opuesias, de fonma oval, miden da 4 3
10 cm de fargo, margan liso, haz da coior werde
CECLIFG, WUStrosa.

Observaciones:
Resisienta a la contaminaciin,
Creoe en 5ol y somba.

Pantalla:
Arbol de hoja anchal Negundo, acezintle/ Fruto : Estélica

Dascripcidn;
Tiene |a misma esfuctura que las pantalias enfesiones de abol y hoja y unicamente cambian 13 informacion
confenida que &5 la de fnin.

¥ guardan ka misma composicin ambas grupos confferas y &rboles de hoja ancha, con el fin de unificar y crear
constaniies da deaio.







Story Board

TITUL O *
CONOCE LOS
ARBOLES

DE TU CIUDAD"

Sonido: *Viento"
Tiempo: 24 seg

Presentaciin; animackin sonord

Fomda: Cislo azul con nubes Blancas oon
una foma comtrapacada verical de 90 grados.

ACckn:

Dal lade (zquerdo superior de la pantalla
8 nbasva una punla dela hofa y hace un
mavemienio ligan coma & sa hubkers
desprendido de un &bl

Coon un mavimients muy Susve y Sami
arcular, e desliza hada el oln exfremo
de i pantalia, deleniendose un lentamende
hasta frenar por complslo letamente, un
inglanis

Y vushi 3 negrasane 3 su posicdn infacial,
oo L Fitma modarado, creciandd un PGS,
pant dando |a sensactn de que asta mas
e dél phsanvador,

Sonlda

inlcio:
min 0:00
e

Tiempo
P: parcial
T: Tokl

P 001 seg

T: 1 seq

P 1-5 seg.

T: 4 sen.

P 512 569,

T: 6 seq.



Liegendo ala pare [pquisrad superior,
donie empend su movimienio, 3l gual
que &l lado denecho sa va dedeniando
poco @ poco hasla que frenad un sequnds
y conliniia U regreso acercindose mis
3l observador,

Y s repite nuevaments , pero [a hoja en
cada mowimieno 56 va & cemindose mas

Hagta que lemina de cubrirse por compisio
[ lente dal obsarvador

Sonkio

P parciaf
T: Total

P 12-20 seq.

T 8sm.

P 21-26 =09

T. G seg.




Pantalta:
Inicio: Estiica

Accitn:

Con un elecio de aparecer leniaments, 5o
presants ol [Rulo del proyects” Conoe los
arteles de fu cludad” y |a banda de
naveqacian con un rofulo de: Direccion
Gennesal de Divulgacién de la Ciencis’
junio al boton de “avanzar®

Panlaka:
Inkmduccion: Esigiica

Se presenta una Intraoccidn, acerca de lo
que va a Iratar ef interactiv, presenta

un panorama general, tambien esia presenis
k5 banda da navegacidn con los bolones

de avanzar y retmceder.

Paraia;
MapaDelegaciones): Interactive

En ol centro so encuantra of mapa dol Distriio
Federal dwdido por delegaciones v cada una
&5 LN bodon qua los condwos 3 los dstinlos
afboles que se encusniran por delsaaciin.




Al colocar el cursor sobre siguna delsgacitn,
& activa un mllover montrando & Exhura de

una hoja seca

Pantalia:
Thpos de 4rboles; Estitca

Accitn:

Sen mueslran [os dos grandes grupos en ios
qué s& dividen Jos &boles, con una pequefia
explicacion de qus lipos de &rboles pareneca
8 cada Grupo y un esquema para complementar
la informacién

Pantalia:
Artoles de hoja ancha: Estéfica

Accidn:

Se presenian en Bstados s arboles que se
incldran en este grupo. Primeen se presenta
su nombre comdn en blanco y formalo de letra
normmal y el nombre caantifico en color amarlls
NAEMA ¥ en Cursivas.




Panlalia,
Coniferas; Egtitica

Accabn:

Sa presontan los &rboles da este grupo, ¥ 58
accede a ellos por media de un chick 2

cualquiera da sus dos nombess comin ¢ clanlifico.

Pantallx
Confers/ Copa: Estalica

A

Se presenta la fotografia del drbol completo det
lado irquesndo, y del derecho sus daios gamarales,
coma las caracternisicas de sy copa. Tenienda

la opoadn de acceder 3 su hoga y fruto,

Fanialla:
Conilerss Hoje: Eslitica

Acribin:

Se prasenta |a fplogralia de la hoja dil drbal del

imdo inqusendi, y del deracho sus dalos pandrales,

om0 Sus caracierislicas y agunas observacionss |
Tenlendd a opcitn da acceder 2 su rbol y fruto.




Pantalla:
Coniferas/ Fruto: Estética

Accion:

Se presenta la fotografia del frutol compieto det
lado izquierdo, y del derechio algunas caracteristicas
fisicas como su cliclo de fructificacion.

Pantalla;
Asbol de hoja ancha/ Copa: Estatica

Acclbn:

Se presanta la fotografia del arpol completo del
fado izquierdo, y del derecito sus dalos generales,
como las caracler(sticas de su copa. Teniendo

fa opeitn de acceder a su hoja y fruto.

