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Introducción 

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

Actualmente se vienen desarrollando proyectos, para continuar con la divulgación de la ciencia, uno de estos proyectos es 
'Conoce los árboles de tu ciudad' que esta planteado por el invemadero del museo Universum, un museo que promueve, 
organiza y realiza actividades de divulgación de la ciencia, y para poder ponerlo en práctica fue necesario la participación 
de un disefiador para que desarrolle el disefio de la interfaz gráfica, por el papel tan importante que desempeña dentro 
del desarrollo de cualquier proyecto, ya que su participación en la aplicación de criterios, como en la integración de los 
elementos de diseño, es la que logrará 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 gráfica. 

Estructurar un diagrama de flujo 

Aplicar los criterios conceptuales y elementos del disefio que sean necesarios para el desarrollo de la interfaz 
gráfica. 

Diseñar y elaborar los elementos audiovisuales y multimedia adecuados para la propuesta de interfaz gráfica. 

Elegir y utilizar un proceso de disefio que se ajuste y adapte a las necesidades de diseño de la interfaz gráfica. 

Para lograr tales objetivos el documento se dividió en tres capltulos. En la primera parte se da a conocer el contexto del 
lugar en donde se pondrá en práctica el interactivo, en este caso Universum. En donde se hablara de sus antecedentes con 
el CCUC hasta su transformación en la DGDC -Dirección General de Divulgación de la ciencia-Ios objetivos que tiene 
como museo de ciencias, las diferentes salas que lo conforman, y una evaluación del comportamiento de los visitantes. 



En el segundo capitulo, es el más extenso puesto que aquí se presentan todos los elementos para el diseño de una interfaz 
gráfica. Iniciando con el surgimiento del diseño, mencionando los códigos en los que se basa para una buena comunicación 
gráfica, los elementos morfológicos, cromáticos, tipográficos e icónicos. 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, imágenes, texto. sonido, animación, y vídeo. 

La parte final-tercer capítulo- es donde se aplican todos los conceptos anteriores, presentados en la propuesta de diseño 
de interfaz gráfica para el proyecto 'Conoce los árboles de tu ciudad" por la sección invemadero del museo UNIVERSUM. 
Mostrando la propuesta creativa, fundamentada en un marco teórico, y sustentado con las bases del diseño. 

Se muestra todo el desarrollo de preproducción iniciando con el análisis de la información, las primeras ideas ó bocetos, la 
aplicación de los elementos y criterios de diseño, el diagrama de flujo y los guiones, en la parte de producción se incluyen 
algunas de las pantallas más representativas del proyecto y finalmente en la postproducción se realiza una evaluación del 
proyecto para corroborar que el diseño de la propuesta cumple con los objetivos antes planteados. 

Al finalizar se realiza un análisis a manera de conclusión resaltando la importancia de lo visto. 
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l. 
LA Dirección 

General DE 

Divulgación DE 

LA Ciencia 



• Sus 8f1tecedentes son el Departamento de Ciencias 
de la Direcdón G&ner8i da DiIlIsión Q¡ltura/ de 
18 UNAM, creado en 1970, asr como el Progrsma 
Experimental de Com<inicadón de la Ciencia (PECe), 
de la Coordinación de Extensión Universitaria, 
qua nació en 19n y en el que también participaba 
la Secretaria de Educación Pública. Inicialmente 
el cuee estuvo adscrito e /a CoooJin8ción de 
Difusión OJlturaJ, pero en 1987 fue transferido a 18 
Coordinación de la Investigación Científica. (&nN 
Olivera Martln). 

, http:'NYMI.morgan.iia.unam.mx/usr""umanidadesl 
145/Co1umnasI451Bonfil.html 

1.1 ¿QUÉ es LA dirección general DE divulgación DE LA ciencia? 

El CUCC (Cenlro Univers~ario de ComunlcaciOn de la Ciencia) de la UNAM fue una Institución oficial que en nl.leSlro pais 
se deáK3:la en forma exclusiva y especifica a la divulgación de la ciencia, nace 8117 de Abril de 1980, durante la gestión 
del rector Soberbl, con los cbjetivos de divulgar la cieocia dentro y fuera del ámbito universitario, desarrollando laIxlres 
docentes y de investigación en el diseOO sistemático y experimental de los planes y programas de difusión', 

El doctor Luis Estrada fué el pionero de la divulgaci60 de la cieocia en México, estuvo detrás de los esfuerzos, el 
entusiasmo y la continuidad del CUCC, logró conformar un pequei"to grupo de personas que se dedicaron a comunicar 
a los universitérios, asl amo al exterior de nuestra casa de estudios, no sólo los avances modernos, sino también los 
conceptos y la experiencia de lo que significa el quehacer científico. 

Así es romo se lllCOIlOd6 la Importancia de fomentar la formaci6n de cientificos jOvenes y de apoyar a los grupos de 
investigac::i6n existentes para que crezcan y se muHipliquen, puesto que la buena imagen y la comprensión que el p(Jblico 
generalteoga de la actividad cientifica resuHan decisivas para el desarrollo de la ciencia en México 

8 CUCC, romo centro forméKiof de divulgadores y como sitio de reftexión sobre didla actividad cumplió con creces su 
cometido, concebir a la divulgación como una actividad complementaria al servicio de la comunidad cientltica, y como una 
disciplina autónoma, con metodologlas propias y objetivos independientes.' 

' 8 6 de octubre de 1997, el Centro Uniyers~ario de ComunlcaciOn de la Ciencia (CUCC), modifica sus funciones y 
denominación. Se convierte en Direcci6n General de Divulgación de la Ciencia (OGOC), la cual cumplirá con las siguientes 
tundooes: 

Promover, organizar y realizar actividades de divulgación de la ciencia particularmente entre la comunidad 
estudiantil. 

Producir, distribuir, CCl(\servar y dasificar material coocemiente a la divulgación de la ciencia. 

Establecer criterios para la evaluación de la divulgación de la deocia, 



Formar y capacitar personal en los dnerentes aspectos de divulgación de la c:ienda. 

Establecer relaciones, asesorar y prestar servicios a otras insliludones, estatales y privadas, nacionales y 
extranjeras, para la realización de actividades de divu1gaci6n del conocimiento científico, en particular con las 
dependencias universitarias que realizan actividades de vinculación. docencia. investigación y cflfusión de la 
cultura. 

Dirección General de 
Divulgación de la Ciencia 

u N A M 

la DGDC aJenta con las siguientes direcciones: la Oireo::i6n de Museos de Ciencia y la Direc:d6n de Vinculación. 
las fundooes de la Dirección de Museos serán: 

Proporcionar, mantener y operar espacios de encuentro con la cultura científica para la comunidad universitaria 
y el público en general . 

• Desarrotlar actividades retacionadas con la divulgación de la ciencia corro exposidooes, obras de teatro, ciclos 
de cine, entre otras; al igual que cursos, conferencias, mesas redondas, seminarios, taUeres. 



2 http://dgedi.estadistica.unam.mxJrnerTiCVdgdc.htm 

Cotnert:ialilal procedimientos y equipamientos desarrollados en los museos adscritos, as! como allegarse 
reoJfSOS finanderos para estos últimos, 

• Operar el Museo de las Cieocias UNIVERSUM yel Museo de la luz. 

la dirección de VlflQJlación tendrá las siguientes funciones: 

• Promover el desarrollo de actividades que apoyen la formación docente, la Investigación y la divulgaciOO de la 
ciencia, particutarmente aquéllas relacionadas oon los medios de difusión masiva corno libros, folletos, revistas, 
programas de radio y lelevisiOn, entre otros. 

FOfTTIOlar ~ relativas a ta evaluación de la divulgación de la ciencia." 



'Direcci6n de 'Vmndaci6n de !Museos de Ciencia 

La Dirección General de Divulgación de la Ciencia es una Depenóencia de la UNAM que se encarga como ya menciono; 
entre otras tareas, de fOlmar y capacitar estudiantes a través del programa de Becarios para promover, organizar y realizar 
actividades de divulgación de la ciencia, particularmente entre la comunidad estudiantil asl como producir, distribuir y 
clasificar material concerniente a la Divulgación de la Ciencia. 

Los Becarios son estudiantes del Curso Teórico-Práctico de Divulgación de la Ciencia que imparte la DGDC y están 
adscritos a diferentes programas con distintas actividades: 

• Becarios Anfitriones: • Museo Universum y Museo de la luz- Explican al público asistente los oonlenidos de 
las salas o del Museo a !ravés de la inleracd6n con los diferentes equipamientos y demostraciones. 

Becarios de la casita de las ciencias: Apoyan al desarrollo de los proyectos de Educaci6n No Formal, como 
Relos para jugar, Invernadero, Talleres.3 

3 Bravo, WilJiams Adriana, Conferencia ¿Quién es el 
anfitrión? Curso introductorio para becarios, impartido 
el 7 nov. 2002 . 



· El término 'no fonnar aparece a principios de/os 
7Q's a ralz de le aisis mundial de la Educación de 
finales de /os 60's y se considere como toda actMdad 
OI9anizada, sistemi1tics, educativ8, realizada fuera del 
marco deJ sistema oficial, para f8ci1itaf determinadas 
clases de aprendizaje a subgrupos particulares ela 
población, tanto para adultos como para niños. 

'Tagüena, Julia. COnferencia: ¿Para que la 
divulgación de la ciencia? Curso Introductorio para 
becarios, 4 nov. 2002. 

Es de suma importancia el papel de los aproximadamente trescientos estudiantes universitarios becarios que se 
desempetlan como anfitriones, de quienes depende en gran medida el buen funcionamiento: y la excelente ateoci6n al 
públco en genera, 

La subdirección de Educación no Formar es una de las grandes áreas Que conforman la Dirección de Vinculación de la 
DGDC de la UNAM. Su objetivo ¡xincipal es promover e impattir formación oontinua tanto en divulgaci6n de la ciencia 
como en temas clentlfioos para profesores y públicos diversos. I 





• Esta/atp8 y prolija definíci6tl rec::oge /as SUC8SNss 
apottaciones que 81 concelio de mtIS60 se han 
f88/izado por sus miembros desde que se a8Ó 81 
ICOM en 1946. A 18 prinera definición, contenids 
en los ss/aMos de 1947, se han ido anadiendo 
ep8t1ados, de 8CtJ8fdo con /s evolución de /s soc/eded 
y de le mentBlidad predomInente en el mundo de 
/os profesJoosles de Is muS90gf8fie. Rept9Sents, 
en esencis, un oomprcxriso entre el ~mto de viste 
de lB museologr. trrKIidona/, ideológicamenTe 
cons8fV8dora, Y /as nuevas formas de entender los 
rooS90S, que se pusieron por fin de manifiesto en le 
definición contenids Mios estatutos de 1975. 

1.2 ¿interactividad EN LOS museos DE ciencias? 

la definición más conocida de nlJSeO es la ~ ronlleoe el a1laJIo 2 de los estaMos del Ccnsejo internacional de museos 
(ICOM): 

• Un lTfUS80 es una ilstitución perm8I'I6fIte, sil fines Wativos, el s9fVicjo de le sociedad y de su dessnolkJ, abierta el 
pUblico, que adquiere, conS6fV8, investigs, COO'lUnic8 y exhJbe, con fines de estudio, de educación Y de de/ectec:ión, 
evidenciss materiales de la hufTl8llid8d y de su entomo'.· 

En su primera acepdOn griega, el museo (Museion, templo en honor de las musas), era algo mas Que un museo, se 
re<'CllÜaban y clasificaban, se copiaban y se oomentaban esaitos, era un peruUéM" centro de estudio, de ensel\anza y 
divulgaciOn. Como se deduce de los testimonios que nos han quedado, el caracter del Museo Alejandria, el ~ fOOlOSO de 
la anligüedad. El museo se consideraba como depOsito de objetos preciosos, naturales y anifidales, artlsticos o científicos, 
de ta'acter privado, y solo es en el siglo XVIII cuando una aeacl6n reoac:entista se abre a un público general . 

El objetivo del museo, es ~ comunlcad6n, la ilf~, ~ educación, Y ~ r~, por ~ que cabe deliniOO CXlIOO 
un espacio de oomunlcac:i6n, más o menos permanente, dotado de un proyecto educativo dirigido a una determinada _. 
Ap.Me de los museos artJsüoos, en los que el goce estético, por naturaleza más individual, es prioritario y royos patrones 
de diseOO evoIuc:iooan a un ritmo más pausado, puede ser interesante en este ronlexto delinear un sucinto panorama de 
la evolución de los museos de carok:ter más científico. 

los museos de cara::ter más estric:tamente c:ientlfico héWl martado hHos a lo largo de la historia porque han logrado 
conectarse ron las ne=esidades e inquietudes de sus PÚbl'lCOS. En este bl'eve análisis poede hablarse de hasta ruatro 
generaciones en la histaia de los museos cientlfioos. M:.s que sucesivas, estas generaciones representan intereses que 
pueden haberse perpetuado en épocas muy distintas a aquellos que los alurntxan. 



La primera. cronológicamente. es la de los museos de tipo coleccionista, heredero de los gabinetes' de fJsica del siglo XVI. 
son los dásicos museos en los que en vitrinas bien protegidas se conservan y exponen los testimonios materiales más 
preciados de la ciencia del pasado." Su interés esta centrado en los objetos que anl estáfI presentados o expuestos y en 
su valor hislóriro.5 

,,, 

InstilO atx1 Museum dHisrorydSOance,~, ITALY 

. Los g8binet9S de curiosidades estuvieron de moda 
en el Renacimiento. Estos gabinetes COI/tenlan 
colecciones estrictamente privadas, para el disfrute 
exclusiVo de sus propietarios, famHiares yamigos. 
Estas exposiciones comprendfan frecuentemente de 
forma exclusiva los ejemplares de los que S6 6staba 
más orgulloso y nonnsJmente se hacIa sin ninguna 
preparación COI/ fines educativos o divulgativos: no 
h8bfa sistemática alguna y ni siquiera se etiquetaban 
/as pieZBS expuestas para dar información a/ profano. 
En reaJided, I8s exposk;íones solamente estaban 
destinadas a una Mite informeda. Poro a poco la 
tendencia 8 una popularización de la cultura hizo 
que se ruesen acentuando los objetivos divulgativos 
de aquellos museos y des8fTOllando los aspectos 
didécticos, compafibilizándolo en muchos casos con 
una función investigadora, y manteniendo los objetivos 
de f9CO/ecd6r¡ Y custodia . 

• Ent,.1os ejemplos más destacados de museos de 
esta generación puede citarse el Museo de Historia de 
~ Ciends, de Flof9ncis, qlJ& heredó preciosos oI!j8Ios 
de gabinetes principescos desde el siglo XVI, entre Jos 
que S8 cuentan algunos pertenecientes 8 figuras como 
Miguel Angel o Galileo Gslilei. 

5T~a Parga Julia, Platica: ' los museos de 
ciencias' del curso inlrOOudorio para becarios. 4 nov 
2002. 



, El Museo de f8S Técflicas, de Perls, gU8ro8 
preciosos testimonios de los siglos XVlIf Y XlX, como 
si Deutsches Museum, de Múnich, los COOSefV8 

priorit8ri8ffl8{/te, de los siglos X/X y primera part8 del 
xx. httpJIwww.imim.eslqu8ltlnum%2O&.8Iteulos.htm 

• Tagiiena Parga Julia, Platica: 'los museos de 
ciencias' del curso Introductorio para becarios, 
Impan;oo 0141""12002 . 

. H8n dejado sus testimonios más conocidos en si 
P8Isis de /e Décooverle, de Perls, inaugurado en 
1937 en el m8rco de un8 exposición Ífltam8Cioo81 y 
especie/mente, en un8 ápoce posterior, en los science 
centers emericenos, cu~ més conock:Io y famoso 
exponente 8S el Exploratorium de San Francisco, 
abierto en 1969. 

Le segUnd8 gener8Ción es la de los museos t8Cl1Ológicos. Su origen se remonta al siglo XVIII, nacieron para oonservar 
y exponer las herramientas que se iban produciendo en las revoluciones tecnológicas." En donde el núeleo expositivo 
más importante consiste en maquinas antiguas, motofes aparatos y modelos, pero que se pueden manejar y poner en 
funcionamiento, viendo sus mecanismos,' 

L8/ercera generación es la de \os museos interactivos y centros de ciencia. Nacidos a finales del siglo XIX en el marco de 
la universalización del derecho a la educación: 



'En una palabra, un objeto parece tener mucho más que ofrecer de lo que se poede recibir a través de una vitrina, Algunos 
museos actuales, sobre todo los museos de cienda Interactivos, presumen de haber superado la vitrina de una vez por 
todas. Su idea consiste en que el centro de la emocí6n del visitante ya no se basa en un Objeto a proteger, sino en un 
fenómeno real, en un experimento. El oosto por obviar la vitrina es también en este caso, muy alto: nada menos que el 
destierro del ob1eto. ¡Museos sin objetos de museo! ¿Por qué no? Basta con cambiarse el nombre: centro de denda en 
lugar de museo de ciencia. Pero entre un extremo y otro, entre museos de vitrinas pasivos y museos activos sin ob1etos, 
media un universo de matices. Pretenden introducir al visijanle en los principios básicos de la ciencia y de la percepción 
del mundo.' 1 

El énfasis en este tipo de instituciones se centra en los conceptos o feo6menos que se tratan de mostrar, sugerir o 
comunicar, y no en los objetos que se exponen en sI. NonnaImenle la comunicación se realiza a través de aparatos y 
m6d1.Ilos interactivos de nueva construcd6n, que no tienen 000 valofque el de SIJ capacidad de sugerencia Y de SIJ riqueza 
de posibilidades de interacción. 

Los museos realizan un esfuerzo por servir al gran pUblico, clejan<k:l de ser instituciones elitistas para ser acx::esibles, 
populares y abiertas a todos, ofreciendo exposiciones atractivas e instructivas, cuidando la forma de presentación (con 
explicaciones en ordenadores, paneles luminosos, leog\Jaje directo), disenanclo programas y actividades educativas y, en 
general, pensando en los públicos de todas las edades. 

8 hecho que la existencia de estos centros no requiera piezas de valOf histórico ni grandes artefactos se ha traduddo en 
un mayor acefcamiefltO a todos los ciudadanos, con la aparid6n de museos pequetIos; de manera que todas las ciudades 
de tipo medio pueden tener un centro de estas características, 

'Otros rasgos definitorios de los nuevos museos de ciencias se refieren a SIJ contenido y a sus medios. Adualmente se 
dedica un mayor énfasis a la perspectiva contemporánea de la ciencia que al enfoque histórico" , 

Al asumir como función la de informar a los ciudadanos sobre el desarrollo actual de la ciencia, estos centros presentan 
contenidos y medios más centrados en el presente: allt están los ordenadores, los nuevos medios audioviSIJales, los temas 

I http://www.imim.esJquar1rJnum%208Iariiculos.htm 

• ROJes Valdés,Jorge 'Cómo hacer un museo de 
ciencias'Ed. Ciefltificas universttariasUNAM. FCE, l' 
edición, • . 12 



I lbidem, p15. 

10 Delac6te, G. Ensenar y aprender ron nuevos 
métodos. la revolución cultural de la era eIectróoica. 
Barcelona: Gedisa. 

n http://www.uv.esl-tenlcac.html 

ecológicos, el avance de la genética, etc. Es la ciencia de hoy Y del mañana la que se trata de acercar al público para 
que la compreoda y valore, buscando alcanzar este objetivo a través de una vla participatlva y entretenida, y 1'10 siempre 
ronvergente. 

Este enfoque interactivo también tiene repercusión directa en el estilo y en el ambiente. Frente al silencio Y clima de 
_respeto, de los museos tradicionales, los nuevos centros de cieoda buscan un ambiente activo y lúdico que perm~a 
al visitante investigar o participar en aquello en que esta realmente Interesado. Es en estas circunstancias cuando mejor 
puede llegarse a la ciencia y a las actitudes cienUficas, no sólo porque cada persona aprende de manera diferente, sino 
porQlJe el ambiente informal pemVte unas nuevas vlas para el aprendizaje. 

'Por fin, a la hora de describir los actuales planetarios, centros y museos de ciencia, debe mencionarse que, en general, 
comparten un espiritu desmitificador hacia las ciencias Y un carácter no e/~istaot. La ciencia se presenta en ellos como 
asequible y cefCala a p(¡blico en general y no como patrimonio de una clase de hon1bres especialmente QJalificados. AIII 
se respira el ambiente de que todos podemos hacer y entender la cieocIa. No se requiere una formación especial para 
pMicipar en las édividades que se nos proponen a través de los módulos y objetos expuestos. 

'EJ prop6s~o del museo debe ser que el visitante se sumerja como un buzo en las emociones del cienUfico' , lO 

Por ultimo, La aJarla generación, es la de los museos virtuales. Hijos de la era Internet, los museos virtuales están ahora 
en los Inicios de una carrera de largo rec::omdo. las nuevas tecnologlas de la comunicación han Introducido en el interior 
de los hogares un ronjunlo de posibirtdades impensables Quince anos atrás. La mayorla de los museos han aeado sus 
propios museos virtuales, que en la mayoria de los casos se reducen a dig~alizar textos e imágenes del museo real y 
coIga1as de la red, aunque comienzan a existir ya museos completamente virtuales, serán sin duda museos propios del 
siglo XXl, l1 

Las nuevas lecnoIoglas de la información y de la comunicación están permitiendo un mayor acercamiento de los museos a 
la sociedad y, sobre 1000, están consiguiendo cumplir de forma más extensa su pr0p6sito de generar estlmulos: manuales, 
emocionales e intelectuales, basados en obfeIos y fenómenos reales 



Esto se debe a que los rooseos cada vez lMs I\an lanado coociencia de que se deben presentar la exposiciones pensadas 
para el visitante, para la experiencia que esté vive cuando ve la coIecdOn. 

Se deben propordonar experiendas educativas que hagarI que los usuarios comprendan algunos principios dentlficos Y 
aplicaciones tecnol6gicas que antes no entendían, acercarse e interesar de una l1'IéIf1efa atractiva a la gente a la ciencia y 
la tecnologla, de modo que se sienta estimulada a involuaarse en actividades que se relacionan oon ellas.'2 

y es que como ha sena/ado Castellal10s ' el museo es a la vez un medio de comunic:ac:ül, puesto que la estructura de 
un museo se oonvlerte en un emisor de mensajes cientlfic:os, de estlrrMJlos cuyo Interés es ln1Iuir «1 sus visitantes' 13. Los 
museos son vistos, por lo tanto, en la actualidad, como centros de informaciOn Y de comunlcaci6n. 

'Un objetivo ImportéWlte de los centros de cienda, además de estimular el Interés y la OJriosicIad del visitante, es la de 
facilitarle expeOendas que desarrollen compresiones inllJitivas, y hacer 1nmersi:Xl «1 las expIicadooes simbólicas y 
rigurosas que son tan importantes par a la ciencia Y la tecnología'. 1( 

Para lograr sus fines, los diversos centros de dencias se apoyan en mayor o meo« medida en la Interac06n como 
estrategia para atraer visitantes y pa'a operar la hipótesis de que a mayor participad6n y activklad del usuario. mayor 
satisfacc:l6n y aprendizaje del mismo. Asl, estos centros contienen conjuntos de exhibiciones Interactivas, cada l.Ila de las 
cuales esta dlset'lada para represenlaf una idea, un fellómello o un principio. " Castelanos, N. P. (1998) los museos como medio 

de comunicad6n: rooseos de ciencia y tecnologla 
Revista latina de comunicaciOn social, no.7 p.4. 

w http://www.edutec.esledutec01/eduteclcomunícl 
TSE64.hlm 



15 Tagüena, Julia. Conferencia:' Los museos de 
ciencia' Curso introductoria pala becarios, Impartido el 
4 nov. 2002. 

1.3 universum: UN museo DE ciencias DE LA unam 

Demostrar que la vinculación de ciencia y tecnologia, arte y cultura, asl como div~iOn y aprendizaje son posibles, ha sido 
una C3racterlStica fundamental del museo de las ciencias Universum. 

En sus más de 23 mn metros aJadrados ofrece al pUblico temas y conceptos de dendas en general y, en partiaJ!ar, de la 
desarrollada en la Universidad Nacional. 

'En nuestro pals, asegura Julia Tagi'lMa Parga, Directora de la Direcci6n General de Divulgación de la cienda, a la aJa! 
pertenece Universum, hay aproximadamente 20 museos de ciencia interadivos y existen varios proyectos para hacer 
algunos más. En el caso de Universum, se distiogtJe de los ya existente -en primer lugar- por su relación con el arte, 
expresada en todos sus espacios, en lo cual somos pioneros y excelentes' ~. 

Es a fines de 1979 cuando en la UNAM comienza a cristalizarse el ~o de tener un museo de las ciencias; dorIde jóvenes 
y nillos pudielan venir, ver y sentir lo que no se puede lograr ni con imágenes ni con palabras: la posibilidad del oontacto 
práctic:o Y directo con la realidad, con el realismo de las maraviRas que las ciencias no ofrecen. 



En aquel tiempo, la UNAM hacía muy poco para divulgar las ciencias y nuestra condeocia universitaria no estaba del todo 
tranquila; habla que dar a nuestros futuros forjadores de un México me;or, un museo de ciencias moderno, partidpativo y 
de gran calidad.' 

Fue hasta el 20 de noviembre de 1989 que el Dr. Jage Flores Valdés del Instituto de Flsica, por enc;a,go del ya entonces 
rector Dr. José SarukMn, reunió a un grupo de univEll5i~, especialistas en campos diversos, para que hiciesen llover 
ideas de cómo hacer un museo de cieocias original, que reflejélla la idiosincrasia del puel*:l mexicano, e incluyera temas 
reladonados con las ciencias exactas, naturales y sociales. Debla, también, ser moderno e inleractivo; es decir, rrdivaf la 
participación de \os visitantes. 

'Se fOfTTlÓ un equipo muHidisciplinario inlegrado JlOf 250 personas too representantes de ~s de 25 profesiones y oficios, 
como fJslcos, biólogos, ingenieros, muse6grafos, artistas, educadores y escritores, quienes buscaron la fórmula para unir 
\os distintos lenguajes de las cieocias, encontrar el entendimiento mutuo y crear el primer concepto de museo interactivo 
de ciencias en el pals. La reunión tlJvo lugar en Cuernavaca, en la casa del Dr. Tomás Garza, donde él Y su esposa Rosi 
acogieron el grupo formado por: Jesus Aguirre Cárdenas, Robert Bay, Javier Bracho, José A. De la Perla, José de la Herrán, 
Julieta Fierro, Miguel Franoo, Santiago Genovés, RIcardo Peralta, Rafael Pérez Pascual, Daniel Pinero, Maricarmen Serra 
Puche, Julia Tagüena y Vrctor Toledo. Cada uno presentó sus propuestas de las salas del museo y se quedó en trabajarlas 
y afinarlas con objeto de hacer una segunda reunión, ya con proyectos concisos, pMI enero de 1990: Mi 

Los aOOs 1990 y 1991 fuefon de una febril actividad: Arquitectura hizo un proyecto monumental de museo, planetario y 
estacionamiento subterráneo, que estaria situado entre Insurgentes y la Sala Nezahualcoyotl se definió el numero de 
salas del museo, se visit3fon museos extranjeros. pero se decidió hacer algo Ofiginal y congruente con nuestra ruHura y 
mexicanidad, too equipamientos diset'\ados de acuerdo con nuestras ideas; para ello, el grupo arriba mencionar):) generó 
los conceptos de equipamientos que se manejarian en cada sala y se tooslruyeron los prototipos. 

. Era un momento especi81 en /a UNAM, porQue 
se ecababa de inaugurar su mayor proyecto de 
Inlí6stigación clentlfic8 de entOllC6s: el Obsel'V8torio 
Astronómico de San Pedro Mártir, situado en /a 
elevada siefra del mismo nombre, 81 sureste de 
Ensenada, B8ja CaIif0mi8. 

l'TagüefIa, Julia. Conferencia:' Los museos de 
ciencia' Curso introductoria para becarios, 4 nov. 
2002. 



Jorge Flores los reunió y les dip: 'Sucede algo maravilloso ... eI CONACYT se va del campus y queda libfe el edificio que 
ocupaba; OJO esto, adelantaremos varios anos de inaugurac::i6n del museo, ya que solo habra que adaptar el edificio. 
Además, el CONACYT !lOS deja un aceI'VO de libros con k>s que iniciaremos la biblioteca' . 

Sin embargo, la adaptac:i6n resoltó mucho mas complicada de realizar de lo que se habla pensado, ya que hubo que 
cubrir los patios interiores. hubo que construir la entrada principal, ampliar los estacionamientos. etc.; para Iograno. el 
Departamento de Obras de la UNAM realizó una excelente trabajo y el Museo de las Ciencias Universum, que para 
entonces ya tenia nombre. estuvo lisio para su Inauguración el12 de diciembre de 1992. 

En la antigua guarderla del CONACYT, que se habla adaptado previamente para albergar los gabinetes de ingeniería y 
diseOO, se construyó su aud~orio propio, un obseIvatorio astronómico (Astrolab). un teatro-laboratorio (Fisilab) y varias 
salitas para cursos y talleres, as! como una sala de hidropon!a; de esta forma quedó constituida la que llamamos la 'Cas~a 
de las Ciencias'. 

'Universum, uno de k>s museos más grandes de Latinoamérica en su ti¡xl, piooero Y lider en educación no formal en 
nuestro pais, tiene actualmeote 13 salas de exposiciones permanentes, que ofrecen ar visitante más de 716 piezas de 
equipamiento. 

En la sala denominada BioIogia Humana y Salud se pueden encontrar las respuestas a ctmo nacemos, qué es la 
sexualidad y por qué es mejor reir que llorar, entre otras. Hay informaci6o de cómo cuidar la salud a través de la 
alimentación y la actividad ffsica, y se rwila a recorrer un laberinto que pn:!pOIc1olia datos acerca del aparato digestivo. 
Ttene las siguientes nas: Enciclopedia de la reproducci6n humana, Fisiologla de lo cotidiano, Laberinto de la vla digestiva 
y Conoo:! tu cuerpo. Asimismo, en este espacio y mediante una serie de examenes médico-deportivos, se comunica a los 
interesados cuáles son sus aptitudes fisicas y cómo puede me;ora1as. 

En la estancia COnciencia de Nuestra Ciudad, se muestra cómo fue hace siglos la capital mexicana, su historia. as! como 
su proceso de aecimiento hasta llegar a su tamal'lO ~. Un sena/amiento invita a los habitantes del Valle de México 



a localizar su casa en una enoone fotografia aérea ooIocada al nivel del piso. Por otra parte, los espeawkv'es oonoc:en 
las causas de la desecac:i6n de los ~tos acuiferos en esta zona y entienden por qué se producen los temblores. Sus 
secciones son: La gran ciudad, Valle de México Y EvoIudOn urbérla y Sismos. 

Cosechando el Sol es una zona donde se explica c:6mo las planlas elaboran su propio alimenlo y la forma en que los 
agricu~ores controlan las plagas, asl como el origen de los vegetales Y anImales que utilizamos para oomer. Tanbién se 
difunden los avances de la ingeniería genética aplicada a las plantas. las áreas con las que cuenta: Foloslnlesis y energla, 
Domesticación, Centros de origen Y Nuevas tecnologias. 



""""""'" . '" 
En el salón de Biodiversidad se presenta una muestra de la nora y fauna existentes en nuestro país, los peligros que 
enfrentan y las formas en que pueden ser protegidas. Además, se puede aprender la forma de estudiar y ordenar a la 
inmensa variedad de organismos que habita! nuestro planeta. Las secdones en las cuales se divide son: Biodiversijarios 
y Dimensión ecoo6mica de la bIodiversldad. 

En la sala de Energla, se ubica a ésta y se explica cómo se transforma, as! como sus principios, leyes y aplicaciones. 
Se divide en las siguientes áreas: Enefgia de la naturaleza, Concepto de energla, CalOf y temperatura, Motores, Luz e 
iluminación, y Energía y sociedad. 

La sexta estancia es del Universo, en la aJa! hay material e frlfOlTl'lad6n sobre las órbitas de \os planetas, cómo es un 
hoyo negro, el interior de una estrella, las constelaciones y el peso de las pefSOIlas en una estrella u otro planeta; en algún 
momento se tiene la oportunidad de obsefvar y tocar un fragmento de roca luna', ademas de encontrar Información sobre 
el satélite natural de nuestro planeta y las expecfldooes espaciales. A eUa corresponden las secciones: El Sol, Las estrellas 
y Los planetas. 



De Matematicas permite a los visitantes acercarse a facetas de esta disciplina; nos invita a viajar por un espacio infinito, 
a refr de nuestra imageo reflejada en espe;os curvos o a miramos en un c:aIeidoscopIo. Este Iugaf demuestra que las 
matemáticas no SOIl aburridas ni cosa de genios. Cuenta 001 las áreas Espado y tiempo, Caos Y orden, Tamano y loona, 
asf como Lenguaje e informaciOn. 

Visnar la sala de Oufmica permite entender los beneficios y satisfactoresque dicha ciencia proporciona en la vida cotidiana; 
se explican algunos de sus aspectos más destacados, asl como diferentes tipos de reacciones qufmicas que se presentan 
en el planeta. Se pueden recorrer las secciones Clasificación periódica de los elementos, Reacciones oscilantes, AON, el 
modelo, El hule y sus propiedades y también Adhesivos. 



Hay CIcIemás una zona dedicada a los nllos, el Espacio lnfanli, en la OJal pequet'los de O a 6 anos tienen su primer 
acercamiento a la ciencia. Las secciones del rrismo Sal los olores de ta Ilaturaleza. Zona de QJenta ClJentos, Burbujas, 
Arenero y Talleres. 

En Estructura de la Materia el pjblk:o puede conocer el mundo de la óptica encerrando un rayo láser en un chorro de agua; 
el de la rnec31ica por medio de una partida de billar, asl como el de la electricidad Y el magnetismo al sentir la corriente 
eléctrica fluir por el cuerpo del espectador. las ~ que lo oonforman son leyes del movimiento mecánico, Fuerzas 
(Máquinas slmples), Oodas, Eledr'ddad Y Opüca. 

la zona denominada Infraestructura de Nuestra Nac:iOn muestra que un pals no se Improvisa, pues para su desarrollo 
requiere oonstrucciones, comunicaciones y servicios. EIl ella puede oonsullNSe la enorme base de datos computarizada 
y coIabcrarcon Infom1acit.t¡ para que siga aedendo. Sus secdooes: ~aria, seMaJlttJra, pesca y minerla; Industria 
manufaaurera, construc:dOn, eIecUicidad, gas yagua; Comen::io, restaurantes y hoteles, asI como Servicios. 