Panialla:
Arbol de hoja anchal Hoja: Estética

Acclon:

Se presania 2 folografla de Ia hoja del arbol del

lado 1zquierdo, y del derecho sus datos generales,

como sus caracteristicas y algunas observaciones .
Tanlendo la opeidn da acceder a su arbol y fruto.




3.2 Produccion

Una vez que se tiene un plan de produccidn, se pueds comenzar con la construecidn del mulimadia. Durante la fransicion
del disefie conceplual a la produccidn, el ceniro se desplaza de lo axterno a lo intemo. En vez de comunicar al clientes
conceptos de la arquiactura de nivel superor, ahora se debe ransmitir 2 sus compariercs de equipe de desamollo de
detalies de la organizacidn y navegacion. Este desplazamiento es semejants al mundo de |a anquitectura y construccion
{radiconal,

El anquitecio tiene que trabajar muy de cerca con el clienfe para tomar decisiones generates acerca del Tazo de las
habitaciones y la ubicacion de las venlanas; no obstante, Izs relafivas al {amafo de los tomilios o dispasicién de las
tuberias casi nunca tienen que ver con el cliente. Por lo regular, ni & fempo, ni los intereses juslifican que el cliente
intervenga de cerca en estas minucias.

Los planos defallados de la arquitectura sirven para propbsitos muy pracicos. Deben describir todo de modo que o
equipo de produccin pueda plasmar las ideas dei arquitecto al pie de 1a letra, sin necesidad de que &l este ahl durante la
produccion,

La producion es la accibn que abarca todo el proceso da elaboracion y desarrollo de a idea original con ¢! fin de obdener
el resultado deseado. Una vez terminado el plan inicial, el presupuesto, e guidn y el story board, estamos preparados para
producir

Ensamblar todos los componentes que componen un proyeclo engloba: coordinar hardware, software, y los recurses
crealivos. Proyectos méas ambicinsss Integran y radnen a un grupo que podria incluir escritores, disenadores, animadores,
scripls y demés. A pesar del lamafio de un equipo, una vez que se ha determinado |a estrucura y contenido de ef proyedlo,
se necesitard preparar todos los datos que van a ser Incorporados.

En |z efapa anterior s8 expusieron ks elementos y formas generales de la Infedfaz, sin embargo no se dio énfasis al
aspecio constructivo de dicha inlerfaz.




Una de las pasibildades de esta metodologla es anexar al planteamiento del diseo, |88 Tormas y plantilles que :
docente debe utiizar para realizar a5 operaciones rlaconadas con 13 definicion de la eststica ganeral de la aphcaciin,
En témminos generales, debe levarss a cabo las sigulentes actividades

» Disafio del aspecio de ka pantalia en caca ura de ks sesionis. En genenal e debe definir 3 planiila donda se
evidencian |25 zonas de la pantalla ¥ & sgnificado de lo qgue e uswaro debord cbsesvar an dichas zonas, &
nombra de cada una, & ook, ele. Generaimanla debe exstir una zoma de litulo, una 2ona de comandss, una Tona
para los dibujos o graficos, una zona para los texdes, ¥ olras que 56 raquisran an base a [a aplcacidn,

¥ Descripcion y diseio de la forma de los tialogos entre & usuanio y la apficacion. Considerando lz plantita definida
anteriormente, ios didlogos deben mantener unp cierta consistencia y coherencia can 105 elamenlos que se
obsarvan en |2 pantalfa, como punden ser |a forma de kos botones, nombres, efectios, color, glc., el lugar en donde
aparecera el mensaje, al vocabulana ulilizads para &l mensaje, las dustraciones asociadas a los mensses y
dislogos, los valores por defiacio, ele.

> Descripeitn dal specio general de (as navegaconss y secuendas posibies del usuarnio dendro de i aphicacion,

®  Descripcién detallada da todas las referencias a los skemenios muimedices que se uliiizarn (dibujos. Tustraciones
digitaiizadas, tamafio de las lustraciones, sonidos, etechos sobra los sonidos, mensajes, iconos, elc ) indicanda la
fuenle y origen, |a ileratura asociada, referencias, derechos de aulor, eic. Toda i Informacitn relaconada oon los
elemenlos seleccionados se ragistra en los formatos especiiicades para tal efecto en |3 seccién,

> Calalogacion de los elementos mullimedios a incorporar. Los elementos daben tener una mesma cabegara, oS
decir deben ser igualmente alshorados para que no axisls confraste enfre efios. Se debe considersr & tipo de
audiencia que handrs |3 aplicacin, ios slementos graficos, sonido y vidso deben ser del mismo essio y da [ misma
resalucion.




Algunas de las estrategias a considerar para [a incorporackon de cada uno de los fipes de elementos son fas siguientes;

Uso de textos.
Los texios que apareceran en la epficaciin cumplen con fas siguienies cendiciones:

¥ Brevedad. Se 1iizt la menor cantidad de palatras en los texdes, eliminando palsbras innecesarias y
redundantes, e incorporando graficos y somidos que ilustren ef posibie contenido del texto.