La sala Tecnología Satelital-patrocinada por Satélites Mexicanos- está equipada ron avanzados recursos museográficos, 
a través de los ruales el público descubre qué es una celda solar y tiene la OfXX1.unidad de experimentar en un lalxntorio 
espaciallacreaci6n y el funcionamiento de un cohete. Se divide en Carrera espacial, ¿Qué es un satélite y c6m0fundona?, 
Comunicación vla satélite, TecooIogla espacial en la vida diaria, órbitas satelitales y transbordadores espadaes. 

Finalmente, en Una Balsa en el TlefTlpo se puede ronSU~af el calendario cósmico y real izar un rápido viaje desde el OOi¡en 
del Universo hasta nuestros días. También se proporciona información acerca de la reladón entre el comportamiento del 
ser humano y su entomo natural, al tiempo que se hace una reflexión sobre la violeocia. La Tierra y nosotros, Nosotros Y 
el tiempo, Laberinto y comportamiento, y Herencia cultural, son las secciones que conforman esta sala. <Ir 

11 Folleto: Universum, Museo de Ciendas, OGDC. 



'Entre las áreas más vis~adas se enoJenlra1: la del Universo, y la de Biologla Humana y Salud, pues a la gente le 
interesan muero la astrooomla y kls temas relacionados con su cuerpo. Le siguen en importancia: Estructura de la materia, 
¡xxque estt¡ en un lugar privilegiado -<::erca de la entrada ~ncipal-, y De Matemáticas, la cual es muy popular por ser muy 
bonita, estética. 

Además de las exposiciones pem1anentes, Unlversum tiene algunas itinerantes, como Chispas y toques; TeIecomunlcate; 
Boleto al infin ~o; Lo que debemos saber del Popocatépetl; Sabías que .. , en la UNAM; AON, una puerta al futuro; RiQueza 
minera de México Y La magia del tiempo: la cieoda y el arte de medll1o, las cuales se presentan también en el Museo de 
las Luz y en otros recintos, tanto del Distrito Federal como del interior ele la Rep(lblica Mexicana. 

Asimismo, en el Museo ele las Ciencias existen tres áreas especiales para muestras sobre diversos temas en el ámbito 
científico Y social, en las cuales se realizan eventos especiales como oonciertos, presentaOones de libros, demostraciones 
y talleres. 

Cuenta también con 13 ooIecciones contemplativas, Integradas gracias a donaciones de institlJCiones y de particulares, 
las OJales soo consideradas histt'Jrico..did~ . Por medio de ellas se ofrecen a los visitantes algunos ejemplos del 
desarrollo cienUñco y ternológico de la humanidad. 

Admalmente, este espacio universijario OJenta con eslandas para exposiciones temporales, un teatro, varios loros 
en los que se presentan espedaculos y se realizan demostraciones, una sala de conferencias, una sala para proyectar 
videos, as! como una zona de talleres de ciencia. 

Otra importante área del museo es la blblioIeca Manuel Sandoval Vallarta. Ofrece más de 15 mil Ululos y 17 mil volúmenes 
con la información más completa y actual de ciencia y tecnología. Cuenta con hemeroteca, videoteca (783 videos), 
multimedia (115 CD), sala de Inteme~ sala infantil (en donde se realizan actividades que intrlXlucen a los ninos en la 
lectura), entre otros. 



Esta tanbiéo La Cas~a de las Ciendas, edificio anexo a Unlversum donde se desarrollan proQrMlas de educación no 
formal. en los cuales se Imparten CUISOS y tallefes sobre diferentes areas cientlficas, para profesaes y público en general. 
AlU se encuentra el denominadoAstrolab. donde se llevan a cabo los CUISOS Ccmtruye hJ telescopio Y Astronomla básica, 
asl oomo el Fisilab, teatro laboratorio doode se realizan experimentos de f1sica. 

En la parte exterior de tas Instalaciones de Universum se encuentra la Senda ecológica, que abarca un recorrido por la 
reserva del Pedregal donde se aprecian ncxes y animales silvestres que aún habitan en la gran ciudad de MéxIco. 

La parcela, superficie al aire libre, dedicada al cultivo de diversas plantas allmenlldas y 00nde se propoo:ionafI cursos, 
entre otros, de hidroponla, Bonséi, y manejo de frutales'.l' 

El principal reto que enfrenta Universum es la coostante actualización de sus exposiciones, a fin de que promueva la 
asistencia de la gente a los museos. 

Actualmente se trabaja en la profesionafizac:iÓll de la divulgación de la ciencia, a través del desarroIkl de una maestrla, 
as! oomo en la 0'eaci6n de espacios. Asi mismo se producen libros de divuJgaci6n propios y en coojunto con prestigiadas 
editoriales, COOlO el Fondo de Cultura Econ6mica, por mencionar algunas. 

Los suet'los aún no terminan. Actualmente como ya se meociono se sigue planeando abrir espacios servicios que, en 
conjunto, podrán brindar a la romunidad unNers~aria, a la población de la ciudad, a nuestros vis~antes de provincia y a los 
de otros paises, las realidades del presente, la tradiciooal hospitalidad mexicana, as! como las extraordinarias imágenes y 
sensaciones, cientlficas y de otras !ndoIes, que nos tiene resefVado el porvenir. 

Posteriormente, lejos de Universum, en el Centro Hist6ri::o de la capital, se inauguró el Museo de la Luz, que hasta la fecha 
brinda la oportunidad de ver y locar las ciencias a miles de citadinos. 

El Museo de la Luz es uno de los museos de la Universidad Nacional Aut600ma de México (UNAM), que juniO con 
Universum, promueve la divulgación cientlfica a través de experiencias interactivas, colecciones, actividades y talleres. 

l. BioI. Caries King, maría Isabel Plática: 'El museo 
Universum' del curso introductorio para becarios, 
Impartido el 4 nov 2002. 



It BioI,Contreras lñgoyen PilarPlatica: 'PresentaciOn 
del museo de la Luz" del curso Introductorio para 
becarios. 5 nov 2002, 

'EL museo de la luz es un lugar de encuentro entre el ane, la ciencia y la historia; está ubicado en el Centro Hlsl6fico 
de la ciudad de México Y ocupa un antiguo templo coIooial que data del siglo XVI. Su contenido está estructurado de 
manera interdisciplinaria alrededor del fenómeno de la luz, en donde se combinan equipamientos interactivos que tratan 
feuómellos dentifioos, con obra plástica, 

8 edificio que alberga el Museo de la Luz funcionó como templo (llamado san Pedro y San Pablo) durante 164 aOOs, 
posteriormente tuvo múltiples usos: biblioteca, roIegio militar, cuartel, almacén de forrajes, café cantante y escuela 
oonecooHaI, entre otros. 

818 de noviembre de 1996 la UNAM dio el edificio a UniYefSUm para incluir en él al Museo de la Luz, creando asl un 
espado en donde la tuz es la proIagonista principal. Se realiza una reflexión sobre los museos en el presente y sobre el 
papel de los mismos frente a fenómeuos de gran actualidad, como es el de la gJobalizaci6n y SIJ inclusión en la sodedad 
de la InformaciOn, con especial interés en el Impacto que estan lenien<b las nuevas tecnologlas en estas insmuciones 
dedicadas a la gestión cultural' .19 

Unade las principales ventajas que tienen estos museos es la de pertenecer a la UNAM, puesto que el proyecto académico 
de alto nivel que tiene se refleja en los museo; de hecho la mayorla del conocimiento que se exhibe en Universom se 
produce en la Universidad Nacional. Dando a dicha institLlCión, la oportunidad de compartir oon la sociedad el trabajo de 
calidad que en e/la se realiza; le sirve oomo escaparate para poder compartir sus resultados. 





XI Flores Valdés, jorge 'Como hacer un museo de 
ciencias' , UNAM, FCE, primera ediciOn, 1998. pp136 

1.4 LA casita DE LAS ciencias y El invernadero 

La Casita de las Ciencias, es un edificio anexo a Universum donde se desarrollan programas de educación no formal, en 
los cuaJes se imparten QJI'SOS y tatleres sobre diferentes áreas dentificas, para profesores y púbtico en general. Attr se 
encuentra el denominado Astrolab, donde se llevan a cabo los cursos Construye tu telescopio Y Astronornia bésica, asl 
oomo el F'tSilab, teatro latxlratorio donde se realizan experimentos de fisi:a. 

La casita de las ciencias es la cristalizadón de un oonjunto de ideas que, en su origen, permitieron la creación ele 
Universum, actualmente es un espacio en el que se desarrollan proyectos, educativos novedosos que permHen mantener 
un vlnrulo activo con el pUblico interesado en la ciencia. 

El pUblico de la casita es una audiencia cautiva interesada y motivada a explorar algOn campo de las ciencias, a diferencia 
del Que asiste al museo, ~ lo que ambos aspados se complemeotan. 

"los talleres de Computo Y robótica: Padres e hijos hada las dencias y Artes plasticas, los laboratorios Fisilab y Astrolab, 
el observatorio Y el rwemadero son nas Que se han desarrollado para expIOfar propuestas educativas innovadoras 
en las que se privilegiM la Interdisclplina y la integración: el desarrollo de habilidades y capacidades. Por lo anterior, la 
casita de las ciencias de Universum es lMlbién un laboratorio de investigación educativa. La versatilidad de los talleres, 
cursos y clubes de deocia que ofrece hace posible atender una gama de niveles educativos, desde el preesrolar hasta 
los expertos. '2l 

La sea:i6n Invernadero nace a partir ele la Sala Agricultura y A6mentédón, (actualmente se llama Cosechando el sol) una 
de las salas del Museo de las Ciencias de la UNAM. Desde la p1aneaci6n de esta, en el ano ele 1990, se oonsider6la 
inclusión de un invernadero Que junto con los equipamientos de la sala, explicara y divulgara las ciencias agron6micas. 

La sala Cosechando el sol ha QJmplido desde entonces la función de divulgar los avances cientlficos en Agricultura y 
AlimentaciOn; sin embargo, por encontrarse albergada en los edificios del museo, resultó imposible tener plantas vivas 
dentro de las instalaciones. 



El hablar de Agricultura, implica necesariamente la presencia de plantas vivas, útiles al hombre en diversos rutros: 
alimentación, plantas ornamentales, medicinales, para la construcción, alimentación de ganado, etc. Razón por la cual fue 
importante contar con un espacio en el cual creclefa1 especies vegetales que, de manera natural, no pOOr"lan desarrolla'Se 
en esta zona del pals; por lo que se hablo de la construc:d6n de un museo ex profeso. 

En 1993, después de inaugurarse el Museo en las instaladanes que fueron de CONACYT, la idea de contar con un 
Invernadero no se canceló, sino por el contrario, los planos de construcc:i6fl fueron realizados por ingenieros de la 
Direa::iOO General de Obfas de la UNAM. La ubicadón del invernadero se decidió que fuera en la parte sur de Universum, 
estarla unido al actual edfficio 'A' del museo y habrla c:ornunicaci6n direda con la sala AgricuHura y alimentación (act1JaI 
Sala Cosechando el SOl). La lamentablemente, por cuestiones presupuéstales esle proyecto no se lIegO a realizar. De 
cualquier forma, la sala creció en superficie, ya que se le asignó un área de aJltivo externa. 

Fue en el a;m de 1994, cuando la SalaAgrioJltura y Alimentaci60 (como se llamaba entonces) se fraccionó para dar lugar 
a lo que hoy es la 5ecci6n Invernadero, misma Que estaria encargada de Impulsar las áreas externas, es decir. la parcela 
de cuHivo y dos pequeftos Invernaderos. 

A partir de esa lecha, a la Secri6n Invernadero se le aslgn6la función de divulgar los conocimientos boIánil»agron6micos. 
por medio de actividades prácticas, fue asl que se inici61a planeaci6n de talleres y cursos. 

En 1995 se inició la impartici6n de talleres a grupos escolares y en 1996 cursos a aduHos en general. Otra actividad 
importante que se inidó en este afio fue la colecta de ejemplares de la Reserva EroI6gica del Pedregal, lo que 
posteriormente llevó a la formadón e inauguración deI'Herbarium del Pedregal' en 1997, del cual se han derivado ocros 
productos corno talleres y un video. En ese afio se f0rrn6también la parcela de ~tas medicinales y el invemadel'o de 
bonsáis, lodo esto ubicado en la Casita de las Ciendas de Universum. 

La Maestra en Ciencias Araceli ZWate Aquino, es la responsable de la sección Invernadero desde sus inicios y a partir 
de entonces se ha encargado de la divulgación de conocimienlos boIánJco.agron6micos, por medio de cursos, talleres 
y visitas guiadas a las diferenles areas con las Que hoy cuenta la Secd6n: Reserva Ecológica del Pedregal, parcela de 
plantas medicinales, la parcela de rultivo y los dos pequeoos invemaderos. apane el de bonsáis. 



, Director de Vinculoción d. ~ Ditocdón Gooeral do 
Divu/g8dón de la Ciencia de la UNAM. Falleció en un 
lamentable 8Cddente en calT9t6f8 e/28 de julio d8I 
2002, junto con su esposa, /a Dra. Carmen Salinas de 
Herrera .. 

Anles del fallecimiento de Miguel Ángel Herrera' la sec:d6n invernadero pertenecla directamente a la Direcci60 de 
VinculadOn, posterioonente en julio del 2002 formalmente es parte de la Oiea:iOn de Museos. 

Actualmente la idea original rlO se ha olvidado y se sigue trabajando en la planead6n y la creación de un nuevo 
invernadero, en el que se con junten todas las areas (adefTm de incrementat algunas más) dejando asl, de ser una 
secd6n y transformase en una sala. 

'PROPUESTA 

• El invernadero de Universum sena: 

Una sala viva de Unlversum, el museo de ciencias. 
Una sala activa e interactiva. 
Un area doode se puedan conocer especies vegetales, útiles al hombre, en su forma de aedmiento natural, pero que 
OOginalmente son de zonas clim3ticas calidas hümedas y cálk:las secas. 
Un area de apreodiza;e de técnicas agfOOOmicas por medio de aJrsos, talleres y exposiciones, que conlleven a un mayor 
y me;or conocimiento del manejo, cuidado y protecd6n de la vegetación urbana y doméstica, o bien, para la producción de 
especies aUmentidas ylu ornamentales. 
Un espacio de recreaci6n. 

Temas prioritarios que se abordarál en el invernadero: 

Educación ambiental: reciclaje de material vegetal, producción de cu~ivos orgánicos e hidrop6nicos, control biológico de 
plagas. 
Educcri6n e<XlI6gica: Conocimiento de las condK:iooes ambientales del dima húmedo y cálido seco y de las especies, 
útiles al hombre, que crecen en estos dimas, propagaci6n de plantas, rescate de plantas en peligro de extindOn. 
Producción de "'-'surro: produa:i6n de CIJ!ivos h~rop6nlcos , produa:i6n de setas, produa:i6n de fruta., 
Actividades recreativas: QJltivos de bonsas. 



e Objetivos principales de la sala invernadero: 

Ser una sala viva de Universum 
Realizar actividades para la divulgación de las ciencias agtlcdas. 
Mostrar especies vegetales, uü\es al hombre, en su forma de crecimiento natural, reproduciendo las CXlIldIciones 
ambientales de origen. 
Estimular y apoyar el aprendizaje de las denclas agrloolas por medio de cursos, talleres y exposiciones. 
Apoyando en la sala cosechando el sol, mostrando la aplicad6n practica de los contenidos tematicos de la sala. 
Apoyar los contenidos temáticos, en esta área del conociniento a nivel primaria, secundaria y bachHleralo . 

• Destinatarios: 

Ninas, ninos, jóvenes, adultos y adultos mayores. 
Profesores de eswelas. 
UniversiltMios, 
Investigadores 
PUblico en gel'lel'aI. 

e Secciooes: 

Cultivos de zona cálida húmeda 
Cultivos de zona cálida seca 
HidroponJa 
Producción de hongos oomestibJes 
Con"'; t;oI6g<o de plagas 
Rescate de p/aIllas en peligro de ex!ioción 
Propagación de plantas 
Cultivos Ofganicos. 
Are, de boos~ 



l! zarate, Aquino Margarita araceIi' Proyecto 
invernadero 2002" Sección Invernadero, DGDC; 
UNAM 

Herbario 
Salón de talleres 
ÁI .. de ex¡¡osición 
ÁIea de oficinas 
Área de seMcios generales' l!. 

Es im¡xxtante resaltar el hecho de que la pobIaciOfI que mayoritariamente visita Universum, son grupos escolares de la 
Ciudad de México, pobIaciOfI que tiene poca infOOTlaci6n sobre la forma deOJltivar las plantas y de c6mo son originalmente 
las frutas Y hortalizas que consumen, aún cuando las especies sean de zonas templadas y más aún, si provienen de zonas 
dimáticas diferentes. 

Un invernadero da la falibilidad de piopoi!::aonar las condiciones dimáticas para que se desarrollen espedes como la 
PÑ, el cacao o el achiote, y tenga espacios para rea6zar talleres donde se aprendan las técnicas de propagación de las 
plantas o cómo llIi~zar los pestiddas para el control de plagas y enlermedades, contarla con un espacio para exposiciones 
en el cual se podran aprecia" las especies vegetales con diferente uso, se podrán realizar OJfSOS y talleres para apfender 
técnicas de producción a nivel casero, como la Hidropooia, el OJltivo de hongos o de frutales. Seria un espacio en el OJal 
nos podrlamos trans~ar a áreas de vegetación diferentes a las que tenemos a nuestro alrededor. 





1.5 ¿aUltN asiste A LOS museos DE ciencias? 

Con el paso del tiempo, como ya se ha veniOO comentando, los museos en general y los museos de ciencias lOOy eo 
partioJliI" selue<oo abriendo a ~ particlpaciOn del pU~ioo. 

Los museos interac:livos que no están basados en absoluto en colecciones c:ienli6cas tradicionales, sino en su disello 
como centros de experimentación directa de la ciencia por parte del visitante. 

los museos están dirigidos a un grupo heterogéneo y una de sus funciones es motivar a los vis~..,tes a investigar por si 
nismos. La ¡ric:tica en los mlJSeOS de ciencias ofrece a los alumnos y a todos sus visitantes una experienda unica que 
refuerza las ideas teóricas que han aprenódo en los textos y les ayuda a entender el mundo que les rodea. Es una forma 
de aprender, explorar. curiosearde manera voluntaria y peBOnaI, obsefvat y pensar, es aprenderlo mismo pero de manera 
activa y emocionante. 



'Aqul Iienen la posibilidad de ublizar los obfetos de los ~seos para ampliar su realidad y su c:onoamienlo mental. los 
visitantes eligen \o que ven gUlandose por la estética de la exposiOón, por el tamal'lO, el 0'JI0( o el nivel de la actividad, es 
el que selecoona qué demostración o exhibición jlJ8de ser interesante a la vez que experimenta coo las Ideas, se hace 
preguntas y busca sus proplas respuestas '12 

Cabe sellala.- que cada visita es una experiencia dderente, puesto que el acertamiento al contenido no se da en abstracto, 
sino en relcd6n con los conocimientos y experiencias previas del visitante El proceso de descubrimiento de nuevas 
facetas no se da al azaf ni de forma natural, sino que se requiere de un COOOCimlenlo del cootenldo y del pUblico (a nivel 
de desarrollo, Interés, conocimientos previos Y teorfas explicat/Yas sobre los cooterudos presentados). 

'los Visitantes son capaces de vivir una aventura, conooer sus riesgos y aprender de sus emJfes De hecho se podrla 
decir que rltentan buscarte significado a las cosas que eSludlan en el aula Esto se debe a que los museos cada vez m:ts 
han tomado OJI'"Idenaa de que se deben presentar las exposiciones pensadas para el visitante, para la experiencia que 
este VIve ruando V8 la coIec:c:IOO. El hectto de que el visitanle del museo pueda pen::br la riqueza que éste encierra, su 
profundidad, sus múltiples ,~es debe ser cada vez más objeto de refIexi6n en un enfoque de la museolog!a que 
se adapte a los fenómenos de la soaedad."2S 

Una de las l1andes apoeslas para acercar a los museos ele oenda y tecnologla, que han modernizado el tratcrriento que 
dan a sus coIeccioIleS y exposiciones y que son visitadas por mututud de p8fSOIlas. De l'Iec:ho han modr1lcado a la ~na 
museol6glca Se Interesan mas en demostrar a sus visitantes prinCipios dentlflc:os Y t6cnk:os, que en almacenar y exhibir 
sus coIea:iones. 

Sin duda, la mayor atracción que los museos de dendas tienen para el visitante es el l'Iec:ho de transformacse en 
prot3JOOlsta de la visRa, en sentirse implicado, puesto que se puede mirar y locar, Interactuar CXlfI los obfeIos y 
apllcack>nes que en su reoorrido el museo le muestra. Se pretende superar la actrtud pasiva de loe sujetos que visitan el 
museo, ensetlandoles c:6mo funclonM diferentes desarrollos tecnológicos o como son las dltdnt8S especies de animales. 
'El vft~anle de estos museos, se transforma en un usuario que aprende sobre aquello que encuentra a su paso y que le 
Interesa, sin olvidar la dlversión:l ' 

22 Ora. Sánchez Mora maria del Carmen Conferencia. 
¿QuIén vieoe a los museos? Del Curso Introductorio 
pala becarios mpa¡tido 016 flO'I 2002. 

• OeIaOOIe, G. (1998). Ensel1 .. Y aprender"" 
nuevos métodos. la revolución aJltural de la era 
eIedrOn1ca. _a:Gedisa, p.233. 

:M IbkIem. 



Zi Sáochez Mora maria del Carmen op.ctt. 

'Cuando se habla de la actitud activa que tiene el pUblico nos referimos a QUe el visitante ante la propuesta del museo 
activa una serie de hábitos oognitivos, competencias culturales previas que le permiten interpretar el patrimonio cultural. 
Lo activo son sus mentes aunque no hagan nada más que quedarse inmóvil frente a un cuadro y están activos tanto 
cuando \o disfrutan como cuando lo Ignoran. Cada visHante interpreta al mensaje exposHivo de manera que construye su 
propia visión en función de sus expectativas, intereses y competencias previas.' 2!i 

Dentro de los grupos de visitantes al Museo existen segmentos de mercado, sectores homogéneos de p:>blaci6n que 
comparten caracter1slicas comunes de tipo geografic:o, demografico, estilo de vida y comportamiento social. El Museo 
puede influir sobre la forma en que estos distintos sectores lo oontemplan y por ende, sobre la posibilidad de materializar 
una visita al Museo. 



Conocet el Lpo de visitante real del museo, la frecuencia de sus Ylsitas y su rnotIvaci6n ayuda a establecer, las priofidades 
sobre segmentos especlfic:os e identificar estrategias para inaementar las visitas. 

'Los estudios de públloo sirven pri~menle para obtener informac:l6n actualizada acerca de los visHantes al Museo con 
~finde' 

• Respooder meJor' ~s necesidades y oxpedoIiYO' d!j pú~kx>. 
Mejorar las prestaciones del Museo en su vertiente pública 

Para ello debe buscarse el adOsls QJantitativo de los factores demogrMicos y de comportamiento social y los métodos 
cuaUtativos utitizados, para c:onoc:er las actitudes, sentimientos y motivaciones del visitante. 
Esto es Impnanle para que: 

Los mlJSE!OS tengan éxito en el futuro, y ofrezcan algo veroade.'amente Interesante a la sociedad. 
• Y satisfagan al visitante positiVamente, segun lo derroestran las enaJeStas' .-

El número de visitas cuenta mucho hoy en dla Mientras los estudios de jlUblk:o se realizan prcI formcw- una base de 
datos sobra los vIsi1'ntes y poro disponer de OifOllllOdOn sobre """"OS deIroogmIi<os Y estilos de Vda, los _ 
de acercamiento (enu ... st .. en 1 .. salas, obseriocl6n d""", !al1ores, etc.) lO utlizM poro comprendef mejor 1 .. 
motlv-..s de ~ visita, 1 .. oxpedoIi'" de los usua'ios y ~ calidad de la axpaf'oncia _ por ~ vIsi1ente. 

Este tipo de investigación es especialmente importante para abordar las necesidékies de las audiencias a las que no se 
liene féci acceso -romo mlnorlas étnicas o grupos eoon6micamente desfavorecidos- generalmente mal representadas en 
los estudios de púbUco tradk:ionales. 21 http://emuseoros.wm.com.ar 

'La man8f8 mh efealva de abordar estudios de público es por medio de dos etapas: 

Estudio cuamaUvo 
• Esludlo cuantitativo 



11 hltp:l/www.geodties.oom/emuseoroslDocsJ 
menetil'lQ...museos.hlm 

El estudio OJaIitativo Ii«le romo fin identifica' las particularidacIes de la dientela, sus motivaciones y sus inhibiciones. 

El estudio QJantitativo consiste en construir un rTkJeStrcrio de visitantes askfuos y potenciales Y hacer que éstos respondan 
al wes~ especffico basado en respuestas verbales o esaitas, y que este sometido al juego de tabúes cuHurales 
y de oondiciooamiento sodal propios de la palabra. Y en ocasiones será necesario llevar a cabo experiencias de 
comportamiento anexas."11 

En Universum según los estucflOS de p(Jblico realizados entre las tendencias generales de los visitantes se puede destacar 
los siguientes aspectos: 

Las visitas deaecen con la edad . 
• Las visitas escolares requ_ ",foques espec;aIes . 
• En las visitas ~. los nitlos deben ser abordados en familia. 

8 nivel educativo de la población es una variable importante para saber si la persona es un visitante a futuro. 
la atenci6n declina después de mecIa hora • 

.. Las exhibiciones Interactivas son muy popul~. 

~1CM'Tlílial 

Recread6n 
Forma del rooseo 

• Interés por la deoda 
RepetidOO 

• De pasada 

ACTITUDES DE lOS VISITANTES 

20% 
20% 
18% 
17% 
17% 

8% 

" 
Aprender 

~Interés 
Ver algo en especial 
Sin ~aoes 

30% 
22% 
21% 
18% 
7% 



A partir de estudios 

Influye al nivel educativo. 
lo mas importante son 

la sodallzaciOn, la familia, 
inlerés, la actitud ante la deoda. 

Para educarse y divertirse. 

RAZONES POR lAS QUE NO ASISTEN 

• Falta de tiempo. 
• • Son para gente con estudios' 

·Son para quien quiere aprende( 

• Por experiencias negativas en el pasado. 

PATRONES DE CONOUCTA 

RAZONES OE lAS VISITAS 

A partir de entrevistas 

Interés 
Entretenimiento 
Aprender 

• Adu~os- solo hombres (mayorla) lean con detalle, no interactúan. 
Normalmente llenen miedo, hay que cuidar que no se sientan cuestionados, por lo que se esoonden para que no se les 
acerquen, les gusta aprender sin ayuda. 

Parejas- se toman más tiempo para leer Y procesar la ¡nformaci6o independientemente. 

• AduHos en grupo- Ponen menos atención a la lectura y tienen menos tiempo. 

N¡~ en grupo- hay una gran interacción. 



a Sánchez Mora marIa del Canneo Conferencia. 
()¡>.dt. 

2i httpJlernuseoros.wm.com.ar 

.. Ninos- Exploran multisensorialmeote (se emociona), tocan todo, por lo que hay que prestarles más atención . 

• Adultos- TI9t1eI1 Percepciones estables y las relacionan con sus experiendas del pasado, tieoen intereses muy 
diversos, deciden el estilo de visita, asl como el aprendizaje y saben mantener er control. 

Ninos con adultos- Los nlOOs hacen, los adultos redescubren, ponen en Juego conocimiento, valores, habilidades y 
adituóes. 

Familias- Son imp:rtantes en el fin de semana, la yjs~a generalmente no es planeada, erigen ellos mismos su 
recorrido y no tienen oo;etivos. Y en su re<Xlfrido: 

1. lardan en ~tafSe de 15 a 20 mino 
2. Su atención dura de 30m a 40 mino 
3. Sus recorridos sin detenerse son de 80 mino 

Cada integrante tiene sus Interés y esta en sus propios rollos Y los adultos tienen miedo a que se ventile que no saben.21 

El museo interactivo se concibe como una especie de 'parque de atracciooes' científico: es decir que desde el principio, 
el Yis~ante sabe que va a protagonizar una aventura interesante y fascinante manipulando todo tipo de aparatos, 
experimentando y observando filmaciones de hechos reales, entre otras actividades,"" 

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





11. 
Elementos PARA 

EL Diseño DE 

UNA Interfaz Gráfica 



31 V~chiS , Luz del Carmen 'Metodologla del diseno' 
1-. Edición 1998, México, pp 35-39. 

2.1 EL diseño gráfico y sus elementos 

la disciplina Q1lativa que hoy llamamos diseno surge a oonsecuenda de las nuevas ciraJnSlancias que la Revolución 
Industrial impone al ~ creativo y obliga a diferenciarlo de la simple producción. El proceso industrial altera el ciclo 
cread6o-elaboración-distribuci6n caractenstico del prooeso artesanal. 

Por causa de estas transformaciooes es que autores oontemporáneos han establecido distintos estadios en la evolución 
del diseno, asl Jofd Uovet distingue: fase naturalista, o de las sociedades primitivas; fase intermedia, previa al Stlrgimiento 
de la sociedad burguesa industrial y fase oonsumista, propia de la sociedad industrializada determinada por exigendas 
meccantiUslaS. 

'En la primera fase no habla objetos inútiles, todos los objetos aeados obedecIan a una necesidad y todos eran solución 
adecuada Y posible. Su finalidad básica es la eficacia, su utilidad en términos ecoo6rnicos tiene exclusivamente valor de 
uso. 

En la fase inventiva los objetos se generan a partir del feaJerdo Y la reflexión creándolos de manera semejante a 
situaciones similares. Durante el primer periodo el diset'\ador liane que descubrir, a partir del segundo el disooador 
reflexiona para inventar soluciones adecuadas a las drwnstanclas históricas; !XX" la reflexión se permutan pertinencias de 
objetos anteriores para generar los nuevos.' 31 

En esta fase la invención de objetos es determinante para la aceleración del proceso de civilización, Y en ella por razón 
misma de la abundancia aparecen los primeros artefactos absolutamente Inutiles. 

En términos ec:on6rnioos los objetos adquieren OOemás de valor de uso, valor de signo, ya que cada cultura caracteriza sus 
propios objetos y los dota de un significado partiCular. 

\ 
la tercera fase se caracteriza por la incorporacilX1 al objeto del valor de cambio pues la producci6n determinada por la 
relación venta-<:onsumo condiciona al disEiIo. Evidentemente los elementos naturales y cuHurales siguen siendo factores 
del diseno. 



En esta última etapa el diseno exige ser conformado de una manera distinta mediante el anéDsis de los factores 
determinantes de la forma para conciIiarlos de modo que los métodos intuitivos y esquemáticos ya resultan insuficieotes, 
quedando cooden_ al fracaso. 

'8 diser.o nace, conscieflte o inconsciefltemente, como la cuHura de la industria, Es como si la industria hubiefa caminado 
pl'imero me sus pies y luego hubiera pensado su propio significado, 8 diseflo de las ~ décadas de nuestro 
siglo aparece entonces como esta gran fuerza transformadora que, además, no se Nmitaba a los aspectos estrictamente 
productivos, técnicos o estéticos, el disefKl nace cargado con una voIunlad de translOfmaci6n social', lZ 

El dlseI\ador grafico resume su evotución desde una sociedad que comenzó a vivir conflictivamente los efectos de la 
industrializa:i6n hasta una sociedad digital, 

'El diseno aparece históricamente como la segunda sintesis entre industria y cultura, entre el universo prOOlictivo y et 
simbólico, El diseno se levanta contra el modo previo de articulación entre Instrumento y slmbolo y propone una nueva 
slntesis donde los elementos de la sintaxis técnica y ergon6mica adoptan ellos mismos una funci6n simbólica y estética, 
El diseno nace como un proceso de slntesis de todos los condic:klnanles de la forma, mediante la cual estos planos 
resu~an , en et producIo final, indiscemlbtes.'13 

El disel\o estudia el comportamiento de las famas, sus combinaciones, su ooherenda asociatlva, sus posibilidades 
funcionales y sus valOfes estéticos captados en su integridad, 

El diseno gráfico es la disciplina proyectual orientada hada la resolu06n de problemas de comunicación visual que el 
hombre se plantea en su continuo proceso de adopción al medio y según sus necesidades fisitas y espirituales, , 
'El disenador articula y organiza los elementos del diseno para que el hombre los comprenda. asimile y use, y en este 
sentido es un especialista QUe debe establecer fa retación entre la morfologia del objeto y los fines de sus clestinataios, 
quien no debe ser ajeno a los problemas operativos en juego; no es tecnólogo ni inventor pero las funciones que debe 
satisfacer su actividad exígen de él imaginación creativa y dominio de técnicas,').I 

31 Chaves, Norberto 'El oficio de Disenar" ed, Gustavo 
Gm. SAo _a. 2001 . 179p. 

33 Chaves. Norberto y otros 'OIseoo y comunicadOo' 
ed. PaIdos. l' edición. Argentina. 1997. pp. 106. 

)1 VlIdlis , luz del Cannen 'Diseru, universo de 
conocimienlo' 1-, Edición 1999. México, pp35 



lIS Op, Cit, Chaves, NOIberto, '8 oficio de Diseftaf 

lIS Vilchis , luz del C~n 'OIsello universo de 
conocimiento' 1', Edición 1999, México, pp35 

" Ibidem 

'8 disel\ador gráfia> obra romo un oodificador de la relacl6n entre emisor y receptor y entre usuarios (dientes) y productor 
material, Entre todo este elenco, el dlsetlador grMco es precisamente la dave, a:¡ueI cuya idoneidad no es la de oonligurar 
el mensaje a 'su manera' sino ta de interpretar el especial 'cruce de códigos' del caso y da una solución equilibrada Que 
pemVta satisfacer las expectativas y posibilidades de todos los demás adores para que la comunlcaci6n logre el más a~o 
grado de efic3cia' ,11 

"El disel'lador es el mediador entre el emisor externo y el medio, sus fundooes son las de analizar la necesidad, semantizar, 
axfificar y oonfigurar el mensaje; el disenador define la función deootativ3 y connotativa de la comunlcaci6n, 
La comunicaci6n gratica es la acci6n aeativa que realiza un disenador para Integrar y fijar oonsistentemente en un 
medio las capacidades discursivas de aquellos signos cuya manifestación Implica la mediación de la percepci6n visual; 
su resu~ado, un objeto tangible: lo disenado, es oonsecuenda del proceso de reflexión que el disenador hn frente a la 
necesidad especifica de comunicaci6n,'lII 

La tarea esendal del disenador gráfico oonsiste en una lransfOfTTléld6n del entomo Que se expresa en objetos gráficos que 
por extensiófl modifican al hombre mismo y a la Investigaci60 en esta disciplina se ocupa de explicar las condicionantes 
de este proceso cuyo fador integrante lo constituye la interaa::ión del diseno, el diset\ador Y lo disenado, El diserto grafico 
es un lenguaje cotidiano de cuyos fenómenos Inherentes locIavla no sabemos dar cuenta, 

'El disello gráfico es el resu~ado de la actividad oonsieflte de configurar imágenes que constituye su aspecto formal. 
su contenido ha de ser determinado por Ideas relativas a las imágenes a las que es esendalla pefcepdón visual. Esto 
quiere decir que también el diseno supone la intención deliberada de formular, crear, imágenes visuales oon una Intención 
determinada o acorde al proyecto determinado, 

8 dise/\o tiene un aspecto teórico referente a los conceptos que le sustentan, un aspecto téalico ooncemiente a los 
medios por los cuales se aea la imagen visual y un aspecto al'tlsllco, poéllco, que establece un nexo entre quien crea el 
dIseOO Y Quienes los perdben Y lo oontemplan, éstos entre sr y entre éstos y la obra:lI En consecuencia el dise/\o implica 
un fenOmeno de comunicación en el que intefVlenen fadOfes objetivos, stJbjetivos e rnter stJbjetivos, 



Debe quedar daro que, el aspecto poétioo de lo dl~ado es prodUdO de la subjetividad, de la imaginación de su autor, 
esto no quiere decir que sea arbitrario, pues está sujeto a exigencias conceptuales, metódicas y téalicas, lo cual quiere 
decir que impl'lca un mlnlmo de objetividad-lo que se entiende, lo ya cooocido- y la necesidad de Intersubjetividad pues de 
otra manera no hay comunicad6n. 

'E! diserto gráfico supone la puesta en juego ele procesos subjetivos en los que el emisor d$ huela. El dlsenador enuncia 
desde su propia historia personar y la historia social; habla de lo que sabe, desde lo qoo Ignora, desde Jo qoo reprime y 
manifiesta. En estos pliegues donde nada es igual a si mismo y la razón se contradice con lo ideológico e inconsciente, 
se realza el diseno.'lI 

E! diserto debe ser ro1sldefado como una disciplina en la Q\Je se entrecruzan saberes y hac:eres diversos.'EI dj~ador 
debe trabajar con el psiOOIogo, el investigador social, y se apoya en vanas discipinas que no han sido gestadas propiamente 
en el disei'\o, como son la petcepá6n visual, la sodoIogla y el análisis social antropOlógico. Esto da la posibilidad ele a~yar 
su trabajo con bases clentlficas. El disei'\ador tiene un contacto cotidiano con la sociedad, forma parte de ella y pretende 
influir sobre ella, estas relaciones complejas constituyen la Interdisdplinaried3d.'JI 

E! diseno como cualquier otra disciplina vive en la actualidad un peóodo en el cual se afilTTla el dominio o irnperi:I del medio 
sobre el fin, son los medios los que detemtinan el fin lo cual QUiere dedr que la técnica decide. Ello con lleva el riesgo 
cultural de la enajenación del hombre en la tecnorogla. 

'El desarrollo epistemológico del diseno debe ser la pauta para fijar las determinaciones de una nueva época de dicha 
disciplina. La comunicación gralica es parte de la comunicaci6n visual y está a su vez. es un mportante sector de la cultura 
de nuestro tiempo. los profesionales del diseño han de tener la convicd6n de que la investigadón es la instancia más 
importante para desarrollar y dirigir las facultades disciplinarlas abandonando la ac:tnud que defiende únicamente los 
privilegios de la te<:nologla.'«J 

La comprensión del disei'\o es valiosa porque tiene efectos directos en la forma del pensamiento, 00 la oonduda y en las 
acciones y decisiones de los seres humanos, en virtud de que se concibe como generador de valores y bienes culturales, 
los primeros más Importantes que los segundos por se refieren a fOflTlaS de vida, a principios y oonvia:iones que mueven 
a las man~estaciones del arte, la política, la religión , en fin, las cocteepCiolteS del mundo. 

lt Chaves, Norberto y otros 'Diseno y comunicación' 
OO. Paidos, 11 edición, AfgenUna, 1997. pp. 52. 

Ji Beltran Felix, , Acerca del diseOO', ediciones Unión, 
la habana cuba disel\o, p. 50 

«I lbidem, p.64 
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Como se ha mencionado arlleriormente, la función del disenador es, transmitir una Idea, un conc:epto o una imagen de 
la forma más eficaz posible. Para ello, el diset\ador debe contar con una serie de herramientas como, la Información 
necesaria de lo que se va a transmitir, los elementos gráficos adecuados, su ImaginaciOO y todo aql.lello que pueda 
5elVir para su oomunicación. El diser.o debe oonstiIuir un todo, donde cada uno de los elementos grflfioos que se utilicen 
posean una función especifica, sin Interferir en importanda y protagonismo a los elementos restantes (a no ser que sea 
intencionado). 

Un 'buen' diset\ador debe comunicar las ideas y oonceptos de una fornla clara y directa, por medio de los elementos 
gráficos. Por tanto, la eficacia de la comunicad6n del mensaje visual que elabora el diseflador, depeoderá de la eIecc:i6n 
de los elementos que utilice Y del conoc:Wniento que tenga de ellos. 

Al diseftar algo (un anundo en revista, una 1aIjela, etc.), es necesario saber que es lo que se quiere transmitir al público Y 
que tipo de público es ese, en definitiva, cual es la misiOn que debe cumplir ese dlser.o. 

El dilema con el que se eocuentra el disenador es cómo elegir la me;or combiladón de los elementos Y su ubicación (texto, 
fotorpflas, lineas, IitlJlares. etc.), con el prop6sito de conseguir oomunicar de la forma mas eficaz y atractiva posible. 

En esta parte empezaremos por conocer los elementos basic:os del diseno, pero primero aclararemos un ténTlilo que 
facilitNé nuestra com~ del ooncepro que debemos tenef de los elementos. La impresión o sensac:i6n que causan 
dichos elementos, es decir la irlfoonac:iOn que lícWlSmiten. 

'Los cfiseftadores pueden manipular los eIemeotos ~ que tengan c:onocIrriento de ellos Y de lo que en si representan, 
ya que en el ámbito del disefto es muy importanle el factor psicológico para oonseguir el propOsitoque se busca: Informar y 
Persuadir. Por tanto, hay que tener en coenta lo que puede llegar a expresar o transmitir, un ooIor, una forma, un tamaflo, 
una Imagen o una dlsposic:iOO determinada de los elementos que debemos incluir, ya que ello det8fTTlinara la comunicación. 
En ambos casos, se consigue por medio de la atracci6n, motivación o interés." ! 

Hasta ahora ya se ha dejado claro la función del diset\actor, hacer un diselloque comunique una idea o un conceptode una 
forma eficaz. El diseno debe servir de vehlculo al propósito final que tenga nuestro mensaje, a la imagen que queramos 
transmitir. Para desempel\ar su funciOn el disenaclor necesita una serie de requisitos: 



1nfcm'1aci6n sobre lo que se \la a comunicar. 
EIeocIOn de los elementos adecuados . 

• Componer dichos etementos de ~ fom1a mas atractiva posibOl. 

El diseno g~co supone el conocimiento de las propiedades de códigos mortol6gloos, cromaticos, tipograticos e icOnlcos, 
as! oomo las leyes o reglas de combinación O integración de estos -sintaxis, orden Interno- segUn la concepciOn plástica 
-ni artlitrarla ni subjeUva, determinada con los factores indicados· que el disenadof quiere plasmar en cada obra en 
particular. 

Los códigos son elemefltos pertinentes con base en los cuales se forma el sistema de comunicación gráfica, mediante la 
combinación según reglas básicas prefijadas; los elementos pertinentes de los códigos se denominan signos y sus propias 
condiciones posibilitarlla artioJlaci6n de mensajes. 'En la comunicación grafica se encuentran los siguientes códigos: 

Código lOOIfotOgiro, c:ompr_ tanto los esquemas formales abstractos -plecas, ~anos, contornos, et~ ,· oomo 
los elementos formales figurativos -diOOjos, ilustraciones. vi"telas, etc.,·que integran un dsefto, poede caracterizarse como 
orgánlcas, geo'" itas, 'egu_, ireguIaros, etc., e identificarse por grados de _ o grados de figuratividad. 

Código aomátiro, comprende los esquemas de _ que son adjOOicados a un de!erminado ~se/Io, se caraderiza 
por la eIecci6n de la intensidad. del \1m di1:mto. de la legibilidad por contraste con los abes ambientales, de la 
luminosidad, de la re6exi6n Y las condiciones serná"lticas por la que los colores tienen referencias culturales de sentido 
muy especfficas . 

• Código tipog'_ oompr_ todos los ca'acterizados por ~ etecciOn de tamaf\o, valor (~an<:oInegro) , grano 
(trama un~orme o Interferencias blanco/negro bien definidas), forma y orientación de los caracteres. Induye también la 
eIecciOn de signos (letras gruesas O bien delineadas) o de configuraciones estructuradas o estilizadas (tetras infantiJes, 
casuales, pop, manusaitas, etc.). 



C2 Vilchis , Luz del Carmen 'Diseno universo de 
conocimiento' 1", Edición 1999, México 

Como tipografIa las letras pueden lener diVefSaS funciones: caligrMica -representaci60 de la esaitura manual-, legible 
--presente el texto continuo caracterizado tipográficamente para su óptima lec:l:ura-, formal .que presenta ellexto como la 
oonfiguraci6n de una idea como la poesJa conaeta. simbólica- asociada a un significado oonvencional. como k>s logotipos 
-ornamental- que usa k>s caraderes como un elemento 110 fcAógico romo las captulares. 

Código iwlico, comprende lodas las imágenes fotográfioo (OIiginales o maniJXlladas) que se caracterizan por las 
tomas, encuadres, escalas, grados de definición, tramados y gI3ios de~, 

En el o.'.ldigo k:onico, las imágenes pueden tener diversas fundones romo: nüc\eo ~ elemenlos primordiales, 
en ocasiooes unioJ, del diSE!l'lo-, testigo -como testimonio para la memoria-, doOJmento -para representar hechos O 

acootecimientos-, emoción 4lusca el efecto sobre k>s sentimientos-, narración -(elación de ldeas-. SJmbolo -<:on el 
vinculo arbitrario oon algún significado-, anclaje -como electo destinado a fijar la idea principal del diser.o-. soporte -para 
apoyar la manifestaclOn de una idea-, ornamento -complemento pI~tioo o poétioo del dise/'K>., texto ·metalenguaje de la 
tipograf1a..'G 





u Mitfonj Mir.n:la Bruce, 'Ellbro iustrado de sgnos 
Y slrntdos' editorial [)¡¡m, l' oo. México, 1997. 
pp.99 

• Berry. $usan y Marin. Judy '0;_ y 0010( 

Editorial Blume, ,. ed. espat'IoIa 1994, pp,8. 

• El color es pues un hecho de /8 visión que f8Sulta 
de lBs diferencias de P6fcepciolles del ojo a dismtas 
longitudes de onda que componen /o que se 
óenomila el 'espectro' de luz bl8f1C8 refJej8ds en una 
hoja de pspeI. Lo que ocune cuando petd/Jimos un 
objeto de un deterrrinado cob; es que la superlicie 
de ese objeto relJ8j8 UIJ8 psrls del espectro de ~z 
blsnca que recibe y8bsotbe lBs demás. LB luz blanca osi. _ por tres -.. _ : rojo intenso, 
_ y .zuI _ •. Par ajetrpl. en el caso de oOjeto 
de _ rojo, éste _ eI_ yo/azul, y..ne¡. 

el resto de la lIIz que es Int~ado por nuestra 
retin8 como color rojo. Este ~Iómej)o fue descubierlo 
en 1666por ls88CN9wton. 

~ http://www.newsartesvisuales.cxm'fundaI 
COLOO1.HTM 

2.1.1 ELEMENTOS cromáticos 

El diseno es un campo dende se cruzan códigos y herencias diversas, ImpIantlrldo una nueva tabla de yalores racionales: 
funcionalidad, economla sendlez, productiva, d~, p¡wticipaciOn del usuario, llexibilidad, austeridad, etc. 

'La represef1tadOn o esaitura de los signos y slmbo1os ha eYOiucionado a lo largada miles de at\os. Nos yalemos de letras, 
gestos e lmagenes estilizados como medios instantáneos de comunicación, DebIdo al notable desarrollo de la tecnologla, 
el mundo parece cada vez mas peqoeOO y los signos Y slmbolos trascienden de forma progresiva a otros lenguajes.'u 

Por lo general se acepta Que, de todos los elementos visuales del dlserto Y del alte, el color es el elemento que más 
direc:tanente afecta a nuestra memoria emodooal, y su sda presencia genera un interés visual. 
Culrldo se planifica un diserto gráfico o una COtTlJ'VSÍÓÓll en color de cualquier tipo, el disellador debe pensar 
aJldadosamente la ccmbilad6n de c;oIcres más adamada y pof lo tanto más eHcaz, considerando la poderosa 
correspondencia entre los slmbo1os visuales y otros aspecIOS de la experieocia humana. 

Ifflioos rodeados de Ollares, y su efado visual inmediato sobre nuestros sentidos tiene un poderoso efecto ernociooal y 
sintlOIic:o.Antes de que se haya ~ a leer las palabras o a CX)IIlpiellClella imagen, Ds colores ya estan emitiendo 
su merlsa;e. Casi en el mismo Ilsta'lle en que un Ollar capta Y mantiene nuestra ateoci6n, también debe CXJmUnicar 
satisfactoriamente el carac:ter y el contenido relevantes de un objeto o una imagen. 

'El r:tiseI\acb no esta abandonando a su libre albeciIo el trato con el c:oklr. ExistErl normas que ayuda"! al disellador a usar 
el cola de fama más expresiva. daiticcrldo que es lo que hace que algunas combinadones de colores sean armoniosas 
y otras disc:Xlfdantes. El ceb no es un anadido final. sino una positiva fuerza de disel'lo que se integra en la Imagen Y hace 
al diseno un autentico logro aeativo.' .. 

'El ceb' genéricamenle en si noexiste. no es una caracteristica del oo;elO, es más bien una apreciación subjetiva nuestra. 
Por Ia'lto, podemos definiOO como, una sensaci6n visual que se produce en respuesta a la estimulaci6n del * y de sus 
mecanismos neMosos, pof la E!1leI1Ila luminosa de ciertas Iong~udes de onda. 

A cada _ percibido ~ rodean tres magnüudes fislcas pala relacionar experiendas de percepci6n con prop;edades 
materiales: saturaci6n, brillantez y tono.'tro 



El cirrulo cromátiro se puede observar la organización básb y la inlamtlación de los ooIores. 

""" 
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• Toma pfmloa ....... 

"""'. " ........ Tonos sooJIldmlos • 

• ""'" 

En el circulo cromatico podemos eocontrar. 

los colores primarios: rojo, azul y amarillo; 

los serundarios: verde, violeta y naranja; 

y los terciarios: rojo violáceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado. amarillo verdoso, azul verooso y azul 
vIoIllceo . 

Tonos TCi'clarios 

• ..!I..-. 
'Los primarios son colores que se consideran absolutos y Que no pueden crearse mediante la mezcla de otros colores. 
Sin embargo, mezclar los primaios en diversas combinaciones crea un número Infinito de colores. Dependiendo de qué 
cYnbito, podemos enconlrar tres juegos de colores primarios: 



1. los artistas y disei1adores palten de un juego formado por el roto, el amarillo Y el azul. Mezclando pigmentos de 
éstos colores pueden obtenerse todos los demás tonos. 

• • 
2. El segundo Juegode primarios es el del rojo, ven:Ie ye/azul, conocidos como primarios aditivos. SOn los primarios 

de la luz y se utiUzan en el campo de la cIenda o en la formaciOn de imagenes de mon~ores. SI se mezclan en 
distintos tantos por dento, forman otros colores Y silo hacen en cantidades Iguales p(oducen la luz blanca . 

• • • 
3. El ten::er juego se com¡x)ne de magenta, amarillo y cyan. Se tratan de los primarios sustractivos y son los 

empleados por los impresores. En impreota, la separadófl de colores se realiza utilizando filtros para restar luz 
de los primarios aditivos, con lo que se obtienen los colores de impresión por proceso sustractivo.'· 

• • 
'El tono: Es el matiz del ooIor, es decir el color en si mismo, su]Xlfle su QJalidad cromatica, es -simplemente-- un sinónimo 
de color. según su tonalidad se puede decir que un color es rojo, amarillo, verde, etc. 

Aqul podemos hacef una cfrvisl6n entre: 

• tonos cálidos (roto, amarillo y anaranjados). Aquellos que asociamos con la luz solar, el fuego, etc. 

• y tonos frlos (azul y verde). los colores fnos son aquellos que asociamos con el agua, la Juzde la luna, etc. 

• http://www.newsartesvisua\es.comItundal 
COLOR1.HTM 



(1 Swann, Alan 'El c:oIof en el diseflo gráfico' 
Ediciones G.Gili, SA de C.V. México, 1993. pplS. 

Los ténninos 'cálido' Y 'fria' se utilizan para calificar a aquellos tonos que connotan dichas walidades; eslos términos se 
designan por lo que deoominClTlOS 'temperatura de coIor" . las diferencias entre los colores calidos y los frlos pueden ser 
muy sutiles. Por ejemplo, el papel blanco puede parecer más cártdo o más frio por una leve presencia de roto o azul. Lo 
mismo ocurre con el gris Y el negro. 

la brillMlez: TlOOe que ver con la intensidad o el nivel de energ¡a. Es la luminosidad de un color (la capacidad de reflejar 
el blanco) es decir, el 00110. Alude a la daridad u oscurklad de un tono. Es una condición variable, que puede alterar 
fundamentalmente la apariencia de un color. La luminosidad puede varia!" atiadiendo negro o blanco a un tono. 

La saturación: Esta relacionada con la pureza aomatica o falla de dill.lCi6n con el blanco. Constituye la pureza del color 
respe::to al gris, Y depende de la cantidad de blanco presente. Cuanto más saturado esta un color, más puro es y menos 
mezcla de gris ~,,41 

Verde Saturado Verde+Negro Verde+Slanco 

Por otro lado tenemos también el concepto de matiz, que es la mezcla de un color con otro. 

Además hay QIJe tener en cuenta que el color está Intimamente relacionado con la luz y el mOOo en que esta se refleja. 
Podemos diferenciar por esto, dos tipos de color: el color luz y el color pigmento . 

• 'El color luz: Se forma igual que el color en pantalla, los bastones y cooos delÓI"gano de la vista están organizados 
en grupos de tres elementos sensibles, cada uno de ellos destinado a cada color primario del espectro: azul, ve«le 
y rojo, del mismo modo que una pantalla de televisión en color, 



Cuando vemos rojo es porque se ha excitado el elemento sensible a esta longitud de coda. Cuando vemos amarillo 
es pcl(que se excitan a un tiempo verde y el roiO, y cuando vemos azul celeste (cyan), es que están fundoncnkl 
simuHaneamenle el verde Y el azul (azul violeta). 

Con este proceso se obtienen los colores secundarios: maganta (azul + rojo), cyan (verde + azul) y amarillo (verde + 

rojo).'· 

Del mismo modo pueden obtenerse colores terciarios en los que las tres luces primarias actúan a la vez en distintas 
plOpOIl:;KlIteS y que hacen posible que, por ejemplo, en un televisor en ooIor se perciba una enorme cantidad de valores 
~ distintos. Este proceso de fCll1l"léKXln de colores a partir del trio básico azul, verde y rojo), es lo que se 
conoce como slntesis aditiva. y en ella cada nuevo coiof seamdarb o tefdaio se obtiene por la adición de las pa1es 
o:::nespond'tentes de los tres fundanentales, siendo cada una de las sumas de coiof siempre mas lurrinosas que sus 
partes, con lo que se expl"a el que la mezcla de los tres permita la obtención del blanco, que es por definición, el color 
más kiminooo. 

'El ooIor pigmento: Pof otra pane, ruando manejamos colores de forma hatiual no utiMzaonos luces, sino tintas, 
tapices, rotuladores, etc. en este caso de lo que estamos hatXa"Ido es del color pigmento. Cuando hablamos del 
color pigmento hablamos de sin tesis sustractiva, es decir. de pigmentos que aplicérTIOs sobre las superficies pata 
sustraer a la luz blanca, y es más fadl prever el color resuHante (el azul + el amarillo originan el verde, el rojo + el 
amarilo originan el naranja). 'ti 

ti http://ww.N.newsartesvisuaes.comIfundal 
Se coosJdefa ~ ~anco, ~ nego y ~ gris colores iICIllITI3ticos, es decir, colores sin _ . Pues lIIeo, depende del punto COlOR1.HTM 
de vista: psicológico o IIsloo. Ya que psic:oI6gicameote si son colores puesto que originan en el observador determlladas 
sensaciones y reacciones. Sin embargo desde el punto de vista flsico , la luz bIaoca no es un color, sino la suma de todos ti lbidem 
los colores en cuanto a pigmento, el blanco sería considefado un color primario, ya que no puede obtenerse a partir de 
ninguna mezcla. 

El negro por otra parte, por el oontrario, es la ausencia absoluta de la luz. Y en OJanto color serIa considerado un 
secundario, ya que es posible obtenerlo a partir de la mezcla de otros. 'Por tanto las escalas pueden ser cromáticas O 

acromMicas: 



Escalas cromátIc8S: los valores del tono se obtienen mezclando los colores puros con el blanco o el negro, por lo 
que pueden perdef fuerzü cromatica o luminosidad . 

• Escala 8CfOOlátice: será siempre una escala de grises, una modulación continúa del blanco al negro. La escala de 
grises se utBiza para establecer oomparativamente tanto el valor de la luminosidad de los colores puros como el 
grado de déridad de las correspondientes gradaciones de este color puro. 

las gamas son aqueDas escalas fonnadas por gradaciooes que realizan un paso regular de un color puro hada el blanco 
o el negro, una serie con~nua de colores cálidos o fr10s y una sucesión de diversos roIores. 

'las escalas monocromas: son aquellas en las que interviene un solo color, Y se forma con todas las variociones 
de este color, bien aftadiéndole blanco, negro o la mezcla de los dos (gris). Podemos distinguir entre: 

.. Escala de saturación, cuando al blanco se le al'iade un cierto color hasta conseguir una saturación 
determinada. 

.... Escala de luminosidad o del negro, cuando al color saturado se la aftade sólo negro. 

.. Escala ele valor, cuando al tona saturado se le mezclan a la vez el blanco y el negro, es decir, el gris. 

Las escaIas~: podemos distinguir entre: 

.... Escalas altas, OJando se uIHizarllas modulaciones del valor y de saturación que contienen mocho 
~aoco, 



... Escalas medias, cuando se utilizan modulaciones que no se aleJan mucho del tono puro saturado del 
ro",. 

... Escalas bajas, cuando se usan las modulaciones de valor y luminosidad que conllenen mucho negro. 

Oenominaroos escala policroma, a aquellas gamas de variaciones de dos o más aJiofes, el me;or ejemplo de este tipo 
de escala serIa el arro iris.oSO Como elemento expresivo el color es utilizado por diselladores, ilustradores, fotógrafos, 
etc. Y tiene tres diferentes aplicaciones del coIof en el ámbito grafico: El color denotativo, el 0JI0r connotativo y el 0JI0r 
esquematico, 

... El coJor denotativo: Aqul hablamos del ooIor ctJando está siendo utilizado como representaciOn de la figura, es decir, 
Incorporado a las imágenes realistas de la folografia o la Ilustraci6n. El color como atributo realista O natural de los objetos 
o figuras. En el color denotativo podemos distinguir tres categorlas: lcónico, saturado y fantasioso, aunque siempre 
recollociendo la Iconicidad de la forma que se presenta . 

• B color icónico: La expresividad cromática en este caso ejerce una función de aceleradón identfficadora: la 
vegetadón es verde, los labios rosados Y el ciekl es azul. El ooIor es un elemento esencial de la imagen realista ya 
que la forma incolora aporta poca información en er clescifrcmenlo inmediato de las Imageoes. La adidOn de un 
color natural acentúa el efedo de realidad, permitiendo que la identilicad6n sea mas rBpida . 

... B color saturado: Este es un cromatismo exaltado de la realidad, más brillante, más pregnante. Son colores más 
densos, más puros, más luminosos. El rolar saturado obedece a la necesidad creada por la fuerte compelitivklad 
de las imágenes que nos asedian, donde la exageración de los colores forma parte del triunfo de las imágenes 
como espectáculo viStJaI de nuestro entomo cotidiano. El mundo resulta más atractivo de esta forma. El cine, la ~ lbidem 
fotografia, la ~ustraci6n , la televisión, los carteles, los embalajes, ofrecen una imagen cromática exagerada que 
crea una euforia colorista, 
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El color fantasioso: Es la denotaci6n cromatica en el que la 'antasla o manipulación nace como una nueva forma 
expresiva, Por ejemplo las fotograflas soIarizadas o coloreadas a mano, en las que no se altera la forma, pero si 
el coIof. De esta loona se crea una ambigüedad entre la figura representada y el color expresivo que se le aplica, 
Cfeanda una fantasia de representación. la foona permanece mientras que el color se aHera, hasta tal punto que 
en ocasiones la forma queda semKx:uHa tras la plenijud cromatica . 

• El color connota1ivo: 'La connotadón es la acd6n de factores no desaiptivos, sino precisamente psicoI6gioos, 
simbólicos o esléticos, que susdtan un cierto dima y corresponden a amplias subjetividades. Es un componente estético 
que afecta a las sutilezas perceptivas de la sensibilidad. 'S1 

El lenguaje de los colores significa que éstos no sólo se supeditan a representar la realidad en imagen, sino que también 
pueden hablar. Cada color es un SigIlO que posee su propio significado . 

• El CfJIor psicológico: Son las diferentes Impresiones que emanan del ambieote creado por el color, que pueden ser de 
calma, de recogimiento, de plenitud, de alegria, opresión, violencia, elc. la pslcologia de los colores fue ampliamente 
estudiada por Goethe, que examinó 'el efecto del color sobre los individuos: 

1. El blanro: como el negro, se haUan en los extremos de la gama de los gm. Tle1len un valol' limite, frecuentemente 
extremos de brillo Y de saturación, y también un valor neutro (ausencia de color). También es un valor latente capaz 
de potenciar los otros colores vecinos. 8 blanoo puede expfesar paz, soleado, feliz, activo, puro e inocente; aea una 
impresión luminosa de vaclo positivo y de infinito. 8 blanco es el fooda universal de la comunicaci6n gratica. 

2. El negro: es el símbolo del silencio, del misterio y, en ocasiones, puede significar impuro y maligno. Confiere nobleza y 
elegancia, sobre todo cuando es brillante. 

3. El gris: es el centro de todo, pero es un centro neutro y pasivo, que simboliza la indecisión y la ausencia de energla, 
expresa duda y melaocoIia. Simbólicamente, el blanco y el negro, con sus gradaciones de gris, son del coIOf de la lógica y 
de lo esencial: la forma. Por otra parte, el blanco y el negro Junto con el oro y plata, son los colores del prestigio. 



'Los colores metalicos Iieoen una Imagen lustrosa. adoptaldo las aJaIidades de los metales que rep-esenlan. DéI'I 
impresión de frialdad metálica, pero también dan sensación de briMéI'Itez, lujo, elegancia, por su asociación cm la 
opulencia y los metales preciosos. Una im~aci6n debe evocar la imagen subyacenle de van, puesto que de \o cmtrario 
se cmseguira un efecto cmlraproducenle, y dará la impresión de falsificaci6n, de baratija.~ 

4. El amarillo: es el color mas luminoso, más caJido, ardiente y expansivo. Es el coIof del sol, de la luz y del oro, y como 
lal es violento, Intenso y agudo. Suelen interpretarse como animados, joviales, exdtantes, afectivos e impulsivos. Está 
también reiaclooado cm la naturaleza. 

5. El fI8f8flJa: mas que el rqo, posee una fuerza activa, radiante y expansiva. Ttene un crictef acogedor, ~ido. 
estimulante y una cualidad din~ muy positiva Y energética. 

6, El rojo: significa la "Ia/idacl, es ~ color de • sangre, de • pasión, de la fuerza bruta y del luego, Color lundamenlal, 
ligado al principio de la vida, expresa la sensualidad, la virilidad, la energla; es exultante y agresivo. El rojo es el slmbolo 
de la pasión ardiente y desbordada, de la sexuaHdad y el erotismo. En general los • suelen ser peH:bidos como 
osados, sociables, excitantes, potentes y protectores. Este color puede signifiCCl" cólera y agresividad. Asimismo se puede 
relacionar cm la guerra, la sangre, la pasión, el amor, el peligro, la fuerza, la eoergla, etc. Estamos hablando de un color 
cálido, asociado cm el sol, el calor, de laI manera que es posible sentirse más acaIoIado en un ambiente pinlado de rojo, 
aunque objetivamente la temperatura no haya variado. 

52 Ortiz, Georgina 'el sigfiificado de los colores', 
Primera Edición MéJóco: T riHas, 1992, p.66-106 



7. E/azul: es el slmbolo de la profundidad. Inmaterial y trio, suscita una prediSJX)Sici6n favorable. La sensación de placidez 
que provoca el azul es dlstinla de la calma o reposo terrestres, propios del veroe. Es un ooIcI reservado y entra dentro de 
los colores fríos. Expresa armenia, amistad, fidelidad , serenidad, sosiego, etc. y posee la virtud de crear la ilusión óplica de 
retrocedef. Este color se asocia con el cielo, el mar y el aire. El azul claro puede sugerir optimismo. CUa'lto más se clarifica 
más pierde atracción y se vuelve indiferente y vaclo. Cuanto mas se OSOJrece más atrae hada el infinHo. 

8. El viole/a: (mezcla del rojo Y azul) es el color de la templanza, de la lucidez y de la reftexión. Es mlstico, melancólico y 
podrfa representar también la introversión. Cuando el violeta deriva el ~Ia o morado, se aplana y pierde su potencial de 
concentración positiva. Cuando Uende al púrpura proyecta una sensación de ma;estad. 

9. E/ verde: es el color más tranquilo y sedante. Evoca la vegetación, el frescor y la naturaleza. Es el coIof de la calma 
indiferente: no transmite alegria, tristeza o pasión. Cuando algo reverdece suscita la esperanza de una vida renovada. El 
verde que tiende al amarillo, cobfa fueaa activa y soleada; si en él predomina el azul resulta mas sobrio y sofisticado. 



10. El marrón: es un color masculino, severo, confortable. Es evocador del ambiente otOl'lal y da la irTlp(esi6n de gravedad 
y equilibrio. Es el roIor realista, lal vez porque es el color de la tierra que pisamos. 

'Cada dimensión del color eslá relacionada con una reacti6n diferente. Por ejemplo, cuanto más se satura un color, mayor 
es la impresión de que el objeto se está moviendo. Cuanto más brillante es el color, mayor es la Impresión de que el objeto 
está más cerca de lo que en realidad eslálas tonalidades de la parte alta del clfOJlo aomático (rojo, anaranjado, amarillo) 
suelen ser percibidas oomo más enérgicas y extravertidas, mientras que las de las parles bajas (verdes, azules, púrpuras) 
suelen parecer más tranquilas e inlrovertidas. Los veroes y los azules se perdben c:aIma:bs, relaja:los Y lranquülzanles. A 
la vez, los rojos. naranjas, y amarillos son percibidos como colores cálidos, mientras que los azules, veroes y violetas son 
considerados colores frlos. 

Las diferentes tooalidades también produceo diferentes impresiones de distancia: un objeto azul o verde parece mas 
lejano que un rojo, n81anJa o marr6n.'53 

... 'El color simbólico: Se refiere a una significad6n sirntx'>lica o codificaci6n cu~ural . Considerando como slmbolo a un 
elemento sensible que esta en ellug81 de algo ausente, y que no hay entre ambos relaciOn convencional""". Las religiones 
y las civilizaciones han hecho un uso intencionado del color. Por ejemplo, veamos los 'significados de algunos colores en 
el catolicismo: 

1. Blanro: pureza, luz, expresa la alegría y la lnocenda, ellriunfo, la gloria y la Inmortalidad. Se emplea en las fiestas del 
SeI'Ior, de la Virgen, de los santos Mgeles y de los confesores en las ceremonias nupc:iaes. 

2. El rojo: simboliza el fuego, la sangre y el amor divino. Se utiliza en las fiestas del Espíritu Santo, iluminando la llama del 
amor divino, y en las fiestas de los Mártires. en la Pasión. y el Pentecostés. 

3. El verde: significa la esperanza, los bienes que han de venir, el deseo de vida etema. Es el color propio del ar.o 
eclesiástico y de gran número de fiestas, así como de ciertos domingos antes de Penterostés. 

4. El Negro: representa el luto y se reserva para las misas de difuntos y el Vlerfles Santo. 

53 Berry, Susan y Mamn, Judy 'Diseno y color' 
Editorial Blume, l' ed espanota 1994, pp.141. 
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~ Ortiz, Georgina. Op.Cit., p.152-161 . 

5. El VioIet8: es la ensena de la penitencia. Se emplea por el Adviento, en Cuaresma, en las Vigilias y Cuatro flOOlJX)S, 

SepluagésJma y Rogadones. 

Además de estos cinro colores liturgicos, se utilizan también el Amarillo, para la fiesta de San José, y el Azul, color del 
cielo, para las fiestas de los ángeles. 

Pero si nos fijamos en la iglesia anglicana, nos darnos cuentas de que los mismos colores significan rosas diferentes de las 
anteriores: Rojo, caOdad, mártires de la fe. Verde: oontemplaci6n, bautismo. AZ\JI: esper~za, amor de las obras divinas, 
sinceridad, piedad, paz, conciencia, prudeoda aistiana, amor a lo bello. Amarillo: los oonfesores. PUrpura: dignidad de la 
justicia. Oro: gloria, potencia. Gris: Tribulaciones. ~ 

Pero como hemos dicho antes, el slgnlficado del ooIor puede cambiaf en los diferentes paises. En China el rojo se asocia 
con las bodas Y representa boena suerte y en la India este color está unido a la caballerosidad. Tradicionalmente se 
relaciona con los celos, la envidia, la adolescencia, la risa y el placer, e Incluso en algunos casos se le denomina como el 
color de la mala suerte. 