¥ Tipo, estito y tamafio de letras para masrar [a legiblidad,
Se aplicaron dos tpos da famillas “Aral® v "BradeyhandITC"; aslos tipos se combinan creando una
jerarquizacitn de la informacién preseniada.
Tiulo Contenido
Bradieyhand|TC Ariat
Por medio de tamafios y estilos da lefras se rasatlan palabras, dando imporiancia y diferenclando fos titulos con
ei resto del texto, evidenciando asl prioridades. Los tamafios que se utifizardn entran dentro de los estindaras
GUS 5€ encuentran & los aistemas operafivos y asi evilar instalaciones extras en fos equipos y sistemas donde
se implantara la aphcacitn final
T justificacién del lexto es centrada, se uliliza para s contenides, tiulos y subtitulos.
Uso de grificos.
Bl disefio grafico tiene como finalidad preserar texins o imagenes para mejorar la comunicacion. Esta comunicacidn es
efectiva considerandose las squientes caraciaristicas:

¥ Consistenda.




""

Ei sl visual de bos grafioos se mantiens consistents ¥ eNca o Lna Manera adecuada en toda la aphicacion, sustentando
un estilo capar de repeesentar, informar y comunicar & usuaro en o contisdn dado.

# Caidad ds elaboracin.

Todos los grificos e imagenes fienen |2 misma rescludion y calidad de elaboraciin. Es peligroso presentar grificos taja
calidad en confraste con algim elemento audiovisual de afa caldad, esto pusda desanimar al usuario en |3 ulifizacdn de
la pphcacitn y generar faila de molivacion @ nlends en su uso.

Uso de sonido,

El sonido es un podensn recurst que se uiizh en la uﬁﬁh’-mmrwmmw usuaio, Sin ambengo,
oS los excesos fisnen problemas por ko gue 5& sa resiringid & la animaciin del inico

Condicionas dé uso:

# Repeticionss de sonidos.
Este racurso se ulizs en | nimacicn del principio; donde se presentaed titdo del proyectn, con el fin de informar 3 usuan? & inido
o la aplicacitn. Diebido @ que |a constants napeticion de un mismo sonido pusds resuliar molesio & usuena, 5 GOk UNa pausa
por 1 min, ankes de repelrss nusvarame.

B Diiscrecitn en el uso de sonido
La ullizackn de sonido esta asociada al esquema y estio o8 i aplicacin. Se ulitzarn soridos que Usnen una relacion
directa con lo que se astA obsarvando, sin entorpecer |35 actividades dal usuano y awmeniando of rendimiento de la
aplicaciin por lo caniidad de recursd de mamoria que dlikzan Jos sonidos,

Los elamerios mullimedia mativen al usuano y mejoran su capacidad de adquisicién di conocimianio y otras habiidades
ineseciuales, sin ser ofensivas, ni inimidar a los usuarios.




Uso de color.

£l color es un elemento de informacicn muy valioso para ef usuario, y se ulilizé con mucha cavlela. Generalmente se
empleo la opacidad para diferenciar &reas que se estan visualizando y colores para la tipegrafia utilizada.

Algunos de los principios generales que se considerarcn para |3 utilizacian ds cotor son los sigulentes:

- Bl color como complesmento de 1a infermacian.
B Significado de los cofonas.

Algunos de fos significados utitizados son fos siguientes:

Color Significado

Verde Evoca la vegelacion, frescoy, y ia naturalaza
Blanco Vator neutre, puro

Amarillo Color ¢&iido, dinamice y positivo

Para cada uno de los elemenios que conforman 'a aplicacion multimedia, considerando las condiclonss tratadas
anteriormente, se deba flavd un registo con toda la Informacian pertinente, 1al come tipo de elemento, fuente bibliografica,
astilos, resolucion, elc.

Al finalizar &l disefio, se dafinid &l esqualeto de la aplicacidn al ensambiar en forma esquematica, organizada. El producto
final de esta fase s la recopilaciin de la informacian de todoes los objetos para construir un protolipo de la aplicackdn.

A pesar de ya lener definida una unidad grafica para el proyecto, cada pantalla resulté un desafio de disefio a resolver,
debido a que en cada caso la informaciin presentada era distintos, por lo gue, resulto ds gran ayuda fos margenes, las
cajas de lexto, cabezas (litulos), asl como, gara [0 bolones.




A continuacion se presentaran algunas ds las pantallas més representativas de la animacion de entrada del proyeco,
donde 3a obsérva como una hoja vista hacia amiba va cayendo lentaments, hasta que cubre el lente, quedando como
fondo para el inicio de la presentacian







Titular del interactivo

Banda de navegacion

Conoce Los arvoles

fe tie cruaact

Con esta pantalin 58 initia of proyecin, [BNENGo Como
elsmanios principales, E1 Hiulo del proyecio centrado,
13 barra de navegasin donde s2 encuenira e boton
e avanzar, ¥ 2 ravs def cual se acceda a la sig.
pandalla {infroduccidn).




Esia pantalla presants una infraducciin acerca del
peeryechs y Sene la opoibn de avanzar y retrocedar,
madianie B bara de navegacn que se encuenina en
la parte inflerior de la pantsla

Nuestros Grboles...

Tiwlo

Introduccién

Banda de navegacion




Rollover del D.F

Banda de navegacion

Esta es ia paniala donde e presanta of Dsirlo
Fedaral y al cofocar @l cursor sobne @iguna delegacidn
se presenia un rollover con |a fexiura y coiar de

una hoja seca. Y 8l accionar Equna se accede ala
panialla donde s& mancicna kg dod distintos tipos de
drboins,




Tipos de 4rboles

Caracteristicas

Esta e |3 pantalia de kos fipos de drboles, donde
2 muestra una pequeha explcacidn, sobre L3
dilesencias enire ambos ipos v 28 puede poceder 8
efios medianle la bara db navegadin inferiar,

Banda de navegacion




Titulo del grupo de
irbol

Nombres Comilnes

Nombres cientificos

Banda de nave_,EEiﬁn

Avboles

Esla es [a pantaila da &rboles de hoja ancha, donda
58 presenian 08 dslinlos arbokes que estan nchsdos
i esta grupo. 58 presenta en primers instancia e
pombre comdn, sequide por s nomine centifico de
oilar amanilo para disinguinio del anlerion. Se accede
a esios por medo de un dick en cualgulera de sus
nombres.




Estz a5 i pantalla Coniferas’ copa.  Se accede a una
panialia simdaf, pof medio de un dick 3 cusiquien de
e s nombres de los aboles. Y e muesira informa-
citn general ded Srbol v su copa.

Titulo del grupo
Nombres del drbol

Datos Generales

Datos de su copa

Randa de navegacion



Fotografia

Recuadro de imagen

Banda de navegacién Esta es una pantalls similar a cualouiers de l2s hojas
e una conffera. Tiens un recuadro para ka Imagen y

toda ia imiomaciin esta contanida ded lado derscho.




Esta s fa pantalla muy pareada da todos los (nalos,
Unicamenda cambian ios datos.

Titulo del grupo
Nombres del arbol

Datos de su fruto

Datos de su ciclo

Banda de navegacion



Fotografia

Recuadro de imagen

Banda de navegacion

Esta es fa pantaila de Arboles e hoja ancha, al gual
que la da coniferas A presenta & nomie del grupo
&l que pertanecs, seguido por sus nomibres del arbal,
dafios genersias y fmaimente |a seccitn da la copa




Titulo det grupo
Nombres del 4rbol

Datos de su hoja

Observaciones

Esta e |3 pantalla de hole de drholes de hoja
ancha. Tiene la misma estructura gua tas panialas
anlesicres, sfto cambia la informacthn conlenida.

Banda de navegacion




Fotografia

Recuadro de imagen

Banda de navegacion Esla es ia panialia de frulo da &boles da hoja
ancha. Tiens [a misma estructura que |es pantalias

antenores, sdio camiia ka informacitn contenida,




3.3 Postproduccion

La posiproduccidn s la fase destinada a la programacidn y & ensambiaie e ios recursos de presentacion y
visugizachn. Cuando se dice programaciin, lodo depande dis ta herramienta que se desee ullizar o que se dispone
para lal fin.

Tambign en esia etapa mphca (a realzacin de las medicaciones determinadas, ademas del envase, distibuciin y
consderaciones de uso y manlenimisnto que s hacan al usuanio,

Cabsa mencionar que |a preparacidn para |2 compiaciin &3 ariua, pues debe cixnpactarse y recopilarse todala
IrfesmaEcion en un sok pocesador, depuaran la informiecion neesaria, programar los archivos para la ejecucion
automisica, planear la inslatackion de ks programas y profyectar ef quemado del disco,

A confinisacihn se describen (a5 etapas en lag cuakes ga dnidid esla fase:

¥ Eleccidn de las heramientas de desamolla.
En esta elapa s tomaron en cuenta los fipos de hememientas que mejor 52 ajustaran a la elaboracion de la
aplicaciin, es decir |a eleocdn de las heramientas més produciivas dependiendo de las caracteristicas fisicas,
vigicas y funcionales.

Ze malza una caraclisizacin de |a2 herramientas fomando en cuenta el Upo de aplicacion y los recursos de
presaniacon v visualzacidn gue se mooporanan a la aplicacion. En general las herramientas se dividen en
Lenguaes de programaciin, Paguetas Aulor

* Lixs requetimientos de presentacion, maneio y almacanamiento de meinoria, praoesamiento y cilculn de

I3 aplicacicn a desamolar delesminan ka fexibilidad que se necesita en la herramienta. Por otra parta para
aprovechar al mdeima kas opciones g2 un lipo de hemamienia implica profundizar en su conocimianta, lo cual
conlieva a profundizar amiién en condceplos avanzaces de programacitn al igual que en las caraclersticas
el hardwane ulilizado. Meantras of lipo de heramienta sea mas fiexdble, mas empo se debe invertir en el
desarmniia,




* Comao parte fundamental de esta etapa, esté la realizacitn de un dagndsticn del liempo que sa tardard para
ka completacitn de [ aplicacitn, una ver escogidas las hemamientas. Esle dagndshiod &% un asquema de
las actividades de programacitn y ensamblas de ios elementos que forman | apiicactn, asgnando a cada
actividad tiempo y pricridaces.