Por OIro lado un color éITIarillo suave y cálido incita también a la concentraci60 y el dinamismo. En algunas religiones como 
en la dlina, el amarillo es un ooIor Sagrado, sin embago en olras no slgnifica nada trascendental. 

El simbolismo de los aJIores es aplicado al ámbito comercial, publicidad o oomunicaci6n de productos. 8 rojo roca cola se 
asocia a la euforia, la exaltadOO y la vitalidad, el amarillo Kodak significa la luz, etc. 

... '8 color esquematico: se considera el color extralda de su contexto, leónica o denotativo, en cuanto a materia 
cromática. Se convierte as! en una propiedad autónoma, umizable para los objetos de diseno y los mensajes gráficos. 8 
color esquematico es combinable infin~amente con todos sus tonos y matices, pero siemPfe color plano. 



Podemos encontrar éstas simbologías: 

1, Azul: le leahad, la justicia, la fidelidad, la buena reputación y la oobIeza, 
2, Rojo: significa el amor, audacia, val«, coraje, cólera, crueldad, 
3. Verde: el honor, la cortesía, el civismo, la esperanza y el vigor. 
4. Púrpura: representaba la le, la devoción, la templanza y la castidad. 
5. Negro: luto, la aflicd6n. 
6. Dorado: la sabiduría, el amor. la fe. el amor, las virtudes cristianas y la c:onslanda. 
7. Plata o blanco: la prudencia, la ínocenda. la verdad, la esperanza y la felicidad. 
8. Naranja: ínestabilidad, disimulo e hipocresla. 
9. Marr6n: penitencia, pena, la traición Y la humildad.'!08 

Todo lo que hemos comentado hasta ahora de los abes ha sido teniéndolos en cuenta individualmente. pero OJando 
realizamos <OI'l1O es habltua.. una utilización del ooIa" combinando una gama, nos encontramos oon que las significaciones 
cambian, eclipsando las asociaciones de los ooIores que lo compaoen. Es frecuente que una combinación de colores 
evoque una imagen muy especifica. 

Las combinaciones de colores también pueden evocar determinados significados por su asociaci6n con las banderas 
nacionales. Asl, en muchos productos se utiliza una combinación de color que nos puede evocar la naciooalldad de ese 
",odueto. haOendo mas fécil su ~_ y origen de P<oducción. 

'El ooIor emblemático: Es un rolar que se ha erigido en emblema para su uso social. Los colores de los cinco 
aros oIlmpioos son emblemáticos, la cruz roja, las banderas nacionales y los coIofes Institucionalizados de 
los uniformes. Se trata de un simbolismo práctico, ulllitaJio, creado bajo el esplritu <Drp()"ativisla, para ayudar 
a identificar y memorizar, a través del emblema cromático. las organizaciones, los seMcios pUblicos y las 
instituciones del entomo social. 
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• B color senalétioo; La variable ~alética saca del color toda su potencia esquemática, para convertirse en la base 
del repertorio slgnic:o de un código fuertemente sensitivo: el código senalético. Se aplica para senalizar, es decir, 
para incluir senales al mensaje grntioo para centrar la atención en determinados puntos. Marca la presencia y el 
rol de ellos. Estos colores siguen la senalizaci6n utiRzada en la circulaci6n rodada, en el código aéreo y marltimo. 
Se tratan, poi' tanto, de colores de alta saturación y que son empleados en su condición de 'planos', en su grado 
de mayor esquematiz.aci6n y visibiUdad. 

Los mores de base de seguridad codificados universalmente para la induslJia son:· Amarillo: peligro . • Rojo: parada 
absoluta •• Verde: vla libre . • Blaooo y negro: trazados de reoorrido, elc. 

• El color convencional: Se trata de usar el color en una absoluta libertad de abslracd6n, al margen de la 
representac:i6n. Se aplica para ooIoreaf d'derenles superlicies ografismosdel mensaje visual: las masas aomaticas 
en la relac:i6n ligura-fondo, donde las prineras son figuras generalmente geométricas. Se busca aquf una 
expresividad pIl" el color, por ejemplo en las canpagfnac:iones tipográficas, o cuando se colorean los esquemas, 
gráficos estadlsticos, diagramas y otras visualizadones esquemáticas no sujetas al código de la realidad"Sl 

TIeOe capacidad de expresión, significado y provoca una reacciOn o emociOno Cuanto más Intensa o saturada es la 
_ación, mas cargado esta de expresi60 Y eIOOdón. 

Construye, porque todo ooIor posee un significado propio, capaz de comunicar una idea. El color nosólo tiene un significado 
universalmente compartido a través de la experiencia, sino que tiene también un valor independiente informativo a través 
de los significados que se le adsaiben simbólicamente. 

P« tanto, hay que tener siempre presente la importancia del ooIor en nuestros dlsel'los: 

• B CXlIor es uno de los medk>s más subjetivos con el que ruenla el disenaclor. Dado que la percepci6n del color es 
la parte simple mas emotiva del proceso visual, tiene una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar 
la informad6n visual. 



• Tiene mucho pode< de atracdOn o redlazo dependiendo del uso que" ~ dé. 

los CXlIores también dan sensación de roovimienlo. 

Las emodones, sensaclooes, y en definitiva todo lo que los coIofes pueden llegar a expresar y hacer sentir al 
espectador forma una parte fundamental de la base de un buen diseno. 

.. El color, como elemento daramente ev\derM::iado de noestro diseno. poede ser la clave de nuestro éx.ito. Tanto 
si pensamos en ello como si 00, si nos damos cuenta o no de ello, estamos cargando de significados cuando 
elegimos un color. SI 

'Cada color tiene un significado y expresa una sensación agradable o desagradable, fria o cálida, positiva o negéliva. El 
estudio de la inftuenda psicoIOgica de los colores, es hoy en dla una ciencia que se aplica a muy diferentes campos debido 
a la ImportanCia que puede tener en los ambientes, en la vida diaria Y en la publicidad. También hay que lener en cuenta, 
que ~ _ puede cam~ar su significado dependiendo del pal, Y su coiMa, y a igua que e1_, hay 0It0S elementos 
(circulo, OJadrado u otra forma) que las personas pueden asociar Cal un ooncepI:o difereote al que IlOI1TIilImente se le 
atribuye a dicho elemento. La funci6n de los elementos graficos, no es ~te Cllbnar, SÍlO atraer, representar la 
realidad Y pi WJi aOllar mas infoonaci6n que la escrita. o hacel1a más evidente. os 

Los disenadores graticos al utilizar el color en el trat>a;o. no sólo tienen que entender los principios antes menciooados, 
sino también deben usar el ooIor en conjunto con 0085 formas QI1ficas, induyendo las ~ Y la tipogrctla. la 
aeack'Jn es un equHibrio am6nIco entre los distintos elementos de diseno .... liOIfoI6gico, ~, tipográfioo Y por 
supuesto aomáIk» es el objeto del trabajo del cfiseI'Iador, Y entender cada elemento y su influencia entre ellos es una de 
las areas principales en el aprendizaie del diseflo gráfico. 

El diseno grafico, es después de lodo, una fama de transmitir ideas. Cuando mas clélfamenle entienda el disenador, tanto 
el propósito del diserto corno los mensajes psicológicos a veces escondicIos Que trasmite el ooIof, entre otros !adores, n2s 
probable es Que el disenador consiga su objetivo. 

~ BeItran FeIix, • Acerca del diseno', ediciones Unión, 
la habana OJba diseIkl, p. 33 

• BeIry, Susan y Mi>1i1, Judy 'DIseI\o Y ooIor' 
Editorial Blume, l' OO. espal\oIa 1994. pp.a. 



el) Tosi Virgitio, 'El lenguaje de las Imágenes en 
movimiento' Ed~orial Gri}albo, l' edición, 1993 p.17. 

81 1bidem 

111 González Radio VICente 'Usos y eledos de la 
comunicaci6n audiovisual', EcfICi6n Universidad de 
Corufta. 1999. p. 9. 

2.1 .2 ELEMENTOS iconográficos 

'En los paises industrializados, desde hace algunas décadas enfrentamos una s~uaci6n en que el hombre oomún (ya sea 
el que vive en una gran ciudad, en un pequeflO pueblo o Incluso aislado del resto de sus congéneres) ésta sometido a un 
autentico bombardeo de imágenes, sobre todo a través de la televisión y de otros medios de comunicación masiva. La vida 
cotidiana del hombre del siglo XX ha sido trastornada, sus relaciones sociales se ha'! modificado Y su formación cultural se 
ha enriquecido y al mismo tiempo contaminado profundamente, gradas a este flujo continuo de imagenes audiovisuales. 
Muchas personas, de distintos estratos de la sociedad, se han vuelto dependientes de la dosis de irnagenes que absorben 
cada dia como si fuese una droga ... 

Tal estado de cosas deberla hacemos reftexionar en lo siguiente: más que de una civitizadón de las imágenes, deberlamos 
hablar de una bartlaJie de las imágenes. En efedo, estamos en el umbral de la era de la imagen, pero ta primera fase de 
CXlOQuista de este nuevo lenguaje a dado lugar a una explosión orgiástica de uso y abuso, con conseaJencias similares a 
las de una Indigestiá1. 

B siglo en el que vivimos ha sido definido como la era de la electrónica, ¡>efo también como una época caracterizada por 
la civi6zaci6n de las imágenes, 

'Como dice el antiguo proverbio (¿chino, persa?) una imagen vale más que mil palabras testimonio que afirma la sabiduria 
popular y, desde hace muchos siglos, ha consldefado el gran valor expresivo y comunicativo del mensaje gráfico.'6\ 

Solemos decir qoo la Imagen nos domina, qoo nos rodea, que nos ayuda y que nos sirve para establecer referencias, por 
el hedlo de que, estructuralmente, aparece como factor detenninante y condicionante de los individuos y de los grupos 
sociales; la imagen nos rodea en el sentidode que nos pl'Oyectamos y aparecen los dem3s reflejados; la imagen nos ayuda 
en el sentido de que sirve de elemento de sustentación: y nos da los elementos de referencia que existen en la sociedad. 

'A1lratar de individualizar lo que es la imagen hay que ~alar que este término procede del laUn imaginem-, cuya 
significado es 'representación'; es decir. la Imagen nos lleva a los términos ooIalerales y que tienen el mismo sentido, 
imaginación (fawltad de evocar imágenes), imaginar (que es representar en la mente imagen de algo): imaginable (que 
era lo representable y pensable); nos traslada a lo fabuloso, lo irreal, lo inventado, a lo construido,0S2 En el contexto social 



lo imaginario adquiere un peso especifico, ya Que se connota con significaciones simbólicas compartidas, con sistemas 
de creencias y, en definitiva, con apOOismos oogniüvos. La imagen es inev~able, pues nos rodea, de hecho, la imagen es 
Insepafable de toda civilización. 

'EJ termino 'imagen', se abre en tres ac:epdones fundamentales, una en el ambito de la netJroIogla y la óptica, el otro en 
el ambito de las producciones visuales obtenidas por medios técnicos y el otro en el campo de la psicologla (irnagenes 
mentales, recuerdos, imaginaciones), estas acepciones principales no agotan ni mucho menos, los multiples sentidos Que 
hoy se dan a este termino. Como decia Sastre, 'hay demasiada imagen en este pobre termlno' .fJa 

Los medios de comunicación han aprovechado el peso especifico y determinado de la Imagen para reproducir y 
representar un nuevo espacio comunicaclonaL En este sentido los medios de comunica:i6n basados en la eficacia de la 
Imagen sobre la palabra y apoyados en las ~versas técnicas de producd6n, transfusillo y árfusillo de las imilgenes romo 
'el cartel, la fotografla, el cine, la diapositiva o la televisión han configurado y conformado una cultura de la Imagen, Que es 
un instrumento de la comunicación colectiva, predominante en nuestra sociedad.'6<I 

La dtricultad de la definicl60 de lo Que es una imagen proviene, fundamenta/mente, de la gran divefsidad de imágenes Que 
pueden existir de una misma realiclad sensorial. A este respecto podemos dasfficar las lmagenes según diversos criterios. 
Uno de ellos es el soporte de la imagen, es decir, la base material donde se ubica la represenladón ic:ónica de la realidad 
(papel, tela o lienzo, película fotográfica, cinta de video ocuando la Imagen se registra en la retlla o se prcx:esa en nuestro 
cerebro). 
También podrlamos dastricar las imágenes según el grado de fidelidad Que guarden con reladón a su referente' o en 
función de la legibilidad, es decir, la mayor o menor dtricultad para 'lee( la informac:i6n visual Que contiene la imagen.· 

Moles por su parte divide las imágenes en cuantificable o derivadas de la percepc:i6n, y las cua/fficables o de calidad 
técnica. 

1, Cuantificables o mensurables (derivadas de la percepci6n): 

Q Costa Joan 'La esquemática', Ediciones Paldos 1" 
edición, Barcelona, 1998, p.49. 

&4 GonzalezRadlo Vtcente, Op. Cil. p, 11 . 

, No es igualmente fiel. con relación 8 un gato, una 
foiografia en blanco y negro que une secuencia en 
video de ese animal 

• En 91 caso de que necesitásemos una imagen 
para buscar un gato que S8 ha perdido, habrlafflOS 
de seleccionar de todas las Imágenes disponibles 
aquélla que contuviera Jos elementos visuales que 
caracterizasen mejor 81 fe/ino que se ha extraviado. 



, Un signo puede ser cualquier simple indicación, 
en tanto que un sfmbolo tiell6/8 connotación de 
una imagen comúnmente acordada, con fracvencia 
diseilade de manera intencional para un propósito, en 
que se combinan varieded de elementos, 

~ Tosi Virgilio, Op.dt. p.18 

i!l!Jbidem 

• Grado de figuración 

.. Grado de ioonocidad 

• Grado de abstracción 

Grado de romplejidad. 

'Gradada figuración. Se refiere a cuan 'exacta' es la Imagen respecto a su referente, y nos aproxime al ideal figurativo, a la 
noción de verosimilitud o aparieflda en cuanto a exactitud o imitación de un modelo real existente. El color, la perspectiva, 
sus c:ontO«lOS serán elementos que incrementen el grado de figuración. 

Grado de iconocidad. Es la calidad de identidad de la representación ic6nica ron relación al objeto representado. Conforme 
disminuye el grado de iconcddad, los signos' que sirven para representar el objeto, pasaran a ser menos isomorfos 
aproximándose al Ideograma y la esquematizaci6n, -t6 

La escala de iconlcidad es una taxonomla que se basa en la semejanza entre una Imagen y su referente. Es una 
corwend6n construida para representar mediante una serie, ordenada de mayor o menor, los dnerentes tipos de imágenes 
de acuerdo a su nivel o grado de iconicidad. Cada salto de iconicidad decreciente supone que la imagen pierde alguna 
propiedad sensible de la que depende la citada iconicidad. 

'Grado de abstracci6n. Es inversamente pU:l{XlIciohal al de iconocidad. Su grado m~mo vendrá dado por el signo 
totalmente arrefereocial. 'es 

8 nivel de abstracd6n da la imagen, lo podemos conseguir mediante técnicas destinadas a debI'~ar su referencia o 
iconocijad o bien por una serie de filtros o efectos especiales que afecten a la imagen ya construida. Esta intención perm~e 
incrementar la función expresiva. 



'8 interés IXX reducir el grado de icxlnocidad se justifica por la intencionalidad de lnaementar la función expresiva 
(estética) y reducir el referencial (información). 8 grado de abstracd6n pemtite: dificultar o cflSfTlinuir el reoonoc:imiento. 
AUmef1tar al caracter ~tico , Trascender de lo particular a lo general.OQ 

Grado de complejidad. Se refiere al número de elementos u objetos reunidos dentro de la escena y de sus limites o marco 
de pantalla. 'La complejidad dependerlI tanto del número de los elementos representados, oomo de la foona o defonnaci6n 
óptica que de estos se haga, y también de la familiaridad que tenga el espectadcr frente a este 6po de perspectivas y 
deformac:looes inusuales. Por lo tanto el grado de complejidad est~ en función de la capacidad de decodificaci6n que el 
espectador ha Ido adquiriendo en base a su formación OJltura/, especialmente el (audio) visual.'1JII 

Sin embargo en cuanto a la pert:epd6n ¡¡rtlstica se refiere, me atrever1a a sugerir que el espectador en general, esta 
verdaderamente preparaclo para recibir éste tipo de Informac:i6n bien sea compleja, abstrado o ic6nica, ya que los propios 
medios de comunicación, utilizan permanentemente las característiCas cualific3bles meocionadas y acostumbran al 
espectador desde nifto a compreoder e interpretar lodo tipo de imagen generada por el medio televisivo, es mas, asimilada 
que la artística tradicionalmente hablando. Y oon la proliferación de los mass-medla con sus lmagenes fragmentadas, 
formas narrativas, roIlage de imágenes en movimiento ... capacitan al espectador a tener una mejof Interpretación. 

2. CualfficabOs (C~idad t!en"'1 

• Tamaoo 

• Textura-Gfano 

• Contraste 

Nitidez 

Rukto Óptioo 

• Cromatismo 

17 Barroso Garcfa. Jaime 'Introdua:iáltelevisiva' Ed. 
Instituto oñc!aI de radio y televisión. Espana. Madrid. 
1988. Pág. 24. 

IJlllbidem 
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s Resello Tormo, Emilio 'Crear en multimedia' 
Universidad politécnica de valencia servicio de 
publicaciones 

. La imagen electrónica producida puede S(J( mducids 
8 escala monocromática o virado da un color, llegando 
8 modificar el grado de figuración, de iconocidad Y de 
abstracción. 

... "Tamallo. Se refiere a las dimensiones de la imagen en donde se va a visualizar. Esta dimensión aunque pobre, 
resu~a suficiente, sobre todo por la distancia en que suele ser contemplada, por ejemplo la distancia aconsejable par a la 
visualización de la pantalla del televisor es cuatro veces mayor que su diagonal . 

... Text1Jra-Grano. Se refiere a la evidencia de la discontinuidad de construcd6n de toda la imagen . 

... Contraste. Es la capacidad de la imagen para reproducir la escala de tonos intermedios entre el blanco y el negro. 

... Nitidez. Se refiere a la limpieza de definición en los bordes de diferente lono de la imagen Y a su poder resolutivo. 

... Ruido óptico. Son aquellos elementos parásitos que perturban (coosiente o inconscientemente) la visualización de la 
imagen.· .. 

... Cromatismo: Esta se refiere al ooIof reproducido en la imagen y en su relación en ruanto a maya- o menor fidelidad 
respecto a la imagen de primera generación. 

Una imagen nunca es la realidad misma, si bien cualquier Imagen mantiene siempre un nexo de unión con la realidad, 
illdependientemente del grado de parecido o fidelidad que guarde con ella, ASi, por ejemplo, entre un cuadro hiperrealista 
y un cuadro abstracto no existen dnerencias en lo esencial -su naturaleza lcónica, es decir, el hecho de que ambos son 
imágenes·, tan sólo distintos grados en cuanto at nivel de realidad de la Imagen. En un wadro no figurativo la cooexi6n 
con la realidad se establece a un nivel muy elemental: las formas, los colores o las texturas tienen su referente en la 
realidad. Es ~ facil descubrir la relación entre imagen y realidad en un cuadro figurativo porque se utilizan unos modos 
de repfesentadón que se asemejan más a nuestra percepd6n cotidiana de la realidad. 

PoI' consiguiente, toda imagen es un modelo de realidad. Lo que vana no es la relación que una imagen mantiene con su 
referente, sino la manera diferente que tiene esa imagen de sustituir. interpretar. traducir o modelar la realidad. 'El proceso 
de rTI()jeIizaci6n ic6fIica comprende dos etapas: la creación ic60ica y la observación ic6oica. 
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En el proceso de creación ic:6nica se produce una prinera modelización o lradua:Ión de la realdad en Imagen a lravés 
del esquema preic6n(;o que se forma corno resultado de una Ofganlzaci6n visual del objeto pettibido y una seIecc:i6n del 
número minimo de rasgos que permiten identificar al oo;elO (por ejemplo el boceto a lá¡n o cartJoncilo QUe realiza un 
pintor como apunte de un motivo pict6rico)."1O 

En la segunda modelización se utilizan corno instrumentos de inteql(etaci6n de la realidad elementos y estructuras 
lcOOicas, es decir, categorlas plásticas que sustituyen a la realidad. En otras palalns, cada una de las técnicas para 
registrar o crear Imágenes poseen unos elementos (en la ~llIura los óleos, pinceles Y lienzos; 00 la fotografla, la cámara 
y la pellcula; elc,) que son utilizados según determinadas estructuras k:6n1cas que la propia técnica y el sujelo Imponen 
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n tbidem 

(lo que podriamos denominar lenguajes o modos de expresión que manifiestan especificidades segun el medio elegido: 
video, cómic, fotografla. ¡nfografia o pintura). Como resultado se obti8fle una 19pf9sentación, un modelo de realidad, una 
imagen. Este modelo no es nunca la realidad, pero no está totalmente deSCOflectada de ella. 

'En la elapa de observación icónica el proceso es Inverso. la Imagen ya existe y lo que percibimos es un esquema 
icónioode naturaleza representativa que posee dos propiedades: un código ·naturalista". es decir. un modo de ver peculiar 
de cada periodo histórico y un reconocimiento, o sea, un resumen de los elementos esenciales que definen el objeto 
representado en la Imagen. Una vez que el observada' percibe la imagen accede a una realidad modelada icónicamente. 
Este ooocepto Indica la foona en Que la imagen modeliza, SlJstitlJye, interpreta o traduce la realidad, ya que no todas las 
imágenes lo hacen del mismo modo>" . 

'Existen tres tipos de modelizadón icónk::.a: 

1. Rept8Sent8Ción (o fundón representativa): la imagen susmuye a la realidad de forma analógica. Por ejemplo, 
una fotografla en color de una persona o su retrato al6Ieo. En ambos casos entre imagen y realidad existe una 
similitud o equivalencia. Es posible identificar, con mayor o menor exactitud, al sujeto que aparece en la foto por 
compafadóncon su aspecto 'rearo En cualquier caso toda representación, por muy rigurosa que sea, es siempre 
convencional o artificiosa, si bien hay convendones más naturales que otras (por ejemplo, la perspectiva en el 
dibujo). 

2. Símbolo (o función simbólica): la Inagen atribuye una forma visual a un ooncepto o una idea. En todo slmbolo 
Ic6nk:o existe un doble referente: uno figurativo y otro de sentido o significado. Asr, por ejemplo, la paloma de 
Picasso es un slmbolo comúnmente aceptado con un referente figurativo (el ave que rept'esefIta) y un referente 
de senlklo lo paz). 

3. Signo (o función conv&nCiona~: la imagen sustituye a la realidad s/n renejar ninguna de sus caraderlsticas 
visuales. Son arbitrarios, como las palabras esaitas y algunas setlaJes de tráfico:n 



Es posible que una imagen cumpla más de una funciOn de realidad, es dedr, que contenga componentes analógicos, 
simbOlioos y arbitraoos. Pcf este motivo es recomendable hablar de función icOOica dominante para reflejar la forma de 
moóeIiz.aci6n mas evidente que soporta una imagen. 

También, 'Toda imagen puede ser considerada desde dos puntos de vista: 

• Semantlco 

Estético. 

El principio de ellos corresponde a la identificaci6n del sentido, al aspadO denctativo y por lo tanlo a los valores o 
CénCler1stX:as de las imágenes que más identifican oon su referente de forma inequlvoca. B segundo aspecto hace 
referencia a una segunda o doble cap;riiad de las irMgeoes ~ allá de transferir Informaci6n para oonstituirse en fuente 
de placer pano ~ oOsetvado(" 

A IJavés de la dimensión estétCa sit1JaT()S a la obra más allá de su utiidad inmediata, criginando la verdadera utildad de 
la rrisma, al crear en el espedadcr emociones y sentimientos que VCWl más lejos del bttsico iewMX:imie •• to de la imagen. 

Las relaciones de comunicaciOn estética, se basan en la asociaciOn de slmbolos y cóeiQO OJtturales que son compartidos 
entre el autor y el espectador. Es por lo tanto el punto doode iniciamos la aeatividad entendida como expresl6n del punto 
de vista subjetivo. A través de la forma o manera de expresar el mensaje por medio de la imagen, definimos su estilo. 

Nos encontramos oon convenciones generales que giran alrededor de unidades más pequefIas identificadas con 
significados particulares. Cada definición es un nuevo mensaje explicado a su vez gracias a otro, ¡)el •• ¡jtiél ldo 105 CXlf'IIXeI' 

las unidades OJ~urales del mensaje procedente. 

Discernimos si una Imagen nos gusta o 1'10 basándonos, en un juicio estético. por lo tanto subjetivo. Es nuestra imaginaciOn, 
en nuestro conocimiento donde experimentamos el arte, somos nosotros quienes configuramos su valor atendiendo a los 
electos que la representación nos produce. 

n Maris Oantzic Cynthia. 'Dlset'lo visual" 1" edición., 
Ed~ori¡; Iri~s, Méxial, 1994, p. 26. 



• (del gr. ampatheia, pasión) Participación afectiva, y 
por lo comUn emotiv8, de un sujeto an una maNdad 
ajena. 

l ' Maris Dantzic Cynthia, 'Diseoo visual' l' edición., 
EdHorial trillas, México, 1994, Pág.27. 

Las iIMgeoes en su capacidad de contener ideas llegan a tener conceptos que las autodefinen. Hay dos oooreptos que 
las caracterizan y hacen gancr protagonismo en cuanto a su consideración estética: 

Empalia· o participación afectiva, y 

• Pregnancia. 

La empalia hace referencia a la capaOdad de ciertas imagenes para impooerse a los espectadores de forma evidente 
(empatla maxima), atrayendo al sujeto receptOf, reteniendo su atenciOn (im:tgenes ricas en empalia o imagenes pobres). 

Una imagen rica en pregnancia es aquella que configura la informaciOn ic6nica de tal manera que la totalidad de la Imagen 
se impone netamente a la pert:epd6n en retadón con tas partes que la componen. 

Aparte de estas consldetacioues, 'la dimensión estética de la Imagen, depende de una rigurosa actuación sobre los 
códigos de producci6n Y muy especiatmente en el orden: perceptivo, de reconocimiento y gráfico. 

Los dxligos de perc;epción hacen referencia al receptor· espectador, a la decodificación del mensaje y en generat 
a los procesos connotativos y slmbóliros, donde la imagen significa mas de Jo que rea/mente reproduce. Esto 
afecta al contexto cultural de la percepción y las caracterlsticas del receptor-espectadof. 

• Los dxligos de reconocimiento. Tienen que ver con la retación de los rasgos perceptivos que contenga la Imagen 
y que peoniten su conocimiento (eIea:i6n de óptica, calidad de la Imagen, etc.). 

• Los códigos gráficos. Son los que engloban los mecanismos de geoeradón y reproducción de la Imagen (tipos 
de perspectiva, modos de traducciOn del objeto a niveles de luminosidad y matiz. filtros especiales, etc., etc.) 
La axlificaci6n gráfica de la imagen comprende tanto las actuaciones de la imagen sintética (las que afectan a 
las técnicas de generación y producdón del signo) como las actuaciones sobre et referente {las que afectan o 
provcx::an la manipulación de los obfetos o elementos: ordenación, composición, textura, iluminación, elc.)."I' 



Por ello podemos decir que los distintos c6ctigos graficos estructuran la materializac:iOn de los rasgos posibles de la 
imagen, 

'La mirada del observador se Pfesta generalmeote a trazar diferentes iecooidos viStJales slemPfe en relaciOn a las 
características de los elementos que cornp:lI'\EWl cada imagen en su conjunto, Elementos que deben ser analizados antes 
de proc:eder a la interpretación de una obra viStJaI: formas, disposid6n espada!. texturas, ooIorido, iluminación, punto de 
vista, etc., daran lugar a que se kx:aIicen los centros de inleres que marquen las lineas de fueaa visual que establecerán 
los itinerarios de la mirada.'~ 

Pero los esquemas de lectura no siempre resuHan validos para todos los casos, ya que más allá de cualquier actitud 
analflica y allica adquirida durante la foonaci6n, no debemos olvidar que ellengua}e en imágenes es fruto de la más cruda 
experimentación y es continuamente avasallado y manipulado desde el poder inruestionable de la publicidad, que inspira 
e impone su ley por encima de todo, 

'Por lo general se presta demasiada impoóanCia, en referencia a las caracteristicas de la imagen, a las variables 
k:onicidad-abstracci6n, slmplicidad-complejidad y a los binooJios monosemia-polisemia, denaaci6n-CXlflnotadOn, etc. 
Siendo importantes, no sé hasta qué punto, parecen responder a unas reglas sisterMticas que demuestran antepone!' la 
clasificsción a la función pragmática de cualquier imagen, cada dla que pasa mas sometida aun a las intervenciones del 
diseno publicitario. ,~ 

Además de Interpretar los posibles significados de los elementos morfológicos, (obietivos) como fonna, composición, etc., 
se debe esfoaarse en interpretar la imagen desde el enfoque escenográfico: sucesos, movimientos. gestos, posiciones; 
aspectos relativos a la simbologla y los mensajes subliminales; las sensaciones yemociones que la visión de una Imagen 
le proporciona, acompallada siempre de un juicio aitiro sobre los contenidos generales. Es decir, imponer criterios 
que valofen /os juicios subjetivos individuales junto a los objetivos que se producen en la lase inicial. De esta loona se 
demostrará mayor capaddad analltica y ello se traducirá en respuestas más variadas y en contenidos de una mayor 
oomplejidad narrativa. 

" lbidem 

11 http://Ytww.unex.esldidacticalTecnoIogia_Educatival 
imagen01.hlm 



n lbidem 

Para garantizar una recepd6n correcta de la imagen por pane del observador es necesaio que exista una buena legibllided 
de le imagen, pcn lo QJaI es importante coro::er algunas de las funcicrles plasticas de la imagen . 

• La jererquizBdón: la superfide del QJadro de la imagen ocupada jXlr un objeto en relación a su superficie total, es 
directamente proporcional a su importancia yisual. 

El peso visual de un objeto en la composición. Las figuras o los objetos de mayor !amarlo son los que más 'pesad 
visualmente. 

• 'La ccnceptualización visual de la distancia: nuestro sistema visual debe escoger entre considerar constante el 
tamarlo de un objeto y entender que la disminución de su tamano relativo se debe a un cambio de distancia o, 
por el COIllTario, entender como constalte la distancia y como yariable el lamarIo. Obviamente, nuestro aparato 
perceptivo opta jXlr la primera altemativa, que implica que el tamarlo del objeto conocido por el observador no 
cambia, ya que su disminución del tamatkl relativo se conceptualiza como un cambio de distancia y nunca de su 
tamaño objeti-ro."1/ 

ESTA TESIS NO SAll 
OE LA BIBT.rOTF(' 



Los gradi9fltes de tamallo: son el recurso ~Iioo más simple para creél'" profundidad en las imagenes 
bidimensionales. El gradiente es un simple aumento o disminución de algo a lo largo de un ete o dimensión dado . 

• "El impado visual que producen las Imágenes de gran lamafIO. As! por ejemplo, una pintura de grandes 
dimensiones tiene un efecto inmediato al quedar el obsefvador absortlido, integrado en el propio cuadro. También 
ejercen influencia atractiva por su gran tamaoo, la Imagen cinematografica proyectada sobre la gran pantalla de la 
sala de cine, o los anuncios publicitarios de canelera de grandes dimensiones:'" 

"' Ibidem. 



Ii Ibídem 

Las fundones pltisticas anteriores, hacen referencia al tamal"to que es un e/emeoto que resuHa impresdndible para el 
CXlfIOCimieoto visual puesto que posibitna la ampliadón reducd6n de un objeto sin que se vean alteradas las propiedades 
estructurales o formales del mismo. 

'La escala es su contraparte, implica una relación de tamaflo la cuanUficad6n de dicha relación. En las escalas podemos 
distinguir: 

... Una escala ext9m8 Que expresa la relación entre el tamarlo absoluto de la Imagen y su referente en la realidad (por 
ejemplo, kls mapas geográficos o kls planos de una \'Menda) . 

.. Una escala intern8 que implica una relación entre el tamaño de un objeto representado en la imagen y el 
tamarlo global del ClJadro de la representaci6n.'1I Dando origen a los denominados planos folográfioos y/o 
cinematográficos, entre los que destacan los siguientes: 

~8no g9tleral: la escala de la figura humana dentro del cuadro es muy reducida. Por lo Que podemos hablar de: 

8. Aano general largo, si la figura aparece en el hOfizoote representada con un tamallo muy pequeOO, siempre 
inferior a un cuarto de la altura del cuadro. 



b. Plano general COfto, si la figura se representa rMs cercana al ptJoto de vista y aproximadamente la altura de la 
figura equivale a un tercio de la altura del OJadro. 

El lMJgo di Oz (1939) CO'I JuOr GIf1Ind 

• Pl800 de conjunto: entre la figura humana y el borde superior e Inferior del aladro existe lodavla algo ele 'aire'. la 
figura OCllpa, aproximadamente, tres cuartas partes de la vertical del cuadro. 

• Plano entero: los pies y la cabeza de la figura humana ~m~an ¡:ricticamente con los Ixwdes inferior y supeOcr del 
OJadro de la imagen. 

Duelo fI'I OK QmI (1951) con Ellrll..ancaEl8r y Kkk [):)ugIas 

""'''-' 

~(11M2) con ~ Bopte lngrId ~ _ .... 



CI.Iantt:I ruge la rnanlbunla (11154) con 0IIrtIcn Heston Y EIN'lor Parker --

0aJpaIra (1963) con Elzabetl T~ --"'" 

Pl8nO medio: OJCI'ldo la figura esta incompleta por la parte inferior del ruadro. Podemos hablar de: 

a. Plano americano, si el corte se realiza, aproximadamente, a la aHura de las rodillas. 

El zaro dI .bs 0CiNfl0s (1955) con John w~ y laoa Tooaa. --
b. Plano medio, propiamente dicho, si se produce a la altura de la tintura. 

C. Plano medio carlo, si la figura se interrumpe a la aHura del oosto. 



• Primer plano: representa la cabeza y parte de los hombros de la figura hlJlTlafla. 

Primerfsimo primer plano: muestra sólo la cabeza de la fig1.K3 hunma 



10 Vik:hez, Op. Cit. 

" Tosí Virgilio, Op.cit. p.17·18. 

Plano de det8l1e: el aJadro es mas pequer'lo que la representación de la cabeza de la figura. También se emplea 
esta denominación para referirse a la representación parcial de un objeto cualquiera.1O 

'Desde hace casi un siglo, el hombre dispone de un lenguaje que ha dejado de basarse en la Imagen tradicional fija, en 
el clásico 'icono': una figura o serie de figuras de distintos tipos, ioouida la fotografía, que representan hi¡x¡léticamente o 
reproducen un momento, un aspecto de la realidad visible o Imaginable. Para hacer uso de un nuevo lenguaje, constituido 
por imágenes en movimiento, individuales o ligadas entre sI, y no se limita a la sola reprodlJCCi6n fenomenológica de 
lo real, pero tiene en sI mismo, la clave de nuevas posibilidades cognoscitivas, de comunicación, de información, de 
comparación, de ant¡¡is!s y de slntesis.'11 

La implantación social de los medios audiovisuales, y más que ninguno el medio televisivo, y a través de éste la publicidad, 
nos sitúa éWlte una proIiferac:iOn generalizada de imágenes que sin duda por su trascendencia. es una auténtica escuela 
donde se fonna ellenguafe y el gusto visual contemporaneo. 





• 

• . 
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--
a Kandinsky, Wassily, 'Punto y linea sobre el plano' 
ed~oriallabof, Barcelona, 1993 p. 211. 

2.1.3 ELEMENTOS morfológicos 

De ~ual fama que • Onguaje voroa puede desean"""""" en di""", un~ades de distinta significadón. ta_ 
tenemos un lenguaje no verbal, visual, que puede constituir un aHabeto de slgnilicaci6n. Es decir, que las imágenes 
podrian desc:omponefse en unidades de significaciOn ~ pequellas en funciOn de algunos de sus componentes. 

Los eIemeotos básicos son: el punto, la linea, el plano, el contorno, la textura y el c:oIof. Cada uno tiene carac:teristicas 
dijerentes, lo que les permite desempenar funciones determinadas dentro de la oomposiOOl, 

Antes de acometer el estudio de los elementos bas/cos que tendremos que considerar el la hora de planteamos la 
reallzaci6n del ciser"lo, lendri~ que s¡i)er QJaIes son las leyes que 9u1oo la pelcepci6h de las cosas. Es decir, cómo 
V9I1lOS e identlficarnos la linea, el ooIc:r, el conlCtllO, la textura y enlomo que tienen las cosas. Si sabemos CXlfOO es el 
proceso de percepci6n flsica Y psio:*)gica de los ~OS, podremos ser capaces de lener más elementos para poder influir 
en el receplOf de nueslto trabajo de diseno. 

'Todas las pelcepcia~ oornienza1 por los O;OS, pemlitiéndonos tener una mayor capacidad de recuerdo de las imágenes 
que de las paIabI'as, ya que las primeras son más caracterrsticas y. por lo tallo mas fáciles de I'EICOfdaf:G 

la pe'EI";ó" es\; __ por. apren<Izaje o conod_to previo que t_ de tos objetos. N-., cerebro 
tiene tendencia a ublc;y los elementos dentro de los parlImetros referenciales que nos hemos construidos a través de la 
experiencia previa o cooocinienlo. 'Hay vaios; fadores que ilftuyen en la pecepc:iOO, cano son: 

B. LB sgrupeclón: tendemos el orgNIiza los elementos que pen:ibimos en tomo a oonjuntos significativos organizados. Es 
oomo ruando rriramos al cielo Y YeITK)5 en las nubes una serie de figuras. Tenemos varias formas de agrupación por: 

• Proximidad (la cercanla de los distintos elementos nos hace tender a agrupatlos). 

Por Semejanza (OJando los elementos son parecidos o iguales también tendemos a agruparlos). 



• Por ContinukJ8d (nueslra pecq:dói. at!éI continuidad significativa, axno en las tramas de una Imagen) . 

• Por Sinetrl. (para que los elementos formen figuras oonocidas). 

Los signos rrm básioos de los nirlos o de cornunicaci6n en la prehistoria nos pueden demostra', ~ de SIJ valor 
semántico, una intención natural del ser humano de organizar y estructurar las lm~. 

s. PM:epción /igura-foodo: pe<elblmos los elementos separados del fondo. aunque también podemos tener l. percepdOn 
contraria, percibir el fondo como figura (muy habitual en los Juegos de negativo y positivo). 

b. Percepción de contorno: El contorno es precisamente lo que nos hace distinguir o separar la figura del fondo. Esta 
marcado por un cambio de color o de sabJraciOn del mismo. 

c. Pmgl18l1Cis: Tendemos a rellenar aquellos huecos de ilfomlaci6n que nos faltan para completar el objeto canpleto. La 
~anc:ia nos permite canplelar la visión fisica que tiene nuestra reti1a.' 13 

En la cxrnunicac:i6n viSIJaI el disetladof tiene que tener en cuenta tanto la vertiente psIc:oI6gb de la pecep::i6u hurTlélla 
como las significaciones QJlturales que pueden tener ciertos elementos. 

El disenador gráfioJ es una especie de cn¡uited:o del espacio grMIco y debe distribuir los elementos en función de lila 
estructura Intema que tenga una significaci6n, guia o intención coincidente con el merlsa;e que se quiefa tralsmiti. 

Esta estructura sera la responsable de la eIecci6n cromatica Y su inlencionaktad expresiva, de la eIecci6n de las Imágenes 
o de la disposición de los bloques de texto. 83 htlp:lf.Nww.newsartesvisuales.~ndalelem1.htm 

• Algunos factores psicológicos que debemos cooocer son: 



&l VanOyke Scout 'De la linea al diseOO' Ediciones G. 
GiIi, S.A. de C.V. 2" 00001, Méxlco 1984, p.29-31. 

El equ~ibrio: El receptor tiene necesidad de buscar el equilibrio de la composición y los ejes en los cuales 
descansa. El desequWbrio aea provocación e inestabilidad. Tendremos que analizar que es lo que queremos 
transmitir al receptor y con respecto a esto crear una composición determinada. No existen reglas ooncretas para 
crear equilibrio, sino únicamente algunos enfoques que pueden contribuir a establecef1o. El 0;0 es importante juez 
del equiliUio . 

... La Slmetrla es un ejemplo formal de equilibrio, dado que partes iguales se disponen alrededor de un eje. Esta es una 
forma seocilla de lograr el equi~brio ruando se presenta la ocasión, y se emplea ron bastante frecuencia. 

nn 
00 

... La asimetrla es un enfoque de equilibrio más dificil, aunque indudablemente mas amplio. El balance asimétrico es de 
carácter más informal . 

... 8 equilibrio radial puede describirse como la repetJci6n de dos o más elementos similares en tomo a un punto central. 
Este equilibrio aea una sensadón de movimiento en el diseno y suele acentuar el punto focal central.'l\oI 



'La referencia horizontal: Necesitamos ver que los objetos o partes que componen una composición están de 
alguna forma apoyados. La parte inferior se verá mejor que la superior, ya que será donde se coostituya la base. 

Angula inferior izquierdo: Los hábitos de lectura ocddentales han motivado propidado que la atención se centre 
más en la parte izquierda y en concreto en la lntenor izquierda. 

Relajam/ento-tensión: psicoIOgicameole cuando tenemos una composición equHibfada, simétrica o predecible; sin 
embargo generaremos tensión en el receptor si no es capaz de encontrar una lógica Ylsual en la composid6n que 
le presentarnos.' e 

El punto es la unidad minima y más simple de la comunicación yisual. es el elemento gráfico fundamental y ¡D' tanto el • httpJIwwN.newsartes'lisuales.comIfundalelem1 .htm 
más importante. Si, por ejemplo, observamos de cerca y ron ayuda de una lupa una pantalla de TV podremos observar 
que la imagen se compone de ¡xmtos (rojos, verdes Y azules) que dan forma a la Imagen. lo mismo ocurre en una 
fotografla tomada, por ejemplo, de la prensa; si aumentamos la imagen paulatinamente iremos viendo los elementos que la 
componen (pequenos pontos de tinla). En la imagen digitalizada al aumentar el ZCO'Tl descubrimos los plxeles o unidades 
minlmas de información, que intensifican su yalor por medio del coIof, eltamafJo y la posición en el plano. 



8I lbidem. 

11 CoIle de Sch. Raymond, 'Iniciaci6n allenguafe de 
la imagen' edición Universidad católica de Chile 2" 
_ , 1998, p. 108 . 

. También llamados puntos vittuales estructurales qua 
tienen/a mayor fuena pars atraer /a atención. 

Solemos pensar que el punto tiene unas dimensiones y foonasde5nidas: es pequeOO y redondo. Pero el punto 'real' puede 
adoptar in5nhas formas. Como elemento morfológico, tiene una dimensión relativa que expresa la parte mas pequella en 
el espacio. Puede ir, por e;emplo, desde el grano de la emulsión fotográfica a la marca de un pincel. 

'8 punto esta definido por su cotor, dimensión y sobfe todo por el dinamismo que puede reflejar dependiendo de donde 
lo situemos dentro del plano. Cuando vemos varios puntos dentro de una determlnada composición, por el principio de 
agrupación, podemos CXlflstruir formas y contornos,'1S 

No es necesario que el punto esté representado gráficamente para lomar fuerza, ya que en cualquier figura su centro 
geométrico, ¡xJede constituir el centro de atención. 

'La ccncterls!ica mas espedat del punto es su intangibilidad, imperceptibllidad e inmaterialidad. Es decir, para existir no es 
necesario que el punto esté represefltado materialmente en la imagen. No es necesaria la preseocia grálica de un punto 
para que éste actúe plásticamente en la c:omposic:i6n.' 11 

'En este sentido, podemos habtaf de tres tipos de puntos impticitos'; 

• Centros geométricos: en el espacio pl:jstlco el centro es el foco principal de atracción visual. 



• Puntos de fuga: son polos de atracd6n visual Y provocan una visión en perspectiva . . 

• Puntos de atención: son posiciones de la imagen que, por la disposlc:lOn de los elementos iOOnicos, ¡xovocan Y 
atraen la atención del observador. 

Punto dt· 

i'<. .~.:nCi"" . . . 
, ..... .. ~ ...s.' 

w ..... -• • _. Ji¡Jf j 
El punto cumple en la imagen una serie de funciones plásticas enlle las que destacan las sigUÍEW1les: 

Crear pautas o patrones da foml8 mediante ta agrupaci6n y repetición de unidades de puntos. La oonexib1 de 
puntos pennite diñgir la mirada. 

• Aduar como foco de la composición (punto foc8f) o centro visual 

• Producir dinamismo al sugerir un electo de movimiento. 

Mostrar texturas y aportar sensación de espacio:-

. Son puntos de 18 imagen en perspectiva donde 
S8 (Hl8I'J lBs IfMBS paralelas corrientes. Tod8S lBs 
lineas del flfltomo tienen un punto de fuga; sus 
IocaizBCiones se relsdotIen COtIla diracci6n de /a 
¡ff/68 propi8ment8 dicha y /8 ..,;su81 de observ8dor. 

• http://w..vw.unex.esldidacticalT&alOIogia_Edocalivat 
imagen01 .htm 



. La tensión puede ser definida como le fuerza 
presente en el interior del elemerTto y que aporta una 
parte del movimiento 8Ctivo, 

• Ortega, Carillo, José A. 'Comunicaci6n visual y 
tecnologia Educativa, Ed. Grupo Ed~Ofial Universitario, 
1997, p.146. 

En genn podrfamos mencionar las siguientes caracterlsticas del punto: 

• llene un gran poder de atracción cuando se enOJeIltra solo, 

• Puede producir sensación de tensión cuando se ~ade otro punto y CXlfIstruyen un vector direccional. 

.. Da lugar a la aeaci6n de otros conceptos oomo el color cuando aparecen varios puntos en el mismo campo 
visual. 

' la línea: Sirva para conectar dos puntos en el espacio, POOemos definirla oomo la unión o aproximación de varios puntos, 
Casi siempre genera dinamismo y definen direccional mente la composidÓll en la que la insertemos. Su presencia crea 
tensión' en el espacio donde la utjquemos y afecta a los diferentes elementos que conviven con ella, Puede definirse 
también amo un punto en movimiento o amo la historia del movimiento de un punto, por lo cual tiene una enorme 
energla, y nunca es estática ... 



Es un elemenlo indispensable en et espacio grlIfioo, tanto para la materialización y representación de ideas. T.eoe, en 
elgrafismo, la misma importancia que la letra en et texto. 'Los elementos de la Unea que con mayor facitidad podemos 
analizar y perdbir son: el espesor, la longitud, la directi6n con respecto a la página, la forma (recta o curva), et color Y la 
cantidad. la oonstarlCia y la variabilidad afectan al <XXljunto de las dimensiones antes citadas, aunque también pueden 
referirse a la distinción entre la linea continua y la linea de puntos o a la naturaleza de los bordes (irregulares o lisos). Color 
y valores, forma y cantidad también son variables de uso del trazo.' 110 

'Se considera además que las lineas estAn asociadas a dertas propiedades psIooI6glcas: 

• La linea horizontal, sugiere paz y tranquilidad. 

• La linea vel1ical separa, indica, atrae la mirada hada arriba o abajo: eleva o aplasta, segun el angulo de visión, 110 htlp:/fwtJw.newsartesvisuales.comIfundaJeteml .htm 
sugiere fuerza y sopofIe. 



'1 VanDyke Scout'De la linea al diseno' Ediciones G. 
Giti, S.A. de C.v. 2" edidOn, México 1984, Adj.5-7. 

• La IineaoblictJa perturba, mueve, empuja o sostiene, sugiere subida o calda, entusiasmo, anhelo o desesperación. 
Es naturalmente dinamica y sugestiva de vitalidad. 

La CUNa sugiere alegria, suavidad y acogida alianza y abrazo.~1 

-4"ih" ........ 
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La linea jXJede expresar cosas muy diferentes dependiendo de su caracter, puede ser ondulada y delicada, vacilante, 
inftexlble, fria o SE!f1sua1, etc., expresando la intencionalidad de su autor o el momento personal de éste en el acto de 
ejewci6n. Es el elemento plástico más polivalente' y, por consiguiente, el que puede satisfacer un mayor número de 
funciones en la representación. 

La linea puede tener múltiples significados y distintas formas de expresiones, desde la confoonaci6n de figuras a otros 
significados como acción, dirección, movimiento, estabilidad, etc., dependiendo de sus distintos grosores o valores también 
variará su significado. Es uno de los elementos gráficos más utilizados, ya que definen y delimitan las diferentes áreas 
de nuestra composición, además dirige la direcc:i6n de lectura dentro de una composición, haciendo que el espectador 
observe a Ogar adeOJado. 

'A menudo la linea se crea o se sugiere sin la aparición flsita real de un borde o contorno. Por ejemplo, una hilera de 
átboles puede dar a entender una linea o limite, puntos en estrecha proximidad pueden comunicar una linea, o contraste 
entre los valores pueden crear un borde o Hnea. Las lineas impllcitas son útiles en todos los aspectos del desarrollo del 
diSEmO.09:2 

U n !'lI!> de u~tlcllIdón 

Inlenet..-c:i6n 
de plIlIlU" 

Lin!'US 
¡;el)mi;l,.k:L~ 

---~.-.. '" 
eA~".tt.,dod 

, poIi- + -va/ente) Adj. Ooe tiene varios valores, que 
tiene múltiples funciones y que puede ser utilizado 
con distintos fines . 

• VanDyl<e Scoot , Op. C~. p.S. 



"CoIIe de Sch. Rayrnood, 'IniciaciOO alleoguaje de 
la imagen' edición Universidad católica de Chile 2' 
edici6n, 1998, p. 110. 

" V~lafane, Y. 'Introducc:i6n a la teona de la imagen. 
Pirámkle, Madrid, 1985, p.105. 

'Las principales funciones pléstic8s de la linea son las siguientes: 

Crear vectOles de direcci6n, basicos para organizar la composición. 

Aportar profundidad a la composición, sobre todo en representaciones planas (bodegones; escenas con fondos 
neutros, etc.). 

Separar planos y organizar el espacio. 

Dar volumen a los objetos bidimensionales. 

.. Representar tanto la fomla como la estructura de un objetO.'ID 

La linea es la que delirrita una figura o marca el entrecruzamiento de dos planos. Como delimHadón, senala el contorno 
y, como tal, constituye el oomponente determinante de la forma Y la base principal del mecanismo de reconocimiento. 
Pero también interviene en el interior del contorno, para senalar componentes o detalles significativos, as! ' la linea es un 
elemento plástico con fuerza suficiente para vehicular las caracterlstiCas estructurales·forma, proporción, etc.' de cualquier 
objeto"" 

Otra función de este elemento es, la de dar volumen a los objetos que dibujamos o aeamos por medio de unión o 
aproximación de lineas. La linea es el medio indispensable para visualizar lo que no puede verse o lo que sólo existe en 
nuestra imaginación. Mediante el dibujo en linea representamos un OOjeto simbólicamente eliminando toda la información 
superllua y dejando únicamente lo esencial. 

Hatlamos de cootomo aJando el trazo de linea se une en un mismo punto. Cuando la I1nea cierra un determinado 
espacio se crea una tensión entre el espacio Y susllmHes y es entonces aJando la línea tiene un gran poder de atracción. 
La característica principal del contorno es que son estáticos o dinámioos depend"Jendo del uso que se les dé o de las 
diferentes direcciones que éste adopte. 



'Las formas rMs gener.ies del d~ prcwenientes de los principios ~ de verticalidad, horizootalidad, centro e 
Inclinación, son el circulo. el rectángulo y el triángulo eQU~atero. Cada uno de ellos tiene su caráctef especifico Y se les 
atribuyen diferentes significados. los contornos básicos, por tClllo, son estos tres: 

1. El circulo: Es una figura continuMlel'lte curvada cu)'O perfmetro equidista en todos sus puntos del centro. 
Repfesenta tanto el atea que abarca, como el movimiento de rotac:i6n que lo produce. Este contorno tiene un 
gran valor simbólico especialmeote su centro. Y puede tener diferentes signiftcaciones: protecci6n , inestabilidad, 
totalidad, Infinitud. calidez. cerrado, etc. Su direccionalidad es la curva y su proyección lrkJimenslonalla esfera. 
Las modificaciones son el óvalo y el ovoide. 

2. El CUBdrado: Es una figura de cuatro lados con ángulos rectos exactamente iguales en sus esquinas y lados que 
tienen exactamente la lTisma longitud. Es una figura estable y de ca'~er permanente (aun QJando se modifica 
alargando o acortando sus lados). Se asocia a ideas de estabilidad, permanenda, torpeza, honestklad, rectitud, 
esmero y equilibrio. Su direccionalidad es la vertical y horizontal y su proyecd6n tridimensional, el QJbo en el 
caso d<j ",adrado Y ~ paraieplpedo en el caso d<j reclMgulo. 

3. El triángulo equ~átero es una figura de tres lados cuyos a,gulos Y lados son todos iguales. Es tanbién una 
figura estable, con tres puntos de apoyo, uno en cada vértice, aunque no tan estáiioo oomo el QJuado. 
Su direc:cionalidad es la diagonal Y su proyec:d6n tOdimensional el tetraedro. Puede tener un fuerte sentido 
de verticalidad siempre que lo representemos por la base. Se le asocian significados de acx:i6n. confticto y 
tensión.· 

Todos los contornos básicos son fundamentales, figuras plana y simpleque pueden desaibirse Y reaiza'se de forma fatil. 

D O 
c.,,,,,,,,, 

A partir de estos contornos básicos y media'lte combinaciones y vwiaciones podemos construir todas las formas fisícas e S6 htlp:liwww.newsanesvisuales.comnunda/elem1 .htm 
imaginarias que se nos ocurran. 

Dependiendo de como ~uemos ciertas figuras podremos tener una sensadón u otra, por ejemplo, el triangulo Y el 
cuadrado si los representamos apoyados en la base nos dara una sensadón de estabilidad y tanbién de estatismo. Sin 
embargo, si lo representamos apoyado en uno de sus ángulos tendremos las sensaciones contraias, inestabilidad y 
dinamismo. 



85 Dondis. D. A., ' LA sintaxis de la imagen, Barcelona, 
OO. Gustavo Gifi, 1992, p.58 

8 triAngulo es menos estático que el cuadrado, ya que al tener cierta angularidad en sus lados que puede transmitir un 
movimiento ascendente o descendente. Cada una de las formas tiene asociada una dirección visual, asl el cuadrado y 
rectángulo llevan asociado la horizontarldacl y verticalidad, el triangulo la horizontalidad y direa::i6n diagonal y el circulo 
la ruNa y la sensaci6n de rotación. 8 dominio de la referencia hOIizontal-vertical facilha la sensaci60 de equilibrio, al 
contrario del dominio de la direc:d6n diagonal que constituye la fuerza direcOonal rms Inestable. 

Cada uno de los contornos que hemos visto anteriormente expresan tres direcciones visuales básicas oon un fuerte 
significado asociativo, 'asi pues: 

El cuadrado expresa la horizontal y la vertical: que oonstituye la referenda primaria oon respecto al equilibrio y 
bienestar tanto psicológicamente para el hombre como para todas aquellas cosas que se construyen. 

8 triángulo la diagonal: también hace referencia a la estabilidad, pero en sentido opuesto ya que la diagonal es la 
fuerza direa:ional mas inestable y provocadora. Su significación es amenazadof y subversivo. 

y el circulo la rurva: Las fuerzas direccionales ruNas tienen significados asociados al encuadramiento la repetición 
y el calor.' 85 

• 
centl-o 



'Se utilizan a menudo estas figuras para 'delinear' un dibujo deseado. AsI, pueden juzgar rapida t fadlmente el dibujo en 
términos de proporción yescala: 1I1 

La textura 'Viene determinada por la disposk::i6n que guardan entre sr las particulas de un aJerpo. Es un eremento visual 
que sirve frecuentemente de 'doble' de las cuaridades del tacto. La textura puede reconocerse mediante la vista, el lacio 
o por la acción combinada de ambos ..... 

La textura es una agrupación de pautas situadas a igual o similar distancia unas de otras sobre un espacio bidimensional 
y, en ocasiones, con algo de relieve. Tiene una naturaleza plástica asociada a la sensaci60 de superficie. 

So principat función es la capacidad para sensibilizar superlicies, es decir, aportar la sensación de aspereza, rugosidad, 
suavidad, lisura, elc. La textura afecta a dos modalidades sensoriales diferentes: la visual y la t~, 

El primer análisis que realiza el ojo en la percepción, queda reafinnado o contrastado a través del tacto, que nos traosmite 
otra Infoonadón. 

La textura está relacionada con la composición de una sustanda a través de variaciones diminutas en la superficie 
del material. Con la luz, es el elemeoto claye en la percepdón del espacio por su capacidad para orientar la visión 
estereosc6pica. Se produce mediante la repetición de luces y sombras en un espacio gráfico, motivos iguales o similares 
que se repiten en el soporte. 
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Tex!uras 

81 VanDyke Soout , Op. Ci!. p.11. 

111 Ortega, Carrillo José A., Op. Cit.. p. 177. 



.. 

Con todo, la mayor pane de nuestra expeOeoda textura! es Optica, no tactW. Mucho de lo que percibimos como textura está 
pillado, fotografiado. filmado ... simulando una materia que reamenle no esté presente. Es un hecho que se da también 
en la naturaleza, ya que muchos animales adoptan o tienen aspecIO de lo que les rodea para defenderse de los enemigos, 
se c:onfuoden con la textura de coolexto. 



'El plano, desde el punto de vista de su naturaleza plaslica, es un elemento morfológico de superficie, que permite 
fragmentar y dividir el espacio, de esta forma podemos delimitar y dasificar las cfrfefentes zonas de nuestra composici6fl. 
y se define en función de dos propiedades: 

• Bidimensionalidad. El plano define lo alto y lo ancho, sin olvidar que puede ser proyectado en el espado las veces 
que se desee y en la orientación que convenga simulando volumen'. 

• Forma. El plano determina la organización del espacio, su división y su ordenación en diferentes subespados. Por 
otra parte, la superposición de planos nos permite crear sensación de profundidad." 

Como ya se mencionó anteriormente la finalidad del diseOO gráfico es transmitir Ideas, mensajes, afirmaciones visuales y 
para lograrse se haa! uso de la composid6n, que se define como la adecuación ele los distintos elementos gráficos dentro 
de un espacio visual, que previamente habremos selecdonado, combinándolos de tal forma que todos ellos sean capaces 
ele poder aportar un significado para transmitir un mensaje daro a los receptores del mensaje. 

• El cubismo, qUB utiliza visiones de un objeto desde 
diferentes éngulos, no simultáneamente visibles en 
la raalid9d, es un buen ejemplo del uso del plano en 
la m8Ción de la imagen. La expresión cubista 'ver 
en planos' se refiere e 18 percepción de los distintos 
planos especiales de un objeto que son integrados en 
el espacio del cuadro gracias a que previamente han 
sido codificados en distintos planos. 

ti! DoncIis Op. Cit. 
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'AJ diserto podemos aplic:ar1e dos definiciones de ele oomposid60 artlstica: 

• La disposición de elementos diversos para expresar decorativamenle una sensación. 

• Una disposici6n de los elementos para aear un todo satisfactorio que presente un equiHbrio, un peso y una 
",Iococió" perlecta. 

Todo mensaje en diserto gráfico se elabora siempre por medio de una oombinaci6n coherente y estudiada previamente, de 
los elementos viwales con la que se haya decidido trabajar. Estos elemeotos pueden ser imágenes, texto, ilustraciones, 
espadas en blancos ... , o por el contrario, construir nuestra composición con la ausencia deliberada de alguno de estos 
elementos. 

El disello deberá ordenarse habitlJalmeote en una estructura rlglda, coherente y dentro de los parametros de la simetrla en 
la disposición de los distintos elementos. El disenador debe tener siempre presente, que cada elemento de la composición, 
en función de la ubicación, dimensión o protagonismo que le asignemos, experimenta pequel'\as variaciones en su 
significado. Por tanto, es muy importante la posición que se le da a cada uno de los elementos y encootrar el equilibrio 
formal entre lodos ellos.'1DD 

Porejemplo, algunos de los elementos van a ser más o menos pesados en una determinada composición dependiendo de 
la ubicaciOn que les asignemos y en funci6n de los elementos que les rodean. los situados a la derecha del área poseen 
un mayor peso visual y dan sensación de proyecci6n Y avance en la c:omposid6n. Por contra. los situaOOs a la izquierda 
retrotraen la composición y dan una sensadón de ligereza visual mas acentuada según nos vayamos acercando al margen 
Izquierdo de nuestra página. 

Lo rTismo nos ocurre si utiNzamos la pane superior o inferior del espado. La parte superior de la composición es la que 
posee mayor ligereza visual, en esta parte el peso de los elemeotos es minimo, al verse equilibrado por la zona inferior 
de la pagina, Por el contrario, en el borde inferior nos encontraremos que los elementos que ubiquemos lendran un mayor 
peso. 



En una composición debemos buscar la maxima eficacia comunicativa, impactar visualmente al público receptor de 
nuestro mensaje. Realmente no existe una neuma especifica que nos asegure el éxito de nuestra composición, pero si 
unas pautas, que si se conocen pueden hacer más eficaz nuestro mensaje. 

La plOpol(jón es un concepto, que al igual que los vislos anteriormeote, no ¡xxiemos olvidar a la hora de disel'iar. 
'Recuerde siempre que el diseOO debe ser un lodo en el que no fane ningun elemento. 

lo primero que debemos establecer es, que parte del área de diseno deben ocupar \os elementos, y por el 
contrario, que espacios quedarán auseotes de eIemeotos. 

Una vez detemlinadas las áreas de diset'io que vamos a ocupar con las lineas (tltulos, textos) y las formas 
(fotograflas, ilustraciones, gráficos), podemos combinar estos elementos dentro de un mismo espado para crear 
composidones alternativas." 101 

Una vez más, recordaremos que cada elemento tiene una función determinada dentro de la composición, por tanto la 
elecd6n de su tamano, forma, o dimensión que tiene dentro del área de diseno son conceptos fundamentales a la hora de 
realizar nuestro trabajo. De todos es sabido que las formas pequenas tienen menor peso visual que las más grandes. Pero 
si además la forma de la figura no es regular, su peso aumenta notablemente. 

Podemos delimitar prOjXlfdones mediante el color, que nos puede ir definiendo progresivamente distintas áreas tonales 
que nos permiten distribuir de forma adeoJada toda la informaciÓfl gráfica. Otra forma puede ser jugando con la disposición 
de los distintos bloques de elementos, de forma que parciafice y es\lUct1Jre las zonas de nuestro di~o. Sin ernbargo 
debemos tener ClJidado con la parcializaci6n, que nos puede llevar a la aeaci6n de un excesivo número de bloques de 
elementos, ya que unos pueden llegar a perturbar a otros y restarles significación. 101 lbidem. 

'La proporción es una importante variante que Influye en el modo en el que percibimos las cosas. las formas angulares, 
alargadas y las formas oblongas (dominantes en el periodo barroco) ampllan el campo de visi6fl, con lo Que dan la 
impresi6fl de captar más una escena particular, creando una estética dominante. Las formas angulares cortas dan la 
impresión de ser más tímidas y humildes. 



, , , 

" 
• 

, , 

, 

, , 
, , , , , , 

-.-

• En occiderr/s, la pequelJez se perr:ibe como falta de 
talla humana, sin embargo en el oriente, /o grande se 
suele percibir como raro y aparatoso. 

103 Maris Dantzic 'Diserto visual' Editorial biUas. l' 
edición. México, 1994.p.51 

KM Op.Cil. Maris Oantzic. p.73-77. 

Evidentemente el tama'lo de un elemento en relación ron el resto de los elementos que coloquemos en el espacio gráfico 
OOlbién tendrá diferentes significados. Las formas grandes. altas o anchas, suelen ser percibidas como potentes o fuertes, 
mieotras que las formas pequenas, CXlrtas o finas, nos parecen delicadas y débiles. La interpretación del tamarte, más que 
de las dem3s dimenslooes de la forma, yarla sorprendentemente según las OJlturas y los paises,' 

Todos los elementos visuales tienen capacidad para modificarse y definirse unos a otros, este proceso se llama escaIa,'La 
escala se utiliza en planos y mapas para la represenladOn de una medici6n proporcional real. La medición nos permite 
adecuamos a la realidad, pero rrm importante es la yuxtapOSidOO, lo que colocamos junto al objeto visual o el marco 
en el que está ooIocado. la medición universal es la propia medida del hombre, el lamallo medio de las proporciones 
humanas." 03 

No hay una norma que nos indique la división perfecta, pero existe una fórmula muy conocida en el mundo del disefto, que 
permite dividir el espado en partes iguales, para lograr un efecto estético agradable y que puede llegar a ser moy eficaz. 
Esta leorla se denomina 'La regla Aurea', lambiéo conocida como 'secciOO aurea'. 

La creO Vrtruvio, la autOfidad romana en arquited\Jra. Ideó un sistema de c31cu1o matemalico de la división pictOlica, 
para sec:donar los espacios en partes Iguales y asl conseguir una mejof composición. Se basa en el prindpio general de 
contemplar un espacio rectangular dividido, a grandes rasgos, en tert:efas partes, tanto vertical como horizontalmente. 
0, explic3jo de otra forma, bisecando un cuadro y usando la diagonal de una de sus mitades como radio para ampliar 
\as dimensiones del cuadrado hasta convertirfo en ' recténgulo aureo'. Se llega a la proporción a:b = c:a. Al s~uar los 
elementos primordiales de diserto en una de estas lineas, se cobra conciencia del equilibrio creado eotre estos elementos 
y el resto del dlset\o .... 

El color es otro de los elementos fundamentales y mas evideoles del diseno y el Que puede imprimir mas carácter y 
dinamismo a los elementos que se aplica. Sin embargo romo es un elemento amplio y complejo, neces~a un apartado 
diferente. 





'La satisfacd6n ésta en eluddaf y ennoblecer el texto, 
no en engal'lar al Incauto lector ~iendo fragancias, 
maquillajes o estigmas a una prosa va::la'17 

.RoOef1. Bringhurst, Los elementos del estilo 
tipogrMro.-

l\'1:1 lynch Patrick 'Principios de diseno básicos para la 
aeaci6n de _ Web' Edidones G. Gm, SA DE ev. 
2' ed. México 2002. 79pp, 

, cerácter. término utilizado para designar lBs letras, 
los signos de puntu8Cifx¡ y /os espacios en blanco. 

• cej8 baj8: se utilize pare designar 8/aS minúsculas. 
ceje alta: se uliliz8 para design8r 8 /8S msyúsev/8S. 

108 httpJJwww.newsartesvisuales.comJfundaltipo.htm 

2,1.4 ELEMENTOS tipográficos 

La tipografis se define como el estudio y dasificaci6n de las diferentes familias o tipos de letras, así como el diseno de 
caracteres unificados por propiedades visuales uniformes. 

'la tip:Jgrafla juega un doble papel en la comunicad6n: verbal y visual, Cuando el lector visualiza un disefto, esta 
oonsiente de ambas funciones: primero reoonoce el esquema gráfico general del diserto Y desJxJés empieza a analizar el 
lenguaje y lee, Una buena ~pografia establece una jerafqula visual que facilita la lectura de la prosa al proporcionar tanto 
interrupciones visuales amo énfasis gratk:os, que ayudan al lector a entender la relación del texto y la imagen, entre los 
tit1Jlares y los bloques de texto subordinados,'I08 

8 disel'lador debe tener siempre presente al trabajar con lipografla que una publicaci6n bien disel'lada es una comunidad 
de tipos en la que todos los miembros trabajan conjuntamente para un propósito comun: ayudar al lector a navegar 
correctamente por la Información. Además de esto debemos tener en cuenta que el uso de la tipografla imprime caracter 
y expresividad. redundando en las significaciones de lo que se quiere transmitir. 

'la fuente es el juego completo de caracteres en cualquier disello, cuerpo o estilo. Estos caracteres'lnduyen letras en caja 
baja y altr. numerales, versalitas, frarxiones, ligoouras (dos o mas caracteres unidos entre 51 formando una sola unidad), 
puntuaci60, signos matemáticos, acentos, slmbolos monetarios, etc.'KII 

Aunque la primera !afea del disel'lador es transmitif informaci6n o canalizar un mensaje. y hacer con precisión y daridad. 
el punto de vista personat acerca de ta forma y el contenido es Igualmente importante . 

' la tipograffa craativa es una vla para lograrlo; la ut~izaci6n de tipos o inscripciooes, ya por si solos Y en ronjunto con otros 
elementos gráficos, logran la transmisión de Información o Ideas del modo más eficaz posible, dadas las limitaciones que 
nos ifTlJXlflerl el tiempo, el dinero o las consideraciones técnicas. 

El primer paso para peosar creativamente acerca de la tipografla no tiene nada que ver ron habilidades o técnicas de 
estudio; se trata de una cuestión de actitud mental y de almacenamiento de Ideas. 