B Incorporacidn de elementos.
Basdndose en los formatos complelados en la elapa de prepmducciin, los cusles contlenen |a nlomacn
de los slementos multimedios y recursos de presentaciin, se reslizen Indas |=s cperacanas da digitalizacidn
de imagenes y sonidos, generacitn de dibujos, edicidn de las Imagenas, og sonidos y de electos especiales,
y s rutinas necesarias para su incorporacitn a la apficasion (programa o procedimianta), ranscripeion de fos
texins qua apareciran en la spbcaciin,

# Evalusciin dal prodofipa desamollads.
Cion ixsie profolipg & raalird una evaluacitn fbenica dal comporamisnio de i aplicacion. Este diagndetion
o llewd a cabo un docende ¥ un grupd pilolo de estudianies; con esio S8 recbe informacion de los elediog
qua fane la aplicaciin sobee los usuarios: si cumgia con los objetivos preesiablacidos; & la= inledaces son
consisianies y coberanies oon B estralegla del curso y &l ema.

En esla etapa culminante se loman 1odas las recomendaciones ded grupa pilolo, 58 INCOonan yio s comigen an
prototipo para lograr un producto final. En esta fase sa "congelan” los posibles nuevs cambios & la spicacion y solo se
daben realizar reloques a lodos los manuakes generados; se produca na version que puede ser disinbuida a lodos los
inferesadas, detandd ablera la pesitiidad de ganeracin da nuevaes versiones.




3.4 Conclusiones

16 conclusionesDEcapitulo{UNQ).

El desamollo aclual de fa denca, e of gue irala de acercar al pibiico, para que la comprenda y valore, como parte
fundamental de ta vida, La dencia e la sntrada a un mzonamienio mis obelivo v orifico, que amplia nuesira realidad y
conoamients, proporcionandanos la posibiidad de ser meganes individuos.

Las nuevas lecnologias de informaciin y comunicaciin, estén permitiendo un mayor acercamiento de 1a socledad a los
musa0s; 00 [a ganke ala cencia

Fuesio que el progresa de o medios dofales ha dado pie para que los museos de ciencia inferactivos sean la via mas
adecuada para & dvulgaciin de |a cenda.

Lioe museos, ¥ sobre lodo ok de cendas Inleractivos se caradlerizan por ser ambientes activos y 10dicos que se apoyan
dé U carpunto de medios paca brindar un comacts mas funcional y dreclo con el piblico.

Lin 5o recurso por 5 50lo en cierlos casos, no ogran fanar & misma impacto, ni tienen la misma intencion y fuerza, que
& que 52 oblendria sl se ulikza vanos medios para reforzar ios mensaies (mullimedics y sudiovisuales). Por giemplo los
MBCUTSC IMpresas i assguran, |a aproadmacidn o & advenimienio aun busen porcentsie de cudadands en primero, por el
gran numan de analfabetizacan que exdste en of pals, asl como por i no ullea de letira que enemos

Par consiguien|e es acerado considerar al musen, por sus malfiphes facslzs, como o de las mejores vias, en donde
se puede dividgar la dencls de una menera opfima. ¥ & =i se ha convertid en indagar 4cémo poder ensefiar a las
PersINEs a ver, juzgar y epreciar o que se les muestta? v ¢ Como poder denlificar las capacidadss necesarias para
hacardo?

Ya que se vialve una manera muy asequble de onsefiar y aprendes, permitiendo el desarrolio de habilidades y
capacdades a irevés de exploran, maginar, expedimentar, obsarvar, divertir, reflexionar, curiosear, por medio de sus
diferenies equipamienios.




Como aludo anferommenla, &l usa de una gran vanedad da medios, angina una nita paricpatia y entrelanida entre &
ruseo y el visitanie, consiguiendo de esta manara, divulgar [ cencia de una manera eficients, colocindoss al alcance
da la sociedad, asi es como se enfiends, conoce y valorar |3 Ganca como parle de |a vida,

Estamos en plena ravolucidin mukimedia, regida por el inlemel, los videos juegos y la televisitn. Hoy en dia la mayoria de
la poblacibn Hena un televisor y en los mesores de los casos hasta una computadora conecdada a inteme! y todo ko que
gusta y atrae debe ser diglial, porque [a leclura ya cansa, y sa prefism un signifcado resumica, [s imagan

Por ka famillanidad, por la cultura audiovisual y multimedia es que 5o, o3 medios mis usados y popularas dentro del
muse, utlizAndose coma instrumenio de conogimiento para sus visitanies.

Con sus poabiidades infinkas s encargan de enfatizar ¥ redundas los concaplos o fendmencs acerca da los principics
besloos de |2 clencia, asi como de la percepcin del mundo, oo maner gue msulte lo mas daro posibia.

Ulilizando como ventais su leleadiccibn, para scercanios de ks manera que kes gusta @ ia cencla, lemminando con
especiadores pasives y adentrindolos & mundo inleractivo {transforméndolos an usuanios aclivos)

Alos visitantes sa ins ayuda a que tener un aprendizaie mediads, 2 iravs del nductismo; s decir sa les da kas pactas
para que aios sa asfusrcen, razonen, refledonsen v anaicen, encomirandn por & mismos fag respusstay que buscan,
asl s como 58 ha lograndd que muchas personas micien § nvesbgar soics y consinuyan su propia visidn obienendo
experiencizs (nicas, que refuerzan sus ideas y les ayuda @ enlender & mundo que B8 rodes

Es esla una manara oa ingrar que aprendan y piensen da forma voluntana lo que ya saben o conoten 38 ofra manesa, de
una forma a3 alraciva e Incluso emocanarle,

Se consideran fas caraciersicas de los visitantas fambién, & ritmo de aprendzaje y Una sere oe faciones @ Inlereses que

indican la forma en que se dard la explicacion o se diseftam al equipamienio, programas, E5pacs0s, oic. segin roquisra
ol ¢as0, proporclonando una alencitn especializada y espacifica, alcanzanto de eshe modo acliiudes cantificas y de




uria vaz por todas sliminando el espirity desmitfcadorn gue lienen las cencas, encontrandose cada dia més accesibles,
populares y abierios para bodo el plbéon.

Mo obstante para que pueda lograrse fodo e2le avance, 13010 en fa lecnalogia, como en |a educacion, asi mismo como en
i3 ciancia sa requiara da un gran esfusren da ins creadones participanies, enlre los gue podemos encontrar son ingenieros
en computo, programadares, dsefiadams grafoss, llustradores, tbcnicos en audio, misicos, escritores, gerentes de
proyecins, ehe. Al coma un sn nimen de profesionistas de dierentes discipinas, que se encargan de organizar, realizar,
producir, disinbir, estabiecer crilenos y retaciones, capacitar, efe. Cada uno disporsendo v desamollando sus miltiples
habibdades y capacidades, para conseguir y ciadr & conjunid un sco proyecto.

E5 una fabor en la que 58 nvieds hastenle tempo, que requiere de diversos recurscs, y en muchas ocasiones no
se lienen. Sin embarga Yodo es con & fin de divulgar (a ciencia de una manera modema e inleracliva y que metive la
parficipacitn de ks visitantes.

Artualmens, nuesim entomo cobdiang estd consliluie por un espaco da objetos con formas y funciones definidas. Es sin
dusda un munde de disefio. Sin embango o que 45 (an avidente en al plano pecaplivd, no lo es lanto an & plano conceplual
y, frecuentemeante, sa considen ol disafio sbko como un afladido da cardoter estélico, o que supona un gran quebranto
para s concepciin semantica. En ella s planies el disefio en primer lugar, como un proceso de creacitn de un producio
cuyas funciones y alemenos estan ben resuallos

U Mermno muy ulilzado es el del lenguae visual, ¢ cual 25 antlende coino a8 caracterislicas visuales (forma, tamafio,
posicitin, orientacian, color y tedura, eic) de un conjunto de slementas de disafio (punios, lineas, planos, volumen, elc. )y
k2 manera &n que & retacionan unos con olros (balance, rilma, estruclura, praporciin, elc) en la solucién de un problema
e comunicacion paricular, Cualguier lenguaie define un universo de signos v un conjunto de reglas para usarlos. Cada
lenguaje visual teng un vocabularo formal que conbens los elementos basioos de dsafin, medianta los cuales se puede
ensamblar loe elemantos 3 nivel supedior, ¥ una sinlaxis visual gue descrbe como redizar estos ensambles.

El disafiador marcla las necesidades. idaas, desecs del usuario y los maledales con losgue dispene. El desamollo de la
tecniologia ha abierlo campos inimaginabies en & srea de desafo. Log produciss de uso colidiang no sdlo nos ofrecen una
gama de posibilidades en cuanto & aparencia, eslilo y funcionaidad, sdemas las interfases que nos ponen en contaclo




direxdo con efios han evoluconada da forma tal que por sl mismas consfuen olro uriverso,

La informacibn gque nos propordionan no stio nos permilen manipulardos de forma adecuada, tambibn: podemos
personaiizar su funcionamiento adaptandoios g nuesiras necesidades y ritmos de vida,

E! relo entonces es lograr que |a estruciura ded mullimedia replela de informacitn cifrada en diversos medios iewdn, imagen
fi y an movimiento, sorad) sea reasiruciurada en la mente da & ubuano para qui por si mismo logre constur LN modaio
mental propia ¥ en consecusncia logre interaciuar y demandar bo cue eath buscando,

Para gue la nteracciin del mullimadia con el usuario sa lleve a cabo de manera exilosa es necesaro craar un Ambito de
accion que es 1 pantalla. Ahi es donde un botdn adquiere olra perspectiva: sl lenemas una visin integral no es una &rea
de color con clertos alibutos, es un disposilivo que desencadend una o varas respussias y que pemils (2 exqloracidn de
la esiructura y en consacuencia oilener o que se desea del muimedia.

Sl nuestra vision e integral al desarrcilar un multimedia, fa presoncia del disafiador de Interactvos comienza desde el
nilcio.