La tipografla no es un proceso autCll'Mtico y mecanico ni es obra de magia. Es una actividad generada por el pensamiento, 
la imaginadón y la destreza, y su grado de creatividad depende de la act~ud personal del disenadof, Además, es posible, 
mediante el tratamiento gráfico personal de un tipo determinado, modificar su carácter, Sin embargo, hay que tomar en 
consideración la personalidad del tipo cuando se juzga su idoneidad para la tarea que se Iiene entre manos.' 101 

A pesar de que las reglas tipogrMicas basicas son las mismas tanto para los documentos digitales como para los 
documentos impresos convencionales, la lipografla tiene caracterlsticas sustandalmenle distintas se muestre en pantalla 
o impresa en un papel. 'La pantalla de un ordenado!" reproduce las fuentes a una resolución muy inferior a la que 
encontramos en OJalquier libro, revista o incluso cualquier págioa sartda de una impresora corriente: As! mismo, la zona 
util de una pantalla Upica es menor que la mayoria de las páginas de libro o revista, lim~ando la Informaci60 que se puede 
mostrar sin forzar a utilizar la barra de desplazamiento.'KI 

Al igual que el resto de los elementos que se utilizan en la composición de diseno, el conocimiento de kls tiJXlS de letras y 
sus caraclerlsticas es necesario para una utilización correcta. Las técnicas destinadas al tratamiento tipográfico y a medir 
los diferentes textos, es oonoc:ida como tipometrla. 

los tipos constan de unas partes que se denominan como: brazos, piernas, ojos, columnas, colas, etc. Estas son las 
partes Que se han utilizado de forma tradicional para la construcd6n de las diferentes letras. Evidentemente, dependiendo 
del tipo nos encontraremos con aspectos muy diferentes de las letras, 

asta ascendente 1M0 brazo 

• panza 

_ / LINEA BASE 

hombro LINEA SUPERIOR 

- - ~-
altura de la x ~ ~ 

- /C""-" 
ligadura bude 

pierna 

cola 

m Ibídem. 

• Le mayor perte de les fuentes de libros y revistes 
se reproducen e una resolución de 1200 puntos por 
pulgada (dpl) o mayor, milJfltras que 8fl una pante/Ia 
del ordenador raramente supera una solución da 85 
d";. 

D Op. Cil Lynch PatJick. 
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ItI Marioo Mm 'TIpografla aeativa' edidones G, 
Gli. SA de ev., 2" ed. 1991. pp. 8-42 

no lbidem 

'Una famif/8 tipográfica es un grupo de tipograflas que tieoen unas caracterlstiCas similares otros que les son p«lpios tales 
como redonda, cursiva, fina, media, negrita, condensada y espaciada, elc. Aunque todos los caracteres proceden de un 
mismo diseno. cada verslOn proyectará su dima y su tono particulares:1Qi 

Las caracterrsticas que diferencian los tipos, son obra de los disenadores que les han Intundido personalidad para 
transmitir mensajes en tonos determinados. los tipos perfilados son completamente diferentes de los tipos de palo seco; 
las letras muy ornamentadas cumplen funciones diferefltes de los caracteres delicadamente obIioJos. Los tipos de palo 
seco son especialmente adecuados para cosas tales como informes anuales, porque les dan un aire de eficiencia técnica 
que refleja la actuación y los éxitos de la empresa, tan sólo después de haber comprendido las diferencias entre los 
distintos caracteres podemos decidir si eso es necesariamente cierto. 

'Caracteres que diferencian las familias tipograficas entre si: 

• Anchura del trazo: Según la anchura del trazo pueden clasificarse en extrafina, fina redonda, negra o súper negra 
(de menor a mayor). 

Proporción entre ejes '1ertica1 y horizontal: se clasifican en redonda (aJando son iguales), estrecha (cuaodo el 
hofizontal es menor Que el vertical) Y expandida (cuando el horizontal es mayor). 

Inclinación del ele vertical: son \as llamadas itálicas O cursivas. Generalmente esta inclinación es de 15 grados. 

Cuerpo: Es ellamaI'to de la letra, se mide en puntos tipográficos.' \10 

Adualmente resuHa muy oomplicado realizar una dasificad6n de tipos, ya Que existe una gran variedad y mezda 
de estilos. Podemos haC:ef una clasificad!ln histórica de los mismos que podrla ser: Gótico; Romano (tradicional, de 
transiciOn, moderno, del siglo XX); slab serif (o egipcio); sin serif o lineal y, por úHimo de trazo. 



También podemos hacer una clasificad6n mas genéñca en cuanto a clasificar los dpos de letras en dos grandes 
familias por medio de una caracterlstica de estas, la 'serna', o remate que poseen algunas letras en sus temlinaciones 
y que tradiclooalmente se le ha visto como OJalidad fadtitar la lectura o sin 'serna'. Sin embargo, posteriormente se ha 
compro/:)OOO en investigaciones en cuanto a legibilidad. que existe poca diferencia entre ellas. El 'ser o espaciado entre 
letras, tiene mayor importancia en el aspecto de facititar la Ieclura. 

\d.,l,.,,· ( ;¡lnlln.'lhl ltl").!.ul.1 r .Al 
Id',/I( ( , ,/llIJlfr'l/'¡ lid/k , 

Add>e Garalllond Semibold npografl8 
Add.>e Caramond Semibo](Uk con serifa 
Adobe G:lr:"lmond Bold 
AddJ/i" Cal"amond Bold" .... (' 

'Una clasificad6n histórica puede ser: 

Anpograna Sin senfa 
o de palo seco 

• Gótico: Fue el pómer caracter de Imprenta usado en Europa. Es un tipo de lelra que imita la esaitura a mano 
que Wevaban a cabo los monjes con un plumOn allCho. VarIa desde la fMs antigua, de ojo peQueno, hasta las 
influenciadas por el estilo renacentista, de ojo fMs ancho Y mas legIble. 

Romana (o con serif): Se distinguen cuatro tipos: 

A. Son los primeros tipos romanos basado en la columna de Trajano. 8 palo de la letra está adornado con una 
base con serif Que surge de las letras talladas en piedra (Bembo, Platin). 

B. De transición: Se denominan as! a los Que se producen en el siglo XVIII. Las mejores calidades del papel Y 
de Impresión posibilitan una variación en su grosor y se hacen más finos (Garamond y Baskerville). 

C. Modernos: Se caracterizan por tener los serif hOOzontales y delgados (Bodoni). 
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• Lo més convencional en el uso de fipograf/as es 
uMizar una fuente no-linea/· TIm8 New Reman 
o Georgis- para el CtJ8fpO de tarto, y una fuente 
linea/- Ventana o AriaI- para ~ encabezamientos, 
Generalmente se utRiza pare el texto TIfTl6 New 
Roman, pues pI'OfXJICk:Jna un buen equilibrio entre 
densidad de inform8Ci6n Y legíbilidad. T/f'ne New 
Romen es f8eil de leer en documentos que pasan de 
le pant.n. al papel. 

112 Op. cil Lynch Patrick, pp. 88. 

D. Del siglo XX: Mejoran su legibilidad. Se di~an tipos de letra derivados del romano, oon el oto de mayOf 
tamat\o (TI/TleS New Roman). !la lo tanto, algunas de estas letras de estilo romano son: TIMES, BOOONt, 
GARAMOND, BASKERV1LLE, o CENTURY EXPANDED.Además de que existan muchas otras, hay d,erentes 
estilos dentro de cada una, como por ejemplo, Garamond Itálica, Garamond Semibold, elc. 

• Egipcio: Se deriva del romano. Tienen astas iguales y mas anchas y el remate redangu!ar (Rockwell, 
Clarendom). 

Pa~ seco (o sin seri1): Al91Jnas de estas letras soo: HELVtTICA, GtLL SANS, FRANKUN GOTHtC, FRUTIGER o 
FUTURA, UN1VERS.At Igual que el primer grupo, existen muchas mas y hay diferentes estilos dentro de cada una, 
romo por ejemplo, Gil! Saos BoId, GHI Sans BoId Italia, etc. 

.. Otros: Algunos tipos más modernos y con amplias variaciones se escapan de la clasificaci6n anterior creando 
nuevas familias romo, la ' caligráfica' que imita la esaitura manual, la 'mecano' letras densas y pesadas o la 
ornamental cargada de trazos y adornos. ' 111 

Cada lipografla aporta un caracter propio, lo cual debe ayudar a crear una éIfTTlOflla global entre los flujos verbal y visual 
de los contenidos. Algunas fuentes facilitan la lectura más que otras. Una fuente tradicional, la Time New Roman, es 
considerada como la más legible en el medio impfeso, pero su tamal'kl es demasiado pequeno en pantalla, y la foona de 
sus letras demasiado irregular. 

'Tipograflas como Geofgia o Verdana fueron disenadas especialmente para facilitar la lectura en una pantalla de 
ordenador. Y oomparada con tipografías más tradicionales, su taman<> es mayor. Estas fuentes' aportan una mayOf 
legibilidad en medios digitales que se disel\an para ser leidas directamente en la panlalla.'lt2 

Es necesario utilizar letras fáciles de percibir por el pUblico con textos más bien cortos, ya que los blcx¡ues de textos muy 
largos y espesos, y las letras con caracteres Imprecisos resullan dificlles de leer Y hasta abrumadoras. 



'Es reoonocible una letra sinpIe, de esuucturas geométricas definidas, desprovistas de ornamentos, rurvas y rasgos 
Innecesarios. Pero no debe oonfundirse la legíbilidad con el tamafIo; no siempre las letras en a~as son más legibles que las 
bajas. Por el contrario, el uso dosificado de bajas Y altas pemliIe una me;::. recepd6n, porque el contraste QUe se eslablece 
entre ellas le imprime movilidad y alternancia a las lineas de lexto.'ns 

las dos unidades de medidas básicas en tipografia son la pica y el pmlo·. "6 picas o 72 puntos equivalen aproximad<menle 
a una pulgada; doce puntos equivalen, a su vez, a una pica. Los punlos se utilizan para especificar el cuerpo de un tipo, 
formado por la altura de las mayúsculas mas un pequet'io espacio por encima y por debajo de las letras. Asimismo, los 
ptmtos también se utilizan para medir la distancia entre las lineas. las picas, se usan para medir la Ioog~ud de las lineas. 
YeI ajuste del espacio entre dos letras para aear consistencia entre las palabras se llama ' kemlng'.'ul 

El primer objetivo que debe tener un diserlador a la hora de pooerse a trabajar oon texto es que éste sea legible, es deci" 
que facilite la lectura al posíble receptor de ese 1Jabato. Cuando el disenador domina las reglas Q\Je hacen que un texto 
sea más o menos legible o ClIa1do es más importante la ~ que el oonlenido textual. es ClIando el disel'lador 
podrá trabal,. más libremente. 

'En un disetIo, se deben comprobar las diferentes variadones que podemos ~ a la tiPQ!rclfla para conseguir que la 
COi i ¡p:¡siciO¡ I sea lo más eficaz posi)Ie. Estas variaciones las podemos resurrW en: 

TIPO o forma de ~ letra. 

Cuerpo o tamal"lo del tipo. 

Espacio entre letras. 

Espacio entre ~ab<as . 

Espacio entre lineas. 

• PosIción Y organización dellexto, es decir la ubicacl6n del texto dentro de la oomposk:i6n 

11$ Maion Mardl'~la aeativa' ediciones G, 
Gii, SAo de ev., 2' ed, !99! , PII, 8-42 

. med08 invent8d8 por ();dot 

ll11 lbkjem 



111 Op. C~. Lyoch Patriclt: 

La buena tipografía depende del contraste visual entre los distintos tipos de letras y enlIe los distintos bloques de texto, 
titulares y espacio en blanco circundante, nada atrae mas el * Y la mente del usuario en un estudiado contraste o 
una adecuada diferencia en el tratamiento de cada UI'lO de sus elementos,. Esto puede conseguir SÓlO con un diseno 
cuidado' .111 

y para conseguirlo debemos tener en ClJenta en primer lugar deberemos esooger caracteres que sean abiertos y 
bien p!opOidonados, con regularidad en los tipos Y con remates dasioos. Los caracteres que contienen afectaciones 
estilisticas o irregularidades son menos legibles, por lo que son menos recomendables utilizaros en bloques de textos y 
~ adecuados para textos COf1os o titulares. 

Una vez elegida la tlpograffa con la que trabajaremos para hacer legible el trabajo, tendremos que tener en cuenta otros 
aspectos como el cuerpo con el que trabajaremos, la longitud de la Unea o el intel1ineado. Cuando conseguimos que estos 
tres elementos armonicen -tipografia y su ¡amano o cuerpo, longitud e interlineado- se producirá una mayor facilidad de 
lectura, será más natural nuestro recorrido visual sobre el texto. Cuando variaroos UI'lO de estos aspectos en la tipografla, 
deberemos ajustar los otros para que la armonla se siga produciendo. 

Debefemos elegir un cuer¡.xl O !amaoo de tipografla dependiendo de la finalidad y la importancia que queramos darle al 
texto. Cucmo estamos hablando de un bloque de texto eltama/'lo idóneo debe estar enlIa 8 y 11 puntos, aJando /'tOS 

referimos a otras finalidades del texto: titulares, sublítulos, etc. los tamai'los pueden ser rTltJy variables. 

La comprensión de k>s efectos que pueden lograrse mediante el cuerpo elegido. Es evidente que un ruerpo GRANDE grita 
míeotras que un pequei\o susurra. Los cambios de ctJef1)O en el tipo, por aira parte, pueden ser funcionales, oomo, por 
ejemplo, se utilizan pata destacar títulos o para reducir la importancia de textos subsidiarios. 

La legibilidad tiene una impatanda suprema; 91 cuerpo debe ser lo bastante grande para que se lea fadlmente, pero no 
tanto que eslOfbe la lectura. las mezdas tanlO de cuerpos como de tipos pueden lograr resuHados espectaculares. 



En cuanto a la longitud de lBs f{nees deberemos tener ruidado, ya QUe las demasiado largas producen aburrimiento en 
ellectOf y las demasiado COftas dificu~an la lectura por el ritmo visual al que obtiga con el cambio constante de linea de 
lectura. Dependiendo de que tipo de textos o del tamafIo del diseI'Io nos tendremos que planteal distintas longitudes de 
linea, pero habitualmente se considefa que el amo de caracteres aceptados por linea es de sesenta. 

'Por otra parle el interlineado' afecta en gran medida la legibilidad de un bloque de texto. El interlineado se define como 
el espacio vertical de un bloque de texto. es decir la distancia entre la linea base de la siguiente linea dellexto, y si es 
demasiado grande hace que al ojo se le difiaJ~e el enoontrar la linea siguiente, mientras que si es demasiado pequ~o, 

confundirnos las lineas, pues los rabos superiores de la palabras se interpolan con los inferiores de la Unea superior.'us 

'El correclo espaciado entre letras (set) o palabras es otro de los factores que debemos tener en cuenta que aJando 
estarnos hablando sobre legibilidad. Entre los factores determinantes se encuentra el tipo Y el ruerpo con el que 
trabajernos y el grosor de ta letra. Un 'ser uniforme nos PlClJXlIdolia una textura o color homogéneo del texto. lo cual 
también nos proporciooa una mayor legibilidad. 

Dos conceptos que se utiUzan para modfficar el espa:iado entre letras son el trac:t;- Y el kem'. Tradicionalmente los 
UpOgrafos han usado el \raCk para alterar la densidad visual del texto, este ajuste actUa globalmente sobre toda la 
Upografra y depeode deltamarto de los caracteres; como regla general, cuanto mas grcYlde sea el cueJPO mas apretado 
debe ser el track." 1iI 

Cada carácter de una fuente está rodeado por una cierta cantidad de espacio lateral establecida por su di~ador. La 

• Como f9IJla general, el interlineado debe ser 
aproximadamente un 20% 17l8)(lf que el tamar'lo de 
la fuente. Poi ejemplo un interlineado de 12 puntos 
es CO!78Cto para un texto de 10 puntos. Pero siemprf1 
debemos tener en cuenta que /os requerimientos 
varian segun el texto y la fuente. 

nll Op. Ci!. lynch Patrick, 86 pp. 

• El treck ajusta el espacio entre caracteres abriéndolo 
cuando se trata de CU8tpOS pequeños y cerrándolos 
cuando se trata de cuerpos grendes. El kem es 
estric1arnente proporcional, ya que el espacio eme ,la 
unidad en la que se basa- tiene el mismo tamaffo en 
puntos que el cuerpo de los caracteres: es decir que 
el espacio eme para un texto de 12 puntos mide 12 
puntos. 

· El kem se utíliza para ajustar e/ espacio entre 
algunos pares de car9G1eres (o sobre poco texto más) 
cuando HemBn la atención por estar demasiado juntos 
O separados, nonnalmente en cuerpos grandes. Tanto 
ellr8ck como el kem se miden en unidades relativas 
el tamaoo en puntos de los caracteres. 

anchura de un carácter comprende no sólo el carácter en sr, sino también este espacio lateral. Por lo tanto, el kem y el '1iI 1bidem 
!rack también modifican la anchura de los caracteres, al modificar su espacio lateral. 

'EJ espacio Que pone la barra espaciadora entre una palabra y otra forma pana del diser.o de la fuente, como un carácter 
más. las lineas demasiado sueltas producen discontinuidad en la lectura, mientras que las demasiado apretadas hacen 
Que sea complicado distinguir las minimas unidades significativas (las palabras). Se debe procurar que el set de las letras 
Huya de forma natural y rítmica en las palalxas, y las palabras en las lineas.' 120 

'lO http:/twww.newsartesvisuales.comJfundaltipo.htm 



11\ MaIioo March 'Tipografia aeativa' ediciones G, 
Gii, SA de ev., 2' ed. 1991 , 842pp, 

' El espadado y el formato son unas de las caracterlsticas espaciales de los diferentes tipos. El espacio que ocupa la 
letra misma y el espacio Cfeado dentro y alrededor de ella. Puede verse fácilmente Qué efectos Pfoduceo esos espados 
tomando una letra impresa en negro sobre blanco e invirtiendo los colores. El efecto cambiara de nuevo si se utiliza una 
tinta o una trama en vez de una superlic:ie unfforme, ya sea para la letra, 6 para el fondo. También hay Que prestar atención 
a los trazos de cada forma de letra. Una palabI'a o una letra aisladas rodeadas por ITHJcho espacio ganaran fuerza, mientras 
Que el apil\amienlo I~ a hacer Que las palabras oompitan entre si, aunque eso es perfectamente válido si con ello se 
oonsigue el efecto deseado.'121 

La elecd6n de fcxm8to, es decir, de la forma y ella'naOO del material doode figur.rln los caracteres, puede utilizarse 
también para refcnar o aclarar el mensaje. los formatos largos y estrechos árfieren de los catos y anchos, del mismo 
modo Que personas de talla distinta producen impresiooes dfferentes, y la coIocad6o de los tipos en un formato 
detenninado puede modificar por completo su carácter. 

'Dentro de una misma familia tipográfica hay ciertos caracteres Que la diferencian entre sl,lo5 clasificaremos en cuatros 
puntos: 

• Grosor del trazo: La pesadez o ligereza de los trazos Que oomponen los tipos afectan también a la legibilidad. 
5egún el grosor del trazo puede dasificarse en extratina, fina, redonda, negra o súper negra. En los tipos 
demasiado pesados los ojales se IlenM y desaparecen, mientras Que la tipografla demasiado fina puede no 
distinguirse fácilmente del fondo. Por lo tanto el disel\ador tendrá Que utilizar para textos extensos un grosor 
aderuado o normal de tipografía y hacer uso de distintos grosores en momentos puntuales. Por ejemplo, utilizar un 
grosor contrastado sirve para deslacar un parrato dentro del texto. 

• Proporción entrJ3 ejes verticaJ y horizontal o el ancho: Se clasifican en redonda, aJando son iguales; estredla, 
cuando el horizontal es menor que el vertical, y expandida, aJando el horizontal es mayor. las tipograflas estrechas 
son electivas aJando hay abundancia de texto y debe ahorrarse espacio. Pero se disminuye la legibilidad cuando 
las letras son demasiado estredlas (condensadas) o demasiado anchas (expandidas). La condensaci60 es 
adeoJada OJando debemos utilizar OJIurmas estrechas. 



• Incllnsción del eje VfHficaI o cursivo: Son las llamadas itálicas O ClIrsivas. La OJrsiva y la Iipograffa obIiaJa debe 
usarse oon prudencia, porque una gran cantidad de caracteres lncIilados efl el texto difiOJIta la lectura. La cursiva 
sirve para resaltar una parte del teXto, más que para formar bloques de texto. 

• MayUscules frente 8 caja b8j8: Todo ellexto esailo eflletras mayiJsculas no sólo consume más espacio, sino que 
lambiéo hace más lenla la lectura. la miniJSOJla o ~ baja llena el texto de setlaIes aeadas por la abundancia 
de las formas de la letras, trazos ascendentes y descendentes y formas irregulares, sin embafgo el mismo texto en 
mayúscula pierde estas seIIales Que son tan utiles para facilitar la lectura."\22 

'El texto puede alinearse de cinco formas distintas: alineado a la izquierda, alineado a la derecha, Justificado, centrado o 
asimétrico. 

El texto sIJnesdo e la izquierda es el más natural, conslante, reglado y Pledeci:IIe, es recomendable pNa textos 
lérgos. Crea una letra y un espacio entre palabras muy uniforme, y dado que las lineas terminan en dñerefltes 
puntos, elledor es capaz de Iocaizar fácilmente cada nueva linea, adamas que puede aportar una variedad O 
interés a la pagina. sil resta- capac:idad de lectura. Esta es posiblemente la forma de a!ineaci(:n de textos que 
resulta mas legible. 

Sil embargo, 18 alineación 8 la derecha va en oontra delledor porque es difldl encootrar la nueva linea. Este 
método puede ser aclecuado para un texto que no sea muy extenso, pero no J)CR grandes bloques. 

El texto justificado (aHneado a derecha e izquierda) puede ser muy legible si el d~ador asegura que el espacio 
entre letras y palabras sea uniforme y los molestos huecos llamados 'rlos' no inlenumpan el curso del texto. 
Normalmente OJalQuler programa de auloedicl6n facilita al disetlador afinar los espacios. Algunos programas dan 
dos tipos de justificado, uno el normal Y otro en el Que se justifica también la ultima linea. 

• Las alineaciones centradas dan al texto una apariencia muy formal y son adeudadas (llande se usan mlnimamenle. 
Pero debe evitarse configurar textos demasiado largos con este modelo, por Que provocan una lectura Inoomoda, 
pues los ojos deben rastrear y buscar el origen de cada linea dellexto. 

122 lbidem 
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113 Op. Cit. Lynch Patrict. 83.a4 pp. 

'" Op.C~. Lyndl Palrick 96pp. 

I~ Beltrán Félix, 'Acerca del diserto', ediciones Unión, 
la habana cuba diser.o, 34p. 

Las alineaciones asimétricas se usan cuando el dise/\ador desea romper el texto en unidades de pensamiento 
lógicas, o para dar a la pagina un aspecto más expresivo. Obviamente la configuración de grandes cantidades de 
texto de esta manera acaba por cansar alledor.' ID 

Un texto talgO destinado a una lectura continúa debe ser lo mas accesible posible y por razones de máxima legibilidad, se 
OJrI'IPOfIe habitualmente con coIulMas de anchura y ahura uniformes. Las columnas pueden estar justificadas, es decir, 
alineadas tanto a derecha como a Izquierda, o alineadas a la izquierda y en bandera a la derecha; en ambos casos, la 
mirm tiene un punto de regreso al que se acostumbra rápidamente. 

Las coIulMas de las revistas o de kls libros son estrechas por razones psicológicas: ante una lectura de texto a distancias 
normales. el 0;0 a barca de forma correcta unos ocho cenlfmetros de ancho, por ello el disetlador intenta mantener los 
parrafos de textos en columnas no mucho mas anchas que esta distancia cómoda para el ojo. Pues una linea de texto 
más andla provocará en elledor la necesidad de girar su cabeza ligeramente, o forzar los musculos del ojo para seguir 
la pista de la linea. la agiHdad de lectura también se ve afectada, pues el lector puede perderse al buscar el inicio de la 
linea siguiente. 

Los textos menos copiosos, por ejemplo, los rótulos o etiquetas, los lfIulos o los encabezamientos, pueden tratarse mucho 
más libremente y ofrecen un campo más amplio a la creatividad. Pueden ir centrados, alineados a la derecha, adquirir una 
fcona peculiar o, gracias a la nueva tecnologla, puede dlstol'sionarse con lentes especiales, haciéndolos encajar en una 
forma controlada. 

La tipoglafla no siempre puede aislarse de los elementos graficos o de las Imágenes. 'S texto romo elemento gráfioo, 
puede estar estrechamente integrado con la Imagen' . 1)1 

'Las relaciones entre texto e imagen, definen que tipo de letras es mas adecuado para cada caso, sin olvidar aqul 
que cada letra del aHabeto equivale a una larga evolución, determinada con la fusión de distintas lenguas y estilos. 
Consecuentemente, la longitud de las lineas de texto no deben ser demasiado extensas, porque provocarían cansancio 
visual, ni as! tampoco las entrelineas pueden ooIocarse de modo arbitrario: un interlineado muy espaciado podría suprimir 
la coherencia del texto, y si la distancia entre lineas es minima, puede ronfundlr al lector. ' 125 la eleccí6n de letras y la 
composic:i6n en el plano es un importante acto de disellO. 



Oisellar ron tipos y colores es un gl31 reto, ya que aJando Os colores Y los ~¡Xl$ aunan sus fuerzas, el riesgo de errar 
se acentúa; aunque también es derlo que la combinación de ti¡Xl$ Y color hace que se resalte los atributos visuales y 
e:qlfeS1vos de la tipografla, 

En la elecd6n del color uno de los aspectos que debemos no olvidar es la legibilidad tipográfica, Estamos acostumbrados 
a ver tlpos negros sobre papel blallCO, y tradicionalmente esta combinación es la mas legible, Además muchos tipos se 
han disenado para ser leIdos como letras negras sobre foodo blanco y ofrecen una óptima legibilidad Impresos de esle 
modo. 

En el momento en Que se anade color al tipo o al fondo, se a~era la legibilidad del texto. En ronsecuenda, la tarea del 
disel'\ador es combinar las propiedades del tipo Y el color para multiplicar su potencial comunicativo. Estos dos elementos 
pueden dar vida a un texto que, de otro medo, fracasaría en su vertiente coroonlcativa, 

Los colores azules y naranja, complementarios totalmente saturados, ofrecen un rontraste tonal pleno, pero cuando lo 
aplicamos a tipo y fondo los bordes de las letras tienden a oscilar y complica la lectura del texto. Esto ocurre potque ambos 
colores poseen un brillo que rivafiza entre sI y que reclaman atenclOn propia. la soIu06n es suavizar o acentuar uno de 
los tonos haciendo que su valor pase a ser daro u OSOJro. 

O __ *"Inn~~ 
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Por otra parte, si dos colores análogos están demasiado cefC3 en el clrrulo cromático y no aportan suficiente contrate 
de 1000 o valor, deberl3l'l reajustarse para agudizar IfICho contraste. 'Un buen principio es coger colores que no estén 
Ifuectamenle enfrentados ni estén demasiado próximos en el clrrulo cromático. Deben buscarse colores oompatibles. 
pero también colores que difier3l1 en valor e intensidad, Hay que tener también en ruenlal3s cualidades y (3"aderlsticas 
de cada tipo, ya que un tipo muy fino o estrecho, o una letra de trazo puede pal"ecef muy débil o ilegible si los tonos son 
muy sfmiIares: ,a 

La informática ha revolucionado la tipografla. ya que podemos maniptliana y modificarla con respecto a nuestras 
necesidades, Es interminable la rapacKIad que tenemos con la tipogralla, para poder expresar y transmitir ideas y 
oonceplos. pero a la vez hay que hacer un uso adecuado de ésta y oonooer\a, para no caer en el peligro de la confusión, 
la falta de legít:iiidad Y otros aspectos que podrlél'l hacer que nuestro mensaje no Hegase al púbfKX). 

Por otro lado, no podemos buscaf solo lo estético. hay que buscar también la eficacia de la composici60, puesto que la 
función priocIpaI del diseOO es oomonicar. La unión entre la efectividad Y la estética SEri el mejor resultado para manleoer 
la amonra de los CXlIores: 

Se deben empiear sólo unos ruantes colores y escoger uno CXlffiO dominante. 

• Elegir tOOO5 que posean caracteristicas en común, como los colores análogos o los complementarios. 

• No usar CXlIores demasiado vivos: mezclarlos con varia'ltes ciaras y oscuras de tonos bien escogidos. De esta 
loona produciremos sensadón de diversos niveles de color o profundidad. 

Combinar ooIores actOITI8ticos con tonos ptlros y coIOfes claros y oscuros. 

.. Partir de los esquemas básicos de color Y trabajar sobI'e ellos. 



'Normas para la cooecta legibilidad de los tipos: 

• Las letras redondas y minúsrulas suelen ser dentro de una familia las más legibles, más que las cursivas, negritas, 
mayúsrulas y estrechas. 

La separación entre letras y palabras debe realizarse de forma correcta, para que sea fácil de leer, es decir la 
separación debe ser coherente. 

• En la separación entre letras tendremos que tener en cuenta especialmente las mayiJsculas y sobre todo en 
rotulación. No es la misma separación la que deben tener las letras O Y O que la M, la I o la N en una palabra 
oomo DOMINO. 

El tamalio de la letra debe elegirse teniendo en wenla a la distancia a la que se va a leer. 

la eOcó6o dEj tipo rMs adecuado depende en gran med~a dEj tipo de mensaje al QUe " ",fOC«la la composición. 
En algunos casos necesitaremos un tipo de letra refinada, elegante o delicada, sin embargo habrá casos, en los 
que nuestras letras deban ser sobrias, macizas. 

• La tipografia debe disenafSe o oomponerse de forma que sea agtadable de leer Y que esté lntimameote reladonada 
con el objetivo del mensaje y con el público al que va dirigido, 

• COlores adecuados para la tipografla 

... Los tipos negros sobre fondo blanco renejan mayor legibilidad, por el oontrario, el texto blallQ) sobre fondo 
negro nos hacen perder visibilidad, 

... Un texto de ooIor amarillo sobre fondo blanco perdefia importancia, ya que, no resaltarla al ser los dos 
colores claros, sin embargo, si el color de fondo es negro, el amarillo cobrarla fuerza. Según algunos estudios, 
la letra más legible es la negra sobre fondo amarillo: m 

Texto negro 

sobre fondo blanco 

127 Maríon March 'TIpogralia creativa' ediciones G . 
Gili, SA de ev., 21 oo. 1991, 8-42pp. 
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La esaitura. los garabatos y los trazos a mano desempenan también un papel en la tipografla creativa. Cuando el tipo 
tenga connotadooes desafOf1unadas o indeseables. o una naturaleza mecánica o autoritaria. quiza sea preferible la 
escritura a mano. Los trazos a mano tienen tonos de intimidad y calidez. pueden utilizarse para desmitificar determinados 
temas o _ tnfoonadOn • alcance de todos. 

'La escritura a mano, por un lado. se asocia con la preocupación por personas, aoontecimientos o problemas y pueden 
utilizarse cundo este obfetivo es primordial. En el extremo opuesto, los trazos nerviosos, las rúbricas energéticas o los 
simples garabatos pueden proyectar fuertes emociones; basta coo observar la capaddad de impacto de los graffiti.' !:!JI 

los titubeos, los susurros, los apartes o los errores (que insinúan fallos humanos) pueden transmitir también directa y 
sutilmente coo la escritura a mano. 

'Hay otros dos mOOos de que las letras y las palabras adquieran nuevas cualidades y, por cooslgulente, nuevos significados. 
Por coostrucci6n entendemos anadir algo al tipo o al grupo de letras; eso puede lograrse coo subrayados o recuadres, 
recursos que suman importancia al mensaje. Podemos anadir una ornamentación para hacer la cosa más atractiva, 
podemos emplear pantallas O reaHzar inversiones para cambiar el énfasis, o podemos introducir bromas visuales. 

La destrucd6n, que es igualmente eficaz aunque de un mOOo distinto, supone desgarrar las letras o las palabras y 
reagruparlas con fragmentos fatanles o hacerlas desaparecer, o difuminarlas.' 1~ 

AsI aunque el tipo comunica un mensaje a través de palabras o del lenguaje, el tooo de voz en que se comunica ese 
mensaje compete tanlo al tipo como al tratamiento gráfiro al Que es sometido. 





'lO Gutiérrez MM!n AHooso, 'Educaci6n multimedia 
y nuevas tecnologras. l· ed. Ediciones de la torre, 
Madrid, 1997 p. 24-26 

," Jaime de Yraolagoitia en la revista Pe 'Nord, nov. 
94 

,» En Curso Multimedia para Pe Y CDROM. Número 
11 , septiembre, 1995. EASA. 

111 En Comunicac:i6n multimedia. flC..Magazine, sep. 
94 
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2.2 ¿OUt es EL diseño MULTIMEDIA? 

Multimedia es uno de esos térmms que, debido a la fuerza con que ha irrumpido en el mundo de las nuevas tecnologlas, 
se ha convertido en referencia obligada de cualquier autor, de cualquier vendedor e Incluso de cualquier usuario. 

'Etimológicamente hablando, el termino multimedia se puede describir en dos palabras. las dos que forman sus ralees 
'varios medios'; ha sido utifizada en las ultimas décadas en diferentes ambitos profesionales para denominar diferentes 
ti¡xls de técnicas u obra, pero con un mismo concepto: 'la Infegf8Ci6n' de los distintos medios de expresión y oomunicaciOO 
de manera simuttanea para cumplir un oqetivo definido. Esta es la razón, de que el término 'multimedia' era ya COIl()()jo 

y manejado entre las personas que desarrollan el video y televisión, debido a que estos tipos de producción se auxilian de 
varios medios o elementos para un mismo programa o VIdeo." lO 

Sin embargo no fueron los únicos que manejaban este tem1ino, también en los circulas del espec:táclrlo se habla de teatro, 
concierto, o actuadones (pefformance) multimedia, refiriéndose a eventos que se auxilian de otros medios, diferentes a los 
convencionales en su ramo, para lograr un producto más completo, innovador, o espectacular. 

Ellénnino, sin embargo, se ha venido aplici.mo con significados y matices di'l8fSOS. 

'En un sentido muy amplio el término multimedia se aplica a cualquier prodUdO hardwélfe o software que tenga 
cualquier relación con dos segmentos: el sonido y el vídeo por ordenador.'llr 

'Por 10 general, se entiende como 'multimedia' cualquier sistema, hardware o aplicación, destinado a la 
Integración, dentro de un sistema informática, de inlormaci6n procedente de diferentes fuentes, como pueden ser 
audio, video ( ... j, hipertexto. o cualquier otro tipo de Información que un ser humano pueda captar"':l2 

•... soporte coroonicativo basado en la IntegraciOO de diversos medios dig~ales para la creación de un documento 
muttisensorial e Interactivo.'tJ1 

'Multimedia no es un produao, ni siquiera una tecnologla. Debemos verlo mejoI" como una plataforma: 
una combinadón de elementos (equipos y programas que juntos oonlribuyen a un enlomo informativo 
multisensorial.'U< 



• ... C\Jaiqule< ·softw ... • _ se usen DsaJatro prind¡JaIes medios de """"Icor (1_. auOO. inagenes y 16g;ca) 
tanto en un ordenada" como en un cispositivo híbrido de video anaI6gic:o yordenadcr,"· 

Puede fadlmente comprobarse cómo todas estas definiciones tienen algo en oomún, que por otra parte resulta obvia: En el 
'munlmedia' astan implicados vanos (que no muchos medios. Estos medios pueden se( elementos o dispositivos distintos 
Interconectados presentados como módulos o como un imico producto llamado generalmente orclenadof multimedia. 

DebIdo al gran auge del cOmputo en los (¡ttimos aI'IOS, el lérmilo mu~imedia es asociado directamente con las 
computadoras, olvidando el concepto que se tenia con anterioridad, pueden ser lineales (pasivos) o Interactivos (contienen 
un nivel mas alto de transferencia de InfOl1'T1aCi6n participando activamente en el proceso). 

Vaughan. Tay afirma en su ~bro Todo el podel del mo!timedia que 'algunos aulc:res defienden la postura de que 'si no es 
Interactivo, no se le puede Ramcr multimedia' IV, lo cual podrIa ser tOOtlmenle valido si se refiere a multimedia en oomputo. 
pero no es Indispensable si se refiere al termino multinedia en forma geoéric:a. 

La computadora tiene la posibilidad de operar programas de muy listinta inOOle, lo que hace que esta heii3llieita sea 
la mas óptima para el uso y desarrot> de ',n .. dtirneda'. debido a la posibildad de inlegrar slmuMneamenle en un mismo 
sistema nformaciones de naturaleza álStinta, tales como anima:i6n. gr#icos, video, sonido, texto, etc., además de que los 
'multimedlos oomputac:ionales' rna-t3l1a ciferencia con respecto a otros tipos de multimedios; porque el usuaio tiene la 
posibilidad de interactuar con la cornpotadofa, brindando un factor de r9lroéilmentaci6n que ayuda a ctrnpft!Oder de una 
manera mas completa el ooncepto que se esta presentando; estas dos caracterislkas i'1Iegraci6n e inleracx:i6n son los 
factores clave de los mu~imedios computaciooales. 

Técnicamente todas las aplicaciones multimedia son muy parecidas, pues todas ellas ~izan recursos de varios tipos: 
texlo, Imagen, sonido, Yldeo. elc. Sin embatgo, a nivel funcional podriamos dasificarias en tres grupos distintos: 

KJoscos. 
esr (Compute, Based Tre/ning. ,_ basada en .nlenador) 

• Presenlaciones. 

DI Vaughan, Tay 'Todo el poder del muKimedia' Ed. 
Me Graw HHI. 2'. Ed •• EVA. 

'" SAUNAS.J. (1993): ·In"'acción. medios 
Wlteractivos Y vídeo interactivo'. Enseñanza, 10-11 . 
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l. Jerram Meter y Gosney Michael'EI manual de 
Multimedia', ESOJela de Cine y Video, Antza, 1995. 

'Los kioscos son aplicaciones generalmente jerárQUicas QUe cooducen al usuario de forma interactiVa por todo el contenido 
existente Estas aplicaciones son muy habituéies en hoteles, aeropuertos, exposiciones, etc. y noonalmente se inoorporan 
en ordenéKiores que están expuestos al público en conteoeck:H'es de pootalla téctil. AsI, la única parte visible del ordenador 
Y la única vfa de interacx:i6n con el usuario es la pantalla. 

Los CBT son QJrsos que hacen uso de la rooltimedia para reforzar aquellos oonceptos importantes, asl como proporcionan 
InteraaiYidad paI'a pemlitir un aprendizafe autónomo, bajo demanda y a gusto de usuario. Básicamente se podrla decir 
que un CBr es como un kiosoo (donde se muestra lodo el contenido de fama interactiva), pero a d~ereoda de éste, suele 
existir una parte de aulo evaluadón. Este tipo de aplicaciones multimedia son las que más están proI~erando en los últimos 
anos. Es muy habitual encontrar CBrs destinados a enseiiar el manejo de programas o, iflduso, a preparar al usuaño para 
superar exameoes de la vida real. Internet está teniendo mlJCho que ver con la propagación de los CBTs, ya que la Red se 
ha convertido en un soporte ideal para proporcionar formación a distancia. 

Finalmente, las present8Ciones suelen ser aplicaciones con una componente de interactMdad muy baja, QJyo OOjetivo 
principal es dar a conocer algún produdO, empresa, etc. utilizando para ello rectJrsos impadantes sincrooizados, como 
sonido, video, imágenes y texlo,' llS 

Sin em~ llegamos a oonfundir dos tipos de sisternasque presentan caraderislicas dispares en relaci6n a su aplicad6n 
a entornos de aprencflZélje. Nos referimos a; 

Presentaciones rooltimeclia 

Multimedia interactivos 

'Si usamos la potencialidad de multimedia para ofrecer una información en la que el usuario no participa, (solamente lo 
pone en maJdia, etc.) estílTJOS CIlle una presentación multimedia. 

Si er usuario ha de participar, si se le ofrecen trayectorias alternativas, si los distintos medios presentan la información en 
función de la respuesta o erección del usuario, el sistema dispone de interactiYidad.'IJi 



los prognrnas de autor se han utíizado tracic:iooalmente para el <iserIo Y creaciOn de aPK;acioi IE!S multimedia Sin 
embargo, hoy en día se estál abriendo a campos nuevos que cada YeZ adQuiel'en mayor I~. Uno de ellos es la 
loonilOOl OlI)lOIaIiva, pues """"" empresas U1izan _ de ",senanz.a oonlilua que apIica'I a sus ~ y 
cada vez son más las empresas que utilzan las nuevas tecnologlas para conseguir mejores resultados en la ensellanza. 
Otro campo son las preseotaclcoes, ya que cuancIo se mza un prodoc:to nuevo o OJando se desea dar a conocer una 
nueva Imagen de la companla, normalmente se utilizan herramientas multimedia que permitan crear efectos espeaaculRS 
sin necesidad de tener experiencia en la programac:i6n. 

'El tipo de contenido a aear es uno de los factores a tener en cuenta a la hora de decidirse pof una u otra herramienta. 
Tanto TooIBook como Authorware son herramientas que permiten realizar todo tipo de contenidos, si bien su principal 
obtetivo es la aeaci6n de CeTs y agunos kiosoos. Por el contraio, $cala Multimedia y Director son unos prodt.M;tos 
fundéWnentalmente orientados a la aeaci6n de presentaciones, en el caso de ScaIa j)opoioolél'ldo rerursos muy 
avanzados pa"a ereN impadantes efectos visuales.' le 

Un buen ~seIIo gráfico busca siemp'e ~ equililrio óplimo entre ~ seosadón vi",'; y ~ "foonación lextual o g¡Mica. 

Sin el impacto visual de lineas, colores y contrastes entre páginas no se motiva al lector a 00e0tr3rse al mu~lmedia para 
conocer sus oonlenidos. Los densos documentos ele texto sin el contraste y apoyo ele im3genes o variaciones tipogr3ficas 
son difldles de leer, particularmente en pMtallas ele baja resoIuci6n. 

'El software de ~er multimedia se almacena en soportes de gran capacidad como el CO-Rom (Ccmpac:t Disc • 
Read Only MemoIy) o el OVO (o;g;tal Video Oisc). Adem.ls, oon el desarroI~ de las lecnoioglas de la lnfoonilOOl y ~ 
comunicación se puede hablar de 'multimedia distTibuido mediante redes' , entend'18ndo por tal aquel sistema multimedia 
que <lstriOOye <nágeoes y sonidos a través de Inleme! o de Inlla'le~. .. http11www.geom.UIM.edulprojedsMsualizationnltm 

Las eocicIopedias y los diccionarios son ejemplos de este tipo de software que se ha beneficiado de las ventajas que 
ofrece la capacidad de almacenamiento del disco compacto (especialmente el C[)..R()M y, mas recientemente, el OVO). 
En general, este tipo de programas permiten al usuario recuperar la Información que busca en menos tiempo y con mayor 
facilidad que si utilizara las mismas obras de referencia en papel '/, adem8s. anade la posibilidad de que los datos puedan 



1'1 Oiaz, Catenazzi y Aedo 'De la multimedia a la 
hlpem¡ed.: Ed. RA-MA. Madrid, EspaiIa, 1996 

10 www.uned.eslntedu/espanollmaster/primerol 
moduloslguionmuttimedialelementos-<!inamicos.htm 

adoptar el fonnato de texto, imagen (fija o en movimiento) o sonido.' I' ILos documentos que lnoorporan texto, imagen y 
sonido organizados de fonna 00 lineal se denominan hipennedia. 

Los nuevos materiales o aplicaciones a los que se denomina habilualmente muHimedia anaden a su caracterlstica más 
defin~oria ~a Integrad6n de lenguajes y formas de representación: imagen, sonido y texto) otra no menos importante: 
la interactlvidad, la posibilidad de relación y de respuesta mutua entre el usuario y el medio, por lo que, hablando ron 
propiedad deberiamos referimos 00 sólo a aplicaciones multimedia, ya qtJe gran parte de los productos que a diario nos 
ofrecen los medios de comunicación integran imagen sonido y texto, sino a aplicaciones multimedia Interactivas. 

Vaughan, aunque ftmlta eltérmloo multimedia a aplicaciones informáticas, 00 induye ni la ramificación ni la Interactividad 
CXlmO C3'acteristica imprescindibles, Se refiere este autor a multimedia como cualquier combinación de textos, artes 
grM"cas, sonido, animadón y vídeo que ofrece el ordenador. 

Si se le permite al usuario elegir que elementos deben aparecer en pantalla y cuándo, se tratarla de multimedia Interactiva; 
y si se presenta una estructura de elementos unidos entre si a través de los que el usuario pueda navegar, la multimedia 
interactiva se conviene en hlpermedia. 

La interactividad, o el control pardal del usuario sobre la presentación de la Información, es la caracterlstica que distingue a 
los documentos multimedia de otros donde encontramos la imagen en movimiento combinada con grBficos, sonido y texto, 
como ocurre con muchos programas de la televisión actual. 

'La unión de hipertexto y multimedia. constituyen lo que se denomina Hipermedie; el resuHado de ésta oonjunci6n ha 
dado lugar a sistemas de gran riqueza expresiva y con una poderosa organizadón, aunque por supuesto no exentos de 
problemas: la desorientación y la sobtec8rga de conocimlento.'10 

Un aspecto importante a considerar en estos dos conc:eptos (muHimedia e hipermedia) es que a menudo se confunden; 
la diferencia fundamental radica en la estructura intema del programa es decir, si un programa que combina medios 
dHerentes, presenta una estnJdura 00 lineal es considerado un hipermedia, y cuando el programa es secoencial o combina 
diferentes medios es considerado un programa multimedia. 





le) Norton, Meter 'Introducción a la computación' Ed. 
MacGraw HWI. México, 1995 

La mayorfa utiliza el temtlno mu~imedia para referirse a ambos casos por \o que, para no caer en confusiones que no 
tienen caso se hablara ele multimedia independientemente de la estrudura que tengan las aplicaciones, sin embargo no 
esta dem8:s mencionarlo. 

'Multimedia' es una tecnologia ambigua; sin embargo estamos debatiendo por definiciones, standars y modelos efectivos 
como ya se ha ser'lalacIo, pero que conviene repetir 'Mas sofisticado 00 equivale a más efectivo'. 

Los proyectos multimedia requieren expertos de los mas diversos campos: artlstico, técnico, organizativo, etc. Participando 
de los trabajos Y de las apoI1aciones de cada uno de .Ios. 

'8 verdadero test de cualquier lecnoIogla consiste en la facilidad que presenta para ser adoptado por sus usuarios 
poIenciales.'l'l 
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2.3 tipos DE interfaces 

En el origen de la historia de las computadoras, los sistemas operativos no exisUan y la inlrodlKri6n de un programa para 
ser ejeoJtado se tomaba en algo muy dHldl que solo podla ser llevado a cabo por expertos selecdooados. Esto hacia 
que las c:omptJtadoras fueran muy complicadas de utilizar y que se demandara tener altos cooodmientos técnicos para 
operarlas. 

Asimismo, el tiempo requerido para introducir un programa en aQuellas grandes máquinas de lento proceso superaba 
por mucho el de ejecución y resu~aba poco provechosa la utilización de computadoras para resolución de problemas 
pracücos. se buscaron medios rMs elaboradOS para manipular la computadora, pero que a su vez simplificaran la labor 
del operador o el usuario. Es entonces cuando surge la idea de crear un medio para que el usuario pueda operar la 
oomputadora con un entorno, lenguaje y operad6n bien definido para hacer un verdadero uso y explotación de esta: el 
'slema operal'" (S.O). 

'Un sistema operativo es el encargado de brindar al usuario una forma amigable y sendlla de operar, interpretar, codificar 
y emitir las ordenes al procesador central para que este realice las tareas necesarias y espedficas para completar una 
orden. El sistema operativo, es la herramienta indispensable para hacer de la computadora un objeto útil. Es un programa 
o conjunto de programas que admil¡stran y rigen los recursos de la oomputadora y permiten a los usuarios la utilización 
de este enredo de cables Y drcuitos, que de otra manera serian difldles de controlar oomo pasaba antes. Un sistema 
operativo se define como un conjunto de procedimientos manuales y automáticos, que permiten a un grupo de usuarios 
oompartir una Instaladón de oomputadora eficazmente:!44 

El sistema operativo es en si mismo un programa de computadora y el que se encarga de despertar a la computadora y 
qtle hace que reconozca a la CPU, la memoria, el teclado, asl oomo todos sus componentes, sin oIvidal que propordona la 
facilidad para Que los usuarios se comuniquen con la computadora, poi" \o tanto el sistema operativo es una de las partes 
mas fundamentales de la computadora. 

'Mientras la computadora esté encendida, el Sistema Operativo tiene cuatro tareas principales: 

1. Proporcionar ya sea una intenaz de linea de comando o una interfaz gráfica del usuario, para que este último se 
pueda comunicar con la computadora. 



2. Administrar los dispositivos de hanlware en la computadaa 
3. Administrar y mantener los sistemas de ardllvo de disoo 
4. Apoyar otros programas.' 145 

'El término 'interfaz' que Quiere decir que está entre dos caras o enfrenta dos cosas; viene de la traducción en inglés 
de 'interfoce'. Si es 'interfaz'. entonces el témlino es un sustanti'KI singular y por \o tanto el singular correcto debe ser 
'interfaz' y no 'interfoce' como unos autores los mallejan. En el caso del uso del plural se usará el leonino 'interfaces'. ya 
que la'l' es sustituida por la 'd de aaJerdo a las reglas ortograficas del espatlol."· 

En base a lo anterior '¡nlertal' se puede definir cerno el dispositivo a través del OJal se interactúa con un objeto 
determinado, lo Que el usuario ptlede hacer ver y esalChar con el mismo, asl como lo que este último hoce en si mismo 
forman parte de la 'interfaz al usuario' o 'interfaz con el usum. 

'la interfaz de usuario, es el conjunto de componentes empleiKlos por los usuarios para comunic3se con las computadoras. 
El usuario dirige el funcionamiento de la rnátuina mediante instrucciones, denominadas genéricamente entradas. Las 
entradas se introducen mediante diversos dispositivos, por ejemplo un teclado, y se convierten en senales electrOnicas Que 
pueden ser procesadas por la computadora. Estas Sfffiales se transrMen a través de draJitos cOlloddos como bos, y son 
coordinadas y controladas por la unidad de proceso central Y por un soporte lógico conocido como sistema operativo. 
Una vez Que la CPU ha ejecutado las Instruo::iooes indicadas por el usuario, puede comunk:ar los resultados mediCWlte 
seriales electrónicas, o salidas, Que se transmiten por el bus a uno o rMs dispositivos de salida, por ejemplo una impresora 
o un monitor.'''' 

Para introducir datos se emplean dispositivos muy diversos. la mayorfa de las computadoras peoonales incluyen un 
teclado. El mouse, la bola de seguimiento o trackball y el joystick son otros dispositivos de entrada que pennilen sellalar, 
seleccionar y mover objetos en un monitor. Puede introducirse texto manuscrito deslizando por la pantalla un lápiz óptico, 
cuyos sensores convierten los movimientos del usuario en datos electr6nic:os. las panlallas tactiles. en las que unos 
sensores de luz infrarroja localizan los dedos del usuario, se emplean en lugares en los Que un teclado resuHarla poco 
adecuado. 'El recoocx:imiento de voz es muy empleado en algunas aplicaciones, pero estos dispositivos de entrada son 
toclavla imperfectos y sólo responden a un pequel'\o vocabulario de inslrucciones. 

I~ Alvarez, Banuelos, MBrQuez Ana, 'Usos Educativos 
de la Comptltadora', CISE-UNAM, México, D.F., 1994. 

"" luther, Arch, "Designin Interactiva Multimedia', Ed. 
Batam, Nueva YOI1c., EUA, 1992. 

"' Enddopedla M_ EncaI1a® 2002 . ., 1993-
2001 Microsoft CO<pOra1ion. Reservados lodos los 
derechos. 
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Los disposIivos de salida mas habituales son las lrripie50las y los monitores en o:::b. La salida de at.Oo trnbién 
es cariente. as! COOIO las complejas oonexmes con sintetizadores que produc:al una ~a gama de sooidos 
musicaIes,·I. 

Existen dos ampI'laS categorlas de Interlaz de usucrio: 

• InIOff.". de linea de comandos 
• Interfaces gráficas de usuario . 

'Para usar un Sistema Operativo con interlaz de linea de cxmando, se debe Introducir palabras o slmbolos desde el 
teclado de la c:omp.rtadora, Con una jnterlaz gn'íica de usuario (graphic:al User Interface, GUI) selecciones las acciones 
mediante el uso de un ratón o dispositivo inálCador simHares para pulsar (Hacer die) sobre figuras llamadas iconos o 
seleccionar opciooes de los menus. Cada sistema operativo proporciona una Interiaz de usuario, de cualquiera de los dos 
tipos ya descritos.' 1. 



Los sistemas con interfaces de lineas de romandos se considefan más d~iciles de aprender y utilizar que los de las 
Intenaces gráficas. Sin embargo, los sislemas basados en comandos son por lo general programables, lo que les otOl'ga 
una flexibi~dad que no tienen los sistemas basados en gráfioos desprovistos de una inlerlaz de ¡:rogramaci6n. 

'Cuando los piooeros de los ordena:lOl'es personales cooedaron el primer PC de IBM en 1981 , éste fue el tipo de pantalla 
de inicio que vieroo. Bill Gates autorizó la utilizad6n del Sistema Operativo de Disco de Microsoft (Microsoft Disk Operating 
Syslem, MS-DOS) a 18M. El OOS era el fruto del trabajo de Gates sobre el anterior sistema aoos (acrónimo de Oulck and 
Dirty Operating Syslem, Sistema Operativo Rápido y SLICio) y fue la base para fundar el imperio Microsoft.'I!(1 

DOS, el sistema operativo mas utilizado en el mundo, tiene una interfaz de linea de romando, lo que significa que el 
usuario controla el programa mediante el tecleo de romandos. 

: M'i 005 Rr-JEi 

BiII Gates 

15(1Op. Cil Nortoo, Meter 
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En DOS, el prompt es la letra de la unidad activa de disco seguida de un signo mayor Que (C». El prompl indica Que 
el sistema operativo esta listo para aceptar un comando y para introduci~o, hay Que utilizar el teclado para teclear las 
palabras y los simbolos y no se teclea un comando en fonna incorrecta, el sistema operativo responde con un mensaje 
indicando que no enteocflÓ tu comando, cuando esto pasa, simplemente se vuelve a teclear un comando correctamente. 

Por ejemplo: Se puede teclear 'OIR' en el pfOmpl, y a continuación presiooar la tecla Enter para desplegar un listado 
de los ardllvos en un disco. Enter es la m8flefa en que emites (o Inuoouces) los comandos en una interfaz de linea de 
comando. 

las funciones centrales de un sistema operativo son controladas por un núcleo llamado Kernel mientras que la interfaz 
del usuario es controlada pcif el entomo shell, que en DOS también se le llama intérprete de comandos, torna el control 
de la pantalla de la computadofa, haciendo que el usuario teclee, Interprete lo tadeado y lo lleve a cabo. El intérprete de 
COOI8fldos es la parte del programa que establece la interfaz de linea de comando, 

'Se puede mantener el núcleo (Kernel) DOS (".;()I"riendQ Y utilizar una interfaz de usuario diferente, un ejemplo de esto es 
cuando se carga Microsoft Wrtdows; al teclear 'Win' en el Promt de DOS, el programa de Wll1dows torna el lugar del shell. 
reemplazando la interfaz de linea de oomandos con una interiaz gráfica del USUario"'~' 

El DOS era universal, razonablemente estaba y, para los no Iniciados, prácticamente Impenetrable. La gran cantidad de 
palabras que aparecen en pantalla estaba all! para ofrecer infonnaci6n sobre cada uno de los aspectos de los procesos de 
inicio del ordenador, av8flZaOdo linea por linea a medida que el PC realizaba sus tareas. 'Para aquellas personas que efan 
nuevas en el mundo de la infonnática, este interfaz de linea de comandos tan denso era extremadamente desconcertante, 
en este momento, los ordenadores estabarl todavla muy lejos de ser las acx;:esibles aplicaciones domésticas de hoy en 
dla.'!» 

El desarrollo más significativo en el mundo de las computadoras, fue el desarrollo de la Interfaz gráfica de usuario 
(Graphical User Interface, GUI). De esta mooera las computadoras ~ian trabajar de la misma forma en que la gente 
tra~: visualmente, 



• ReproduciD. mulhmemll "[iJ D 

.. - ~- ~III' Ir f ...... ...... • ... ~ Yo • .... - Cato 

Q_1ICC:i6n 1..:1 C:\Arc:hivoI de 1lfO!J~\IleprDll.c:tor rn.ADecie 

.:J ...J ~ ~ 
Skn 

v .... _ ...... ... 
~ ~ ~ ~ _ ... --.. ...'" ---
Ll ~ ~ 
~ -, ....... , .. 

'la Macintosh, ofrece el primer Sistema Operativo gráfico cornerciaImente exitoso, inventado ¡x¡r Steva Jobs, uno de los 
cofundadores de AppIe Computer, esta inspiración fue resu~ado de un viaje al Centro de investigación Xerox en Palo 
Mo (PARe), a finales de 1970. Jobs quedo tan impresionado con una computadora que vio en el PARC que prometi6 
desarrollar un producto comercial bajo los mismos principios. la primera ellCamaci6n de su sueno fue la computadora 
Usa, que no fue notablemente exitosa, pero proporciono una oportunidad parn aprender mas sobre la producci6n de una 
computadora completamente gráfica Posteriormente Apple anunciO a la Macintosh.'rS3 

El cclrJndm rJ¡¡ AppIe ~ar St6V6tl Jobs (rzquiardsJ. el 

ckector ejeaAiYo Jchn SalIey (C$IIIIOJ Y el coIund9dor StepfrIJfl 
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La cara sonriente es todo lo que aparecla en las pantallas de los ordenadores Maclntosh deAppIe cuando éstos salieron al 
mercado en 1984. Esta única imagen realizaba la misma función QUe las densas lineas de códigos, que ponlan nerviosos 
a los usuarios del DOS. 

A medida QUe fueron siendo coooddos, tanto las paotaOas del DOS como el "Sonriente Mac', tranquilizaban al usuario al 
informarie de que todo Iba bien. El DOS espec:ificaba en forma de texto cada prueba, cada auditoria de software y cada 
proceso inlemo; una liSIa de chequeo de las plSibles situaciones que ¡xxIian Inducir al error o que hablan provocado al 
fallo de un paso en algún momento. Incluso hoy en dia, los pe funcionan a través de una rutina prácticamente idéntica a 
la de antes del entomo de 'Mndows. 



'Apple sigue el camino opuesto. Definen que la gente pueda utilizar legltimamente ordenadores sin entenderlos o sin 
importartes cómo funcionan, como si fueran pilotos que puede conducir ooches muy potentes, sin tener ni Idea de su 
fl"lE!Cklica. Mientras la forma de operación sea fluida, no hay ninguna necesidad de haljar sobre de ella con los usuarios. 
En el caso de que surga algún problema, entonces se les avisa con un mensaje. Esto en resumidas ruentas, es la esencia 
de un ioono de ordenador. Es una simplificación visual de un proceso complejo. Es espedalmente apropiado el viejo dicho 
de que una imagen vale más que mil palabras. Este planteamiento alimentó el desarrollo del interfaz del Usuario Gráfico 
(GUI), que le oculta todo al usuario, excepto la informatica esencial. 

En lo que se refiere a los iconos, el proceso de ¡nido es literalmente. sólo el comienzo. Para abrir un documento utilizando 
el DOS, el usuario debe tedear una compleja cadena de comandos que definan exactamente el camino hacia el objeto 
escogido, empezando con el nombre del disco y listando laboriosamente cada diredOfio y subdirectorio hasta que se 
COfIO'"etara el fichero de destino. Un único error de teclado significaba que el comando no era. Con el sistema GUI, el 
usuario simplemente localizaba el icono (que podla cofocarse donde fuera más conveniente) y ptJlsaba dos veces sobre 
él para Inidar el programa.'~ 

Hoy en dla, existen iconos para cada aspecto del ordenador. Hay iconos para programas, para documentos y para 
carpetas. Hay ioonos para paneles de control, para ficheros de configuración, para drivers de impresoras y para discos 
duros. Todos estos son elementos ejea.rtables: se pulsa sobre ellos dos veces para activarlos. Pero también hay iconos 
para procesos, para alarmas, para herramientas y para tareas. 

Las animaciones pueden mostrar un doc:umento que se esta imprimiendo. o un fichero que se esta descargando de 
Intemet, o iocluso el ordenador e;ecutando una operación compleja. A pesa,- de que este lenguaje visual tiene menos de ISO Op. Ci!. Caplin Steve, p.6-8. 
dos décadas, incluye un rico y complejo vocabulario, con una gramática identificable. 

'Los conceptos graticos que quedaron aislados aJando se introdujeron por primera vez, ahora se han vuelto parte del 
lenguaje habitual: a medida que los usuarios se acostumbran a la iconografla, el sistema se vue""e más sutil. 

Asl aJalquier fOlTTla rectangular con una esquina doblada representa un documento, etc. El traba¡o de disenador de iconos 
es reducir los elementos visuales a su esencia mas simple, buscando la forma més sencilla y ooncIsa de presentar una 
idea.'l55 

1~ lbidem. 



155 Op. Cit. Caplin Steve, p.20. 

151 tbidem. p.48. 

Desde el principio quedaba claro que ésta era una direcd6n completamente nueva en el mundo de la informática, Habla 
desaparecido el pesado inteñaz con lineas de comandos en texto; en su lugar habra un alegre y sonriente ic«Io. 

Este icono aparecla tan pronto como se poola en marcha el ordenador Y se insertaba el disquete del sistema (era dema
siado CM) instalar los discos duros dentro de las maquinas). Ademas de proporciooar un bonito icono que mirar mientras 
el ordenador se poola en mardla, éste realizaba también OIra función: asegurar al usuario que realmente se habla encon· 
trado el disco del sistema, que et software se estaba descargando correctamente y, en definmva, que todo iba bien. 

8 hecho del que el icono fuera una representa:i6n exacta del ordenador en el que aparecla resulto un acierto, Hasta 
ese momento, la mayorla de los ordenadores-incluyendo los compatibles con 18M· estaban fCllTJlados ¡xx elementos 
modulares, oon cable que untan la CPU, el monitor y la unidad de disquete. ésta era, como m{nimo, una solución del tipo 
"'Iodo en uno' que facilitaba todo el proceso al usuario. 

'La oonstrua:i6n de la maquina entera en una sola caja dio lugar por primera vez a la idea de utilizar ordenadores mas 
asequibles. Ésta es una fórmula que ha conquistado a los usuarios de AppIe desde entonces: el iMac, producto que hizo 
revivir sin ninguna ayuda la fortuna de AppIe en su lanzamiento en 1998, ha mantenido el mismo concepto de maquioa 
o:xnpacta, E incluso el iMac, como tOOos los ordenadores de AppIe, todavia se pone en marcha con el ioJno de Mac 
sonriente que da la bienvenida a los usuarios cuando ponen en marcha sus ordenadores Macintosh.'I55 

Curiosamente, Madntosh no fue el primer ordenador en utilizar interfaz gráfico de usuario, ni tan solo el primer ordenador 
AWe Qtle ~ Incorpo<6. 

'Las bases del 001 ya están colocadas: el cubo de basura (r;xJSteriormente rebautizado como Basura en Estados Unidos) 
para Urar documentos, pitas de papel para representar fichefos, un portapapeles para almacenar elementos copiados y un 
esaitorio detras ele todo este oonjunto, Era una metáfora casi perfecta del formato convencional de una oficina, disel\ado 
para representar, en la medida de lo r;xJSible, la mesa de despacho del usuario. ' !Sr 



Este concepto no solo era irll'lOYador, era una geniaidad. Hacer que los ficheros, los progrcrnas, los cootroles e R::Iuso el 
comando Borrar FIChero se pa-eci6 a los ~os cotidianos, supoo[a una desilitificaci6¡¡ de los ordenadores. Como ocurre 
coo las metáforas cOOerentes, ésta era difldl de rebatir. era tal perfedameote ~ada que formo la base del modelo 
que todavra se ubliza hoy en dla en lodo el mundo, no tan sOlo en App!e, sino también en el sistema operativo de su mayor 
y ~ poderoso adVIlfSario MkrosoII. 

'Apple puede haber sido la primera empresa en disenar y promover la utilización de iconos en ortIenadores, pero cuas 
empresas se encargaron de explotar esa nueva tec:nok>gla rápidamente. El ejempio más obvio, desde luego, es Windows 
deMiaosoll 

BiII Gales inició ei imperio Microsoft con el DOS, el interfaz con lineas de oomandos que estaba basado totafmente en texto 
y el cual obtuvo la supremacia al ser adoptado por IBM como esta'ldar en sus ot'denadores canpatibles coo [8M. ' I~ 

WIndows, el interfaz que trabaja con iconos que iba a sustituir a Dos, copió una gran parte del aspado de Macinlosh, 
utiMzaodo ventanas con barras despWabIes, iconos de cursor, y desde luego, iconos en general. 

a desalroIlo más significativo en el mundo de las computadoras, fue el desarrollo de la interfaz gráfica de usuario 
(Graphical User Interface. GUI). De esta manera las oomputadoras JXXtlan trabajar de la misma fonna en que la gente 
traba¡a: visualmente. 

La Interfaz Gráfica de Usuario llamada también interfaz visual o entorno grifico de ventBn8S es la parte vistlIe y, por lo 
tanto, define su aspecto. Ofrere toda [a funcionalidad del programa de una manera comprensible y fadl de usar, además 
de presenta la informaci6n de forma agradOOle y dara 

'En MS-OOS, el monHor era uUlizado sólo para mostrar el texto que el usuario intrOOucla a través deltedado. Con una 
interfaz gratica de usuario, el monitor se convierte además en fuente ele entrada de datos del usuario. Utilzando eltedado 
o el ratón, el usuario puede maf'lejar directamente estos ob¡etos en la pantala. ' 151 Un menú puede ser desplegado, un 
botOn pulsado Y una barra de desplazamiento deslizada. 

- -

'" Norton, Meter 'Introcb::ci6n a la oomputaciOn' Ed. 
Mac:Graw Hil, Méxk:o, 1995 

ISSurger, Jeff 'La biblia de la multimedia' 1992 



1«1 Op. Cil Caplin Steve, p.48. 

'La Inleracd6n homtre-máquina debe concetme como un diálogo para completar una tarea, y el interfaz tiene que servir 
de CéI'lal de oomunicad6n a través del cual se realiza la transferencia de informad6n. Como tal medio, el interfaz es flsioo 
(p. ej. el teclado) Y simb6lic:o (p.ej. el uso de iconos), de forma que ofrece lanlo una fama de control como un entomo de 
trabajo. De cara al USUR, este entorno puede ser explicito (p.ej. un escritorio) o no ( p.ej. un lenguaje de comandos).'1GO 

La interfaz grafica de usuario es el vinculo entre el usuario y el programa de computadora. Una interfaz es un conjunto de 
comandos o menús a través de los cuales el usuario se comunica con el progrOOla. 

Esta es una de las partes más imJX)r1anles de cualquier programa ya que determina QUe tan fácilmente es posible que el 
programa haga lo que el usuario quiere hacer. Un programa muy poderoso con una inlerlaz pobremente elaborada tiene 
poco valor para un usuario no experto. 

La elabcr.K::i6n de una interfaz gralica de usuario. bien diseftada, exige una gran dedicac:i6n pues generalmente las 
Interfaces son grandes, complejas y diflCiles de Implementar, depurar y modificar. Hoy en dia las interfaces de manipulación 
direda (también Uamadas Interfaces gráficas de usuario, GUI por sus siglas en Inglés) son prácticamente universales. Las 
Interfaces que utiliZan ventanas, Iconos y menús se han convertido en estandar en los materiales computacionales. 

Los sistemas hipermedlales deben ofrecer un interfaz de usuario sencillo Y flexible, que permita acceder de forma r~a 
y cómoda a los grandes vofúmenes de infoonaciOO que contienen, ésta es la razón por la que han optado por utilizar 
venta"las y mecanismos de sellalizadón (ratón, pantallas táctiles, etc.) para presentar la infoonaciOO y sus mecanismos 
de actua/izadón, de los cuales los intenaces interactivos de manipulación directa y de selección por meou son los más 
extendidos. 