Una pantaka no s una hoja de papel: su rivel de interaccitn s muy alo, por ko [anko sumamanty compromlido con
&l multimedia, y se deba considerar primordisimante como un espacio de inleraccidn § no 4io como una compasiciin
grifica. Sl bien es derio que estamos hablando de ks presencia de elemanics grificos, esios adguienen ofm significado &l
corsiderarss como disposilivos visuales que &l mulfimadia pons a disposicidn del usuarno para comunicanss

El papel qis jabga of disafiador dal mulimedia en o desamolo de mulBmedias inkeractivos e fundamental ya gue dafing
y fecondes [ estructura y funcionalidad del mulimeda, asi como e materal requendo, No es una nowadad que & campo
de desarmollo de o8 Rlenactivos mulimeda as eminaniemants mulidisciplinano, b cual represanta un dobls resga, ¥a que
asi como puede enviguecer & mullimedsa puede fransiomario en algo wago y confusn, qus remediablements repercutind
en |a estiucira e interfaza del muSmadia.

El disefiador dei mullimadia es un agente agklinanie que ooincikia jodes y cada wno de los faciores que definen ef
mulfimadia. Camo tal es Indispansabie qua domine los conocimienios proplos de su &es y que también cuente con
una garie de conocimigntos que le panmitan comunicanse v seleccionar las aporiacionss perinenles que los expertos de
alras freas eskn capagiados para hacer, Esins conocimienios que ha adquirido por demanta esiablecen ks alcances y
limites que puede esperar y solicitar de cade uno de los paricipanies y en consecuencly avaiuar an qué forma afectan la
eslructura, [a interfase y |a navegaciin del muSimadia para propone b sclucidn méds cohemerte. Por o fanto ene que ser




capaz de vislumbrar de forma integral & multimedia y gestionar sl desamollo de principlo a fin.

Bl daafiator grafice hace muche mds que crear imégenss bonitas, Esta orentado més a 1a creacion de relaciones entre
Glmenics visuaes y a decdir ta inegracktn electiva como un todo.

Los disefiadores son responsaties dal disefio grifioo v la composieadn de las panlallas que definen la identidad, o ta
aparenda del mullimedia. Procuran crear y porer en praclica una filesalia de disefo que equilibre forma y funcién.

£ éito del disefador y la producciin de w mulimedio redics en que exista ung comunicacitn y colaboracidn armonicsa
ankna los distindes meemibos de oS equipos de espacialstas,

B! interfaz &5 una faceta ded proyecto multimedia exdremadaments critico, ol dsafia de pantalla debe ser muy bueno con
un grafismo agecuads, s debe alreer a los usuancs, estar en relacion con el conlenido y &on la arquitectura del proyecio.
Esla &5 una sifuacion an la que & produciores, diseliares graficos y programadores frebajanan para desarrollar un disefio
fue sea asidficarmenle agradahls v que trva para [as necesidades Enicas del programa,

Una de los desafics, en la produccidn de mulimedios es que, an leorla, cualguisr persona puade haceros siempre y
cuenda cuents con iempo, talemio y dine, La mayoria de los produciones advierien pronlo que raras veces sa tianen
5i0% recursts. Pocas personas poseen, por ejemely, las mismas habilidades creativas y téanicas en més de un medie,
Las producciones cinamalograficas, las ransmisiones de letavisitn, |es revislas y otros proyecios dependen del falenlo
de muchos profesionales.

El disafio grafico de nuesta aplicacin es @ resuitado de un procesn. No exisia ninguna ley, por ejemplo que obligue
& oodncar 68 conas, B0 una detanminada siluacion especal. Esfas declsings oraficas se loman después de probar su
colocacin mas adeciada.

Ln buen disefo de mlerdaces o v rapida, &3 simole, duro y deecin. La unidad de | imagen gréfico es algo tan basico
@ importante. Serfa un amor bestia, y desgraciadaments bastante usual, camblar el esflo grafico en las distintas paginas.
Estos cambios pueden suger I3 idea de estar cambianda de proyecto a cada paging. Por gllo, |a unidad es en prncipio
impartan isimd y muy 3 fener en cuenia.

Los disafos mis clams v direcios son obra de un proceso de simpificacian y refinamiento constante. Por elle, anles de dar




poe buen un disefio hemos de estar seguros de que no podria fundionar s smplficasamos ain mas las formas. Hay que
asegurarse de que la simplicidad no es excesiva, lo que padria restar senlido a nuesin proyecio.

Si logramos esta simplicidad conseguiremos una mayor inmediatez de respuesta en el usuano final. Al tener mencs datos
vistiales en los que distraer su mirada, podra acluar rapidamente ante lo que nuestro disefio ke demande, sin & mayor
esfuerzo.

La simpiicidad de formas fambign permitra memarizar y reconocer los dafos que airecemis, de tal manera que al usuario
no fendrd que consuiltar ningin manual, 0 pagina que ayuda cada vez que pretenda ver nuastro proyecto. Con elle
facilitaremos e acercamiento, ef reconocimienta y la méaxima utilizacion.

La interfaz tiene por objeto facilitar al usuario el acceso a la informacién, las tecnologlas deben ayudar de modo direcic a
los usuarios para que obtengan lo que desean. No deben incluirse efecto innecesarios. Si el efecto que se desea lograr
mediante |a tecriologia es atraer y cautivar al usuario.

La experiencia que hemos ido adauiniando en la elzboracion de pmductos mullimedia nos ha demostrado la importancia
que tiene la etapa provia a la realizacidn de los mismos; lo fundamental que resulta detanerse a pensar sobve fos
objefivos y alcances de los programas, sentarse a abocelar y afinar las idaas que se baman sobre 2 forma en (a que se
va a presentar la informacion, el orden espacial y temporal en ef que se van a desplegar en cada pantallz los diferentes
elemnentos qua la compondran; visualizar el tipo de interaceldn que s8 les olorgard y planesr ouidadosamente la manera
en la cual sa abordar ka produccion cornpleta.

El dicefio constituye, sin lugar a dudas, una da las etapas cruciales en la concepciin de un grograma mulimedia, Es
el periodo en el cual fa experiencia y la crealividad del equipo de trabajo deben confiuir para sofucionar un probiama
complejo: el da la comunicacion a través de un medio, cuyo lenguale se ancuenira alin en proceso de construecién. En
¢ste suelen participar varias cabezas con formaciones distintas.

Una da fas cosas méas sorprendentes resulta ser como, durante las diferentes etapas de abocetado, ung alcanza 2
percalarse la metamerfosis que sufren los planteamientos sobre la estruclira da una panialla.




Es daci, disefiar ulifzando como recurso [ imaginasan y un bagaje visual exlenso o diseftar con base en 1a seleccion de
I35 lexturas y los efectos que oirece un edilor da imaganes comercial.

A disefiar drectamente sobie un programa de proceso de Imagenes. a etapa previa de disefio se funde con [a elapa de
edaboraciin de grificos; por o qua el espacio de reflaxiin o [a pausa que ofrece el papel para pensar en aquello que se
esla proyectands desaparece.

La seduccitn oe los programas de proceso de imagenes, se debe, en muchas ocasiones, a la fusin de que fas opciones
que eios ofrecen son limitadas. L3 verdad &8 que S0 meni, por mis exfensn quse parezca, es siempre restringido y, por
o 1anin, dissfiar mediarte sy ulilizacon provoca que las posibilidades crealivas se reduzcan enormemente.

Mlqunzs veces se plensd que delenemse para aterizar |as ideas que se Banen sobre un programa, le resla a ésie
fiexilidad. Otro mite comin es squal de |a perdida de tiempo que, supoestamente implica fa raalizacdn de un guidn
detallado y, asimisme, o de gua la planeaciin en un proceso de este tipo resuila sismpre uldpica. Estas nociones estan
iy kajos do la realidad: Mo axisle nada mas Emilante que la mprovisaciin en ka produccion de un programa mulimedia,

Dicha improwisacan, &n |2 mavoria o los casos, no responds reakmante a una intencin creativa, sino mas bien 2 la
premure @ (3 que k2 genis 58 ve sometida para resolver @gln problema. Bl resullado es que, en muchas ocasiones, la
supussta esponlaneidad es producto de una Imitecion de Yempo y de racursos, que deblan haber 5o conlemplados 2
partir ded andlisls previo de diferanes propeestas v de una planeacién rigurosa.

El papel dabe verse enfonces coms una hesramienta, pedo lambién como una via para obligamos a pensar n &l tipo
de produdo que queremos desamolar, Ef paped es, en sinlesis, un medio que nos induce A panar especial alencidn a
cada ung de los componentes fundamentales del proceso de creaciin de una aplicacin mulimedia: (a imaginacion, la
comunicacain y la planeacion,

Cuando uno uga una hemamienla, o aoceds o nledclua oo un sistema, suele hiaber “slino” entre uno mismo y el objeto de




la interaccion. Un buen disefio gréfico busca siempre el equilibio dptimo entre fa senacitn viswal y la informacion textual o
grafica. Sin el Impacto visual de las lineas, colires y contrastes entre paginas na se maliva & keclor a adanirarse a conocer
$us contenidos.

Las guias de disefio abarcan tres areas del disefio de la interfaz: fisica (&l hardwea de [a interlzz; por emmplo, efecio de
los botones de un raldn), sintactica { presenlacion de la informacion, secuendia y orden de 165 acciones del usuario para
realizar una tarea) y semantica (significado de los objetos y acciones.

Cada elemento visual influye en el usuario no solo por s mismo, sina también por su combinacion con el resto de los
slementcs presentes enla panialla,

Muchos disefiadores olvidan que los espacios en blanco de las paginas también es fan importante como cualquier ofro.
Oftre aspacie ques e da mucho son los disefios excesivas, puade parecer contrackciorio ¥ confuse

Muchos consideran que e dsafiador griflco es una profesion que se da por el doming da Phalhospop o ilustraicr, sin
darse cuenla que los disafiadones grifices efcaces retroceden y reflexionan sobre sus objstivos v los relos parficulares
del proyecto antes de dar un paso decisivo. Graclas a esto los usuarios no perchen las Iméganes individuales, sino una
aimésfera global y lena de sensacion.

Por io qua hay dos preguntas que no deben pasarse por &llo, jqué es lo que sé esta desfianda? y jqun lo ulifizard?, para
poder tener la certeza de que la interfaz hace un buan uo del fexto, imagenes, espacios en bianco, elc,

Una persona no puede ser experia en todas las facelas del proceso, por lo gue a menuda fos audovisuales y mulimedia
son disefiados por un conjunto de personas, que se organizan para llegar a una scia visidn, acordando calendanios y
melas.
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