Además a la hora de construir el interfaz de usuario hay que aprovechar las posibilidades que brindan el uso de modelos 
ya c:alOCidos, situando al usuario en entornos de trabajo Que se asemejan a una situación real: metáforas; mediante su uso 
se pueden cubrir varios aspectos de un sistema hipermedial: la presentación. la estructura y la interactividad. Segun éste 
autOf, en un sistema hipemlE!dialla metáfora necesita ser aro-eta y fam~iar, estrucIurada y explicita, visual y multimeá!3, 
y además, espacial. Si un usuario esta famiUarizado con la metatora. podrá comprender de forma rápida e intuitiva su 



funcionamiento Y si, además, se le hace ~Ic:ita la estructura de infoonac:iOn, se podra reducir oonsidelab6emellte el 
proIlIema de • pérdida en ~ hlperespacio l_ta:iOn). 'La ""Itimeci. ayuda • lI'Ojorar • ",~ad de • metaf". 
utilizando todos los canales sensoriales romo base de adquisición de la lnformad6n.',I, 

El truo:l para elegIr t9CflOloglas, elementos de navegación y técnicas grcMicas, consiste en preguntarse oontinuamente a 
uno mismo si las elecciones favorecen el objetivo de oomunlcad6n principal. No Impona lo atractiva ql..l8 sea la 'cara' de 
su proyecto, ¿se suma o se resta al contenido? 

'Que un elemento de Inteffaz sea apropiado o no, depende de varios factores. Primero, ¿ayuda significativamente al 
proceso de comunlcad6n?, segundo, ¿dispone de los recursos para crear, procesar y programar el elemento?, y terrero 
¿hay algún componente o tecnologia similar que pueda mejcJar la experiencia comunicativa de forma mas elegante y 
barata? 

En el proceso creativo tendli que enfrentarse a todas las ClIestlones de aI1e, tecnologla, psicoIogla oognitiva y 
mari<eting.' ''' 

Una vez ql..l8 el disenador y el diente han decidido cuál será el coocepto mas potente, ac:cesibIe y memorable que 
resolverá el ~ especifico de am.Jnicac:it:n, la siguiente tarea sera deteoMal oomo dar forma a esa soIuOOn en 
una experiencia unificada. 

'Una forma de catalogar los estilos de interfaz es ordenarios en tres tipos simplfficados. Prinero, la interfaz 20 está mas 
cerca de la comunicación impresa: los elementos se presentan en pantalla planos y los componentes de navegadOn se 
distinguen los informativos por medio de etiquetas claras 

La interfaz 2 ~ O también es muy popular. tSle es el enfoql..l8 del familiar 'botón biselado', en el que los elementos de 
navegación parecen 'sobre salir" de la pantalla simulando la interacd6n entre la luz Y la sombra. La Idea es representar 
botones mecánicos que pueden pulsarse para que suoodan oosas. 

,., lbidem 

IG Oavis Jack Y Merrit Susan 'Disef\o de páginas web, 
Ediciones Anaya multimedia, Madrid, 1999, p.45-47 



tt3lb1dem. 

ltoI Enciclopedia Mlaosoft® Encarta® 2002. O 1993-
2001 M<rosoII COrporatioo. ResefVados lodos los 
deIechos. 

El tercer método para presentar informad6n en medios interactivos es utifizar la Interfaz 30. En este caso la pantalla se 
convierte en una ventana a un espacio virtual en el que los elementos "activos' se representan por medio de objetos flsicos 
comunes. A este 6po de proyectos, se suele enfatizar la exploración, más que el simple acceso de datOS.' M3 

'Algunos usuarios neceshan ¡ntel'faces espedales. Las personas c:on problemas de vista, por ejemplo, usan lectores de 
panlalla que pronuncian lineas de texto de la pantalla, e inpresoras que generan textos en alfabeto BraUle. '1ft La adoJx:iOO 
de interfaces graticas para este 6po de usuarios es mas dificil, aunque algunos procesadores de textos proporcion3"l 
menús, ventanas e iconos que emiten sooidos cuando el OJrsOf pasa por ellos o cuando el cursor se sale de la pantalla. 





Composición artisb 

le Nielsen Jaoob, 'Usabilidad Diseflo de sitios Web' 
Pearson Edu<ation, SA , Madrid 2000, p.22 

188 Lynd1 Patrick 'Principios de diseno básicos para la 
creadón de sitios Web' Ediciones G. Gifi, S.A. de ev. 
2" oo. México 2002. 13-17pp. 

• En primer ligar, le composición de un disello 
es, edecuer distintos eIem6ntos gráficos dentro 
de un espacio visual, que previemente se habrá 
seleccionado, combinándolos de t81 forme que todos 
ellos S98l'l cepaces de poder aportar un significado 
p8f8 transmitir un mensaje daro a/os receptores del 
mensaje. 

11? lbidem 

2.4 ELEMENTOS de UNA interfaz 

'Un principio general de todo diseno de interfaces de usuario oonsisle en ver los elementos de disel'lo Y eliminar10 uno 
por uno. Si el diserto funciona t~ sin un cierto elemento de diseno, hay que acabar oon él, simplicidad es mejor que 
oomplejidad, ' I~ 

'Para una máxima fuoclonaHdad y legibirtdad, el diserto de cada una de las pantallas deberla estar construido basándose 
en un sOlido patrón de unidades modulares que compartirIan una misma rellrula base y los mismos temas gráfiros.'taI Se 
lraIa de oonseguir oonsistencia y previsibilidad: el usuario debe sentirse CÓI"TIOOOS y convencidos de que va a encontrar 
lo que busca. La semejanza gráfica en una serie de paginas proporcionara pistas visuales para la continuidad de la 
informadón. 

Todo metlsaie en diserto gratico se elma siempre por medio de una rombinadón coherente y estudiada previamente, de 
los elementos visuales oon los que hayamos deddido trabajar. Estos elementos pueden ser Imagenes, texto, ilustraciones, 
video espacios en blanoos ... , o por el oontraio, oonstruir nuestra COITl¡X)Sici6n' con la ausencia deliberada de a1guoo de 
estos elementos, 

'A ClJalquier diseno podemos aplicar1e dos definiciones de de composidón artlstica: 

• La disposici6n de elementos diversos para expresar c\eCOfativamente una sensación. 

Una disposk:i6n de los elementos para crear lH1 todo satisfactorio que presente un equilibrio, un peso y una 
coIocaci6n peffecta. '1t7 

8 diseno deberá ordenarse habitualmente en una estructura rlgida, coherente y dentro de los parámetros de la simetria en 
la disposición de los distintos elementos. 8 disellador debe tener siempre presente, que cada elemento de la composición, 
en función de la ubicación, dimensión o protagonismo que le asignemos, experimenta pequenas variaciones en su 
significado, Por tanto, es muy importante la posición que se le da a cada uno de los elementos y encontrar el equilibrio 
formal entre todos ellos, 



Por ejemplo, algunos de los elementos van a ser más o menos pesados en una determinada composición dependiendo de 
la ubicación que les asignemos y en función de los elementos que les rodean. los situados a la derecha del área poseen 
un mayor peso visual y dan sensaci60 de proyea:i6n y avance en la c:omposk::i6n. Pu (X)Illra, los situados a la izquierda 
retrotraen la composición y dan una sensaci60 de ligereza visual más arentuada según nos vayamos acercando al margen 
iZQtliefdo de nuestra página (pantalla). 

Lo mismo nos OQJfr8 si utilizamos la parle superior o inferior del espado. La parte superior de la composición es la que 
posee mayor Hgereza visual, en esta parte el peso ele los elementos es mfnimo, al verse equilibrado poi' la zona inferior 
de la página. Por el contrario, en el borde inferior nos enrontraremos que los elementos que ubiquemos tendrán un mayor 
peso. 

En una composición debemos buscar la maxima eficacia comunicativa, impactar visualmente al público receptor de 
nuestro mensaje. Realmente no existe una norma especifica que nos asegure el éxito de nuestra composicióo, pero si 
unas pautas, que si se conocen pueden hacer ~ eficaz nuestro mensaje: 

Tener la máxima infOO11aci6n posible sobre el tema (idea, empresa, imagen ... ) que vamos a transmitir. 

Saber a que segmento de la población va dirigido y Que margen geográfico vamos a cubrir(nadonal, internacional, 
provincial ... ). 

• Seleccionar los elementos que vamos a utilizar. Todos los elemento de la composición deben tenef un por qué de 
su utilidad en dicha composlci6n. 

• Es recomendable hacef unos bocetos de cómo podría ser la composición, cambiando la ublcaci6n de elementos, 
colores, tamaño del ruerpo de texto, para respondemos visualmente a preguntas como, ¿qué es lo mas Importante 
del mensaje?, ¿dónde debe eslar el Impacto visual?, ¿podrla V9fSE! de lejos? ¿es adecuada la disposiciOn Y el 
estilo de las letras con respecto al mensaje? .. 

• También es bueno saber el medio en que se reproducirá el digeOO. 



. Véase 2.1,3 E/8I7I9I1los morfológico 

11111 hnp:lIwww.n&tYSartesVlSUale$.com 

Una vez realizados estos pasos mtJdlas Ideas se ac!arar.w, dando fruto a otras nuevas posiblemente mas originales y 
eficaces 'En la Interpretación final de nuestro mensaje no sOlo InteMene la coIocaci6n oe los distintos elementos, sino la 
percepcI6n final que tenga nuestro receptOf Por lo que el dlsenadoJ tendra que tener conocimientos profundos sobre la 
peroepclo.,. 

• Permpaoo relaCIonada con nuestro SIstema psicosomático, en concreto 0JIl el6fgano de la vista, y de cómo éste 
101eIpteta los voIumenes. trazos, texturas. OJIores 

• Percepaones relacionadas con el ámbito CU~ufal en el que nos movemos y las disUnlas slgntflcaclones que 
pueden tener ciertos elementos colores, ooien de lectura. s~nificadones Ioonográflcas ... 

.. Percepciones compartldas en el entomo y relactonadas con su propio ser .,. 

l o primero que hay que determinar a la hora de oomenzar a realizar el boceto es el área grMica que vamos a utlllzar. El 
diseno debe ser un todo en el que 00 falle ningún eIemefIto 

,. lo primerO que debe establecet es, que parte del área de diseno deben ocupar los elementos, y por el contrario, 
que espacios queda-an ausentes de elementos 

2 Una vez oet8mllOadas las áreas de diseno que se van a ocupar con las lineas (titulas, textos) y las formas 
(fotograflas, Ilustraciones, graticos), podemos combmar estos elementos denlro de un mismo espacio para aear 
composiciones altemallvas 

Cada elemento tiene una fundón determinada dentro de la composlcl6n, por lanlo la elección de su tamano. fonna, o 
dimensión que llene dentro del area de di~o son conceptos fundamenlales a la hOfa de reaOzar el trabajo. 

Se puede delimitar proporck:Jnes mediérlle el ooloe Que puedan Ir definiendo progresivamente distintas areas tonales que 
pemiten distribuir de forma adeaJada toda la Informaci6n gráfica. Otra forma poede ser Jugando con la dlsposlci6n de los 



distintos bloques da elementos. de forma que paroallCe Y estruaure las zonas del diseno. SIn embargo debemos tener 
ruidado oon la péII03Iizao6n, que nos puEde neva a la creación de un excesivo numero de bloques de elementos, ya que 
unos pueden llegar a perturbar a OIros y restar\es SlgmflcaciOn 

'La proporción es una importante variante que !nfluye en el modo en el que percibimos las cosas. Las fomlas angulares, 
alargadas y las formas oblongas (dominantes en el perIodo barroco) ampllan el campo de visión, ceo lo que dan la 
Impresión de captar más una escena par\JcU!ar creando una estética dominante. 

las formas angulares COftas dan !a ImpresiOn de ser más tfmidas y humildes Por lo que las formas circulares parecen 
ser menos potentes Que las formas oblongas, pero crean Impresiones de armenia QUe resuenan con suavidad y 
peffec:ción'" 

Evidentemente eltaméilo de un elemento en reIacióo con el resto de los elementos que c:oIoqtJemos en el espacio gráflro 
también tendrá diferentes Significados las formas grandes. altas o a'ldlas, suelen ser peroibldas como potentes o fuertes, 
mientras que!as formas pequenas, cortas o finas nos parecen delicadas y débiles. 

La inlerpn!laci6n dellamaI\o, más que de las demás dtmensiones de la forma, varia sorprenclenletnente segUn las culturas 
y los paises En occidente, la peqLl8l"lez se perabe como falta de talla humana, sin embafgo en el oriente, lo grande se 
suele petCIbIr como raro y aparatoso 

'Por ejemplo, los hablantes de lenguas occideotales estaros Wldic:ionados a 

Echar un VIstazo desde la parte izquierda supeoor hacaa la parte derecha Inferior. 

• Asum!r que los elementos más grandes son más slgnfficatlvos . 

• Asumir que los elementos 'Arriba' tienen Pfimada sobre los que estén 'abajo', 

Buscar senales de ' Iooavla queda más' en el centro o en la derecha de la parte Inferior ' 1'" 

-lbidem 

Il\l Nielsen Jaoob, 'Usabilidad DisefIo de sitios Wetl 
Pe""", Education, SA , Madrid 2000 
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In Kristof Ray Y Arny Satran, 'Diseno interactivo' 
Edición Espanola: Anaya multimedia, 1998. p.94-101. 

113 Lynch Patrick 'Principios de disel'lo b3sicos para la 
"eaclón de sitios WelJ' EdK:iones G, Gilí, S.A. de ev. 
2' oo. México 2002. 13·17pp. 

11' Op. Cil. Nielsen Jacob 

La representación slmb6!ica de los rooceptos depende básicamente de la cuHura y de la formación del usuario. Por que 
determinado icono, para un experto significa una cosa y para alguien sin mucha experiencia no puede hacer o producir 
la misma asociación de las ideas, es por ello la Importancia de consideral el ámbito en el que se va a implantal'Se la 
aplicación, por lo que no hay que descartar que algunas veces resultara mejor escribir una frase que poner un icono. Es 
aquí donde se muestra la Importancia crucial de la Investigadón acerca de las necesidades del públioo potencial. 'Es 
Imposible diseftar para una persona desconocida sin comprender sus necesidades." 11 

'La Interfaz grafica de usuario (GUI) fue aeada para proporcionar al público un control directo sobre sus ordenadores 
personales (Diseno centrado en el USlJ<Wio).' m Hoy, el usuario espera de ellas un alto nivel de sofisticad6n en su diseno. El 
objetivo es satisfacer las necesidades de todo usuario potencial, adaptando la tecnologla a sus expectativas, sin Imponer 
nunca al usuario una intertaz que obstaculice sus intendones. 

8 disei\o gráfico o las partictJlaridades de un grafismo singular no sirven sólo para 'alegrar'. 'El componente grMico es un 
aspecto fundamental en la experiencia del usuario con el multimedia. En documentos interactJvos, es imposible separar 
totalmente el disel"lo gráfico de la definiciOO y construcción de la interfaz.' 113 

La primera de las tareas del diseno grafico es aear una jerarqula visual fuerte y consistente, donde se enfatizan los 
elementos irn¡xwtantes y se organizan los contenidos de forma lógica y previsible. 

8 diseflo gráfico es básicamente la gestión visual de Información uti~zando herramientas como la composidón, la 
tipograf\ca y la ilustración, para guiar el ojo delleclor a través de la página. El lector primero visualiza una ~ina como 
grandes masas de forma y color, con unos elementos en primer plano contrastados con otros del foodo. Sólo en segundo 
lugar empieza a esco;¡er enlre la Infoonación, primero en el émbito de imágenes o graticos -si es que elÓSten-, pata 
después empezar a írléÍila" gramaicalmente ellexto y a leer palabras coocretas y frases. 

'El equitibrio Y organlzadón general de los elementos gralk:os de una pagina es esencial si se desea a traer al usuaio 
hada los contenidos."!l4 Una página ab.mida, con sólo texto, provocara un rechazo del ojo, pues se encontrará ante una 
masa gris y monótona, sil claves evidentes de cómo se estructura la información. Por otro lado, una ~ina disenada de 
fama torpe, con grandes titu~es en negrtta o elementos gráfioos demasiado pesados, también dis~ o repelara al 



usuario que esté buscando contenidos con más sustancia. Deberás conseguir un apropiado equilibrio entre la neresidad 
de atraer al ojo mediante el contraste visual y la necesidad de ofrecer una organización clara. 

'Las claves para un diseno de éxito las podemos encontrar en decisiones de diseflo a este nive: conseguir un equilibrio 
visual y adecuado al públiCO al que va dirigido, es importante tener en ruenta las intenciones generales de la multimedia 
como globalidad, naturaleza de los contenidos y, lo más importante, expectativas de los usuarios."7!i 

Como todos los aspectos del diseno de la interfaz, el diseno de la pantalla tiene un aspecto funcional, además de uno 
visual. La manera de disponer los ob;etos en la palltalla determina no sólo su apariencia atractiva, sino la facilidad con que 
se entienden y utilizan, 

De hecho, 'una Interfaz puede no contener ningún elemento cuyo prop6s~o sea estrk:tamente visual."1l1 Queda claro por 
qué la disposición de los elementos en la pantalla puede tener otras consecuencias además de las visuales: puede hacer 
que los elementos del contenido tengan una comunk:aci6n mas o menos clara y que los elementos de oontrol sean más 
o menos fáciles de utilizar. 

'Ciertas convenciones de diseno basadas en los documentos impresos pueden ser practicadas en los prOOuctos 
interactivos porque le ayudan a la gente a concentrarse en el contenido, en vez del funcionamiento de la maquina que 115 http:/..www.newsartesvisuales.com 
los ha llevado hasta ese punto. ' In No es necesario utilizar las convenciones Impresas en el diserto de las pantallas, 
sólo necesitamos reconocer su existencia para que pueda ayudar a los espectadores a permanecer orientados y ev~ar 1111 Op. Ci\. Kristof Ray Y Amy Satran 
enviarles mensajes no intencionales. 

In Op. Cit. Nielsen Jacob 
'Una interfaz buena es un kit de construcaoo: un conjunto de elementos que eocajéWl como bloques de construcci6n y que 
se pueden mover y reutilizar en muchas combinaciones diferentes. Cuando estos elementos se ensamblan en una lélT1ilia 111 Op. Cit. Kristof Ray y AJny S3tran, p.94-101. 
de pantallas, funcionan juntos para producir una interfaz ronerente."f1 

Hasta este momento ha sido importante examiné!( el estilo y el diseno de una interfaz como un sistema unificado. Pero 
aunque debemos concebir el sistema como un todo, solo puede aearse de partes. A medida que se ensambla una 



1111 Op. C~. Oondis 

interfaz, sus integrantes se utilizan en una serie de pantallas, en tamallos, colores y posiciones diferentes. Estos elementos 
funcionen como los bloques de construcd6n de la interfaz y su relación famiNar produce un sentido de continuidad y 
consistenda. 

Una interfaz se compone geoeralmeole de los siguientes ek!meotos, que posteriormente se describirán a detalle: 

1. Fondo 
2, Venlooas 
3. Botones 
4. 1m3genes 
5. Texto 
6. Sonklo 
7. Animadón 
8. Video 

La pregunta que tocios los diseliadctes nos hacemos al prindpioes: ¿cómo podemos distribuir el espado de diseño de una 
forma acertada? Pues bien, no hay una norma que nos indique la división perlecta, pero existe una fórmula muy conocida 
en el mundo del diseno, que peml~e dividir el espacio en partes Iguales, para lograr un efecto estético agradable y que 
puede llegar a ser muy eficaz. 

Dandis en el libro 'La sintaxis de la Imagen' nos dice, 'Cuando las intenciones visuales del dlsenador no están nltidamente 
perliladas y controladas, el resultado es ambiguo y el efecto creado es insatisfactorio y frustrador para el pUblico', • ,,' hay 
que e'lit..-Ia ambigüedad por ser el efecto llisual más indeseable, y no sólo por psicológicamente perturbador, sino también 
por chapucero e inferior a cualquier nivel de los criterios de la comunicad6n visual'. 1111 

La continuidad visual y funcional de la organizadón, el diseno gratico y la tipogralla son fundamentales para oonVenc:ef al 
público de que ésta puede ofrecerle una información 001, exacta y oportuna. 





t"Ashford Janet y Odam John' El escaner en el 
diseno gráfi<:o' Edidooes Anaya Multimedia, Madrid, 
Primera reimpresión 1999 

tlt Davis Jade: y Merrit Susan 'Diseno de paginas web, 
Edidones Anaya multimedia, Madrid, 1999, p.21 

2.4.1 Fondo 

las presentaciones en pantalla se benefician en gran medida de las técnicas y oonocimientos que los diseñadores han 
puesto siempre en ¡ricIica en ~ ~_ gráfi<:o; por ejemplo. las posiciones equilib<adas . legi~Hdad yoohereoda. 

Tristemente se ha advertido que los disel'los de algunas interfaces estan tan densamente poblados de esferas giratorias 
30, fondos veteados y superficies tridimensb1a1es, que parecen los oontroles de una nave espacial de dencia ficd6n 
creados por un decut<d:ll de ilteriores que se hubiese V\Jelto kx:o. 

'No porque un efecto especial pueda realizarse en el ordenador significa que deba hacerse't." El diseno de una interfaz 
lo determina su audiencia y su propósito; por ejemplo, educar, promocionar o vender. 

Una de las foonas rMs efectivas ele romunicaciOO coosiste en utilizar lo conocido para explicar lo desc:ooocido. Una 
manera ele harer esto es uU~zar 'metáforas' , un lenguaje figurado O un entomo construido rompleto, en el que se dice ° 
representa una cosa por medio de otra. 

Al disenar, es esencial elegir una metáfora, personalidad o estilo que unifique el rontenido principal, el seamdario y 
drique la 00'TM.Hlicaci6n. 8 objetivo es desarrolla'" una inteffaz que sea tan directa, útil. atractiva y memorable oomo sea 
posible. lo dificil es disenar algo 'útr y que la gente 'disfrute utilizáoooo'. 

'Una metáfora proporciona una especie de realidad IJsica para el espacio mental en el que se introducen los visitantes 
mientras estén atl l; apoya y refuerza el concepto y el proceso de ccmunicaci6n, para que de ninguna foona se distraiga 
de~. 

Cuando naya que hacer su eIec06n. no hay que pensar sólo en lo bien que la metatora va a transmitir su mensaje y 
cómo va a captar la atención de la audiencia. también hay que tener en cuenta el presupuesto, su pericia y el resto de los 
recursos que permitirán llevarla a la pcictica:tll 

Cuando se ha determilado la metáfora en el estilo general para un proyecto, el fondo se cooviefte en los cimientos visuales 
del resto de los gráficos. 



Que la experieocia interactiva del visHante sea CXlfdial, de ana tecnologla o etérea depende en gran parte de los graficos 
del fondo. Hubo un tiempo en el que los fondos de presentación eran sólo colores puros o sencillos degradados de color. 
Aunque todos los elementos de la pantalla contribuyen a la apariencia y el comportamiento de la Interfaz, el fondo soporta 
la carga mas pesada, sencillamente porque cubre tooa la pantaOa. Como el telón en un teatro, el fondo propordona la 
ubicaci6n y el contexto para toda la acci6n del escenario. 

El fondo es sobre el que se prepara la escena, ya sea realista o abstracto, decorativo o totalmente integrado con el 
contenido. 

El fondo no tiene, por supuesto, un papel dominante en el disern>. En mutilos casos, todo lo que se IleCeSita es un fondo 
puramente decorativo o sólido. Pero aunque tiene un papel pasivo, ' el fondo cumple dos propósHos fundamentales: 

Influye en la apariencia, el equitibrio y la ubicaci60 de todos los elementos en la pantalla . 

• llena el espacio vaclo para que los otros elementos no sean objetos voiadaes. ' 117 

Para hacer que el fondo fundone de verdad en la Interfaz, tiene que componerse conjuntamente con otros elementos que 
aparecerán sobre él para asegurarse de que todos los elementos son diferentes y para ajustar los colores o el contraste 
donde sea necesario. 

La riqueza de Imágenes disponible (fOfograflas de todo estilo y tema, cuadros digitalizados, texturas) hace que la 
seIecci6n de un fondo parezca tan fácil de poner). Pero un fondo sólo funciona sl es pane Integral del <f1Seflo Y no se elige 
simplemente como una imagen Independiente, 

Para asegurarse de que el proyecto será bueno, habrá QUe crear un buen diseflo; una corT'lp)Sici6n de color, una selecti6n 
de fuentes, un diseño grafico, y unos fondos de pantallas coo consideraciones importantes del diseno, como el ser de fácil 
lecIura. Lo más importante es establecer un tono y ambiente inmediatamente y seguir coo él. La pantalla que aparece 
cuando los usuarios arrancan la presentación debe establecer un fluir natural que haga que la navegación a través de las 
pantallas subsecuentes sea divertida y agradable. 'Cualquiera que sea la naturaleza de la información que se trata de 
transmitir, no hay razón para que no sea entretenido. ' 113 

la:! Kristof Ray Y Amy SalTan, ' Disei'lo interactivo' 
Edición Espanola: Anaya muHimedia, 1998. p.102 

113 Jerram Meter y Gosney Michael'EI manual de 
Multimedia', Escuela de Cine y Video, Anlza, 1995. p. 
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Los fondos deben tener un diser.o interesante con una buena composiOOn de color, pero no deben tener ~ fuerza que 
los eIemeotos de p<imer ~ano . 

Un fondo puede ser fuerte ruando su función es haoor una declaración de diseno y se puede suavizar cuando necesita 
abrir paso a otros elementos; es decir, el fondo no debe obstarullzar la peroepci6n de los demás elemefltos multimedia.EI 
fondo de una escena puede cambiar, pero normalmente el fondo inicial sirve de decofado para identificar la escena, 



'La tarea del fondo se trata de todas aquellas aa::iooes que se ejecutan mienlfaS el USU.m no hace nada. Siempre es 
lmportCl1te que las pantallas de una aplic:ac:i6n muttinedia o un web site se cxndban como elementos vivos, es dedr, 
en ellas siempre debe suceder algo (algún movimiento) aunque el usuario no esté interactuando. Ésta es una de las 
difereocias entre el óne y el multimedia: en cine el fondo tiene vida por 51 solo (las hojas de las plantas del bosque se 
mueven con el viento), en multimedia es el diseno quien establece si algo va a mov&fSe o no'.1I< 

los objetos en la pantalla pueden servir a una variedad de propósitos, acSen'm de formar parte del arreglo visual: 

Algunos son estructurales, oomo las ventanas y los bordes que delimitan regiones por contenido. 
Algunos son Informati'lOS, como las palabfas y las imBger¡es que transmiten el contenido. 
Algunos son funcionales, como los botones y otros controles de InteracciOn. 

Sin el impacto visual de las formas, el color Y el contraste, las pilginas pueden convertirse en aburridas y no motivar al 
u5Ua'io. Un documento de texto denso, sin contraste ni alivio visual, es más duro de leer, sobre todo en las paltallas en 
baja resolución de los actuales rmnitaes. f'I!ro s. ~ p!áundidad Y axnpIejidad dellexlo, las pagr¡as cm prepor<Ierancia 
de elementos gratiros oorren el riesgo de decqx:io iéIf al usuario al otrecer un equilibrio ~ entre el estiroolo visual, la 
InformaclOn en formato de texto Y los enlaces interactivos multinedia. 

ltoI W'INI.uned.eslntedulespaoollmasterlprimerol 
modulosJguionmultimedia/elementosdinamlcos. Hlm 
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1111 Oa\lis Jack y Merrit Susan 'Diseno de páginas web. 
EalCiones Anaya muHímedia, Madrid, 1999, p.56 

2.4.2 Ventanas y paneles 

'La sobre carga de infoonaciOn que caraaeriZa este fin de siglo, puede multiplicarse como los hongos en los proyectos de 
los medios interactivos: igual que la página impresa, la interfaz se beneficia de una cuadrlQJla subyacente que organiza 
en pantalla lodas las ventanas, paneles y marcos. Esta aJadricula debe ser lo bastante flexible para aoomodat una gran 
variedad de tipos de lnformac:i6n (CXlmO los OJadros desplazabIes de un cueq:IO de copia, video clips, ilustraciones y otras 
formas) y, al misroo tiempo, \o bastante rfgida parar proporcionar un entramado coherente que unifique el diseflo.'ll1 

La QJadriOJla es una subdi'IÍsión modular del espado para ooIocar los obfetos en un disefJo. Nos ayuda a asegurar la 
oorrecta alineación de los objetos en una sola pantalla y la ooIocaOOn consistente de los elementos que aparecen en 
panlallas múltiples. 

En el mundo Impreso, dlsellar sin una OJadrlQJla es como na'lE!gal" sin una brújula. La cuadricula ofrece puntos físicos de 
rEfereoc:ia en el espacio, por otro lado inexplorado, de la página en blanco. No obstante en la pantalla la QJadrlcula no 
slempre se<a mpresdn<ible. 

'Las OJadrlcutas para los proouctos Interadivos, no necesitan ser complejas; solo necesitan acomodar los elementos de 
diferentes tamat\os y formas en una serie de disertos, ademas de proporcionar una consistencia general en el equilibfio y 
la eslructura.'11111 

'En su estado más efectivo, lodos los elementos de una interfaz colaboran. AprlCaOdo los principios de agrupamiento 
de simirrtud y proximidad, el disenador crganiza 'lÍsualmente la infoonaci6n y aea un todo unificado para el proceso 
comunicativo. ' 1aJ Unificando el aspecto de func::ia1es similares y fijándolas a la cuadrlCIJla principal (utilizando 'IeIltanas 
o marcos coherentes), se consigue que la na\legaci6n sea más intuiti\la para el usuario y el contenido del proyecto más 
ao:esíble. Esta ayanizacl6n mejora la facilidad de uso trasladando el proceso de reconocimiento de los elementos y sus 
propósitos de la parte izquierda del cerebro (analltica) a la parte derecha (Intuiti\la). 

Los elementos multimedia incluidos en una presentación neces~an un enlomo que empuje al usuario a aprender e 
Interactuar con la información. 



Entre los elementos interactivos est"" los menüs despIegabIes, pequer'ias ventanas, las barras de despIazarrieoto, 
que suelen est..- situadas en un lado de la pantalla, (permiten al usuario 1T'IOY81"S8 a lo I..-go de un dooJmento o imagen 
extensa) estos aparecen en la pantalla del ordenador Wl una lisla de instrucciones o elementos rooltimed'ta p..-a que el 
usuario elija. 

Desde la llegada de la Macintosh, hay una cosa en oomUn en todas las GUI, el concepto de las VE!()tanas. Una ventana 
puede contener un proyecto en la aJaI estas trabajando, un panel para insertaf datos, o InfoonadOn que 111 comando o 
programa ha genefado. Alguna ventanas tienen oontroles que ptJedes utilizar para cambiar su tama'\o o forma, o para ver 
toda la Información que esta denlIO de ala. 

'Una ventana o un panel puede ser aJalqu\er región diferenciada de la pantalla. NoonaImente, las ventanas se destinan 
para los medios, mientras que los paneles sencillamente realzan las caracteristicas estrudUraIes del diserto, o anadeo 
profundidad o color. ' . 

--_ .. --

* Jerram Meter y Gosney Mictlael'EJ manual de 
Multimedia', Escuela de Cine Y Video, Antza. 1995. p. 
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No existe una razOO ¡Jafa pensar que el cftSet'lo de una venlana se tenga que parecer absolutamente a las ventanas Que 
contienen documentos en los programas de aplicaci60 de los ordeoélXlres. Pof ejemplo, una ventana de video puede 
adoptar rualquler forma. 

La ventana de video redonda es una buena comblnad6o con las lineas SOave5 y fluidas. Se produce mediante la 
composición de una mascara de fondo en el clip de video para que aparezca en todos los fotogramas, 



Por ejemplo, muctlas técnicas nos pueden ayudar a integrar visualmente el video en la pantalla: 

Personalizar la forma de la ventMa del video pa-a haoor que se funda CXlfI e/fondo. 

Di~ar el fondo pa-a que parezca una extensión de los visuales del video. 

Crear unos controles de video personalizados que eocajeo con el estilo de la interfaz, en vez de utilizar la barra de 
control de video estándar. 

los marcos y los limites alrededor de las ventanas son útiles sólo cuando siMHl un propósito integral en el disello. Para 
la mayooa de los propósitos, ellexlo, las Imagenes y el video lunciooan mejor cuando están Integrados con las imagenes 
que los rodean o cuando están ubicados en un área vacía, si"! cajas o marcos i'lnecesarios. 

Las ventanas y los paneles es!nJctUrales presentan una amplia gama de soluciones de diseno de pantalla: 

• Delimitan una reglón de la pantaHa para un propósito o un tipo de contenido particulares . 
.. Andan los elementos de diser.o dentro de la estructura para que no parezcan flotar . 
• Ayudan a inlegrar los medios en el entomo circundante. 



1M Kristof Ray y Amy Satran, ' Olseflo interactivo' 
Edición EspafIoIa: AIIaya muJtimed'la, t998. p.104. 

Haciendo uso de colores se logra unificar la página, logrando una continuidad visual, también se puede dar sensaciones 
de estrechez, o OJalquier otra características que los haga menos molestos. 

La CXlIocaci6n de las ventanas debe ser algo Intuitivo y transparente al usuario, por lo que debe ser cuidadosamente 
considefada. ¿Se requiere que el usuario vea un v[deo en el mismo lugar que el texto, o se requiere una localización 
especial para los segmentos de video? A menudo es mejor tener un Afea especfficamenle di5el'lada para cada elemento. 
Es lexto en un ~mlo y el video en OIro. De esta manera se puede tener texto y video en la pantalla al mismo tiempo. 

Obviamente. tipos áferenles de datos puede requerir diferentes tamallos de pantalla; por lo que habrá de Inlentar 
aarnodar los elementos de la paIltála con el diser.o de sus venlanas. 

'Uno de los objetivos principales del disefJo es cr~ un todo unificado Que sea más que la suma de sus partes. 
Esta unicidad o gestíit visual, puede obtenerse agrupando otJtelOS cuyas funciones sean similares y manteoieodo la 
consistencia de sus estilos. '1M 

Muchos consideran que 105 marcos son un regalo inesperado de la navegación mientras que otros lo ven como una 
pesad~1a de navegación. El principio que sustenta a los marcos es que ofrecen la capaddad de hacer que unas regiones 
cambien, mientras que otras pemléV'Iecef1 estaticas. 



'Hay veces que es necesario mosIraf mucha infoImaci6n o simplemente muchas págilas diferentes sobre un tema simila', 
Y que sus eIemefltos de navegaciOn pmc:ipales permanezcan disponibles para sus usuarios. Poder manteoElf" fija una o 
mAs panes de la pantalla mientras que el usuaio se desplaza por otra parte es una técnica que ha estado a disposidón 
de los dtsetIadores de multimedia desde hace mucho, pero solo recientemente en la Web.' 110 

Los multimedia deben ofrecer un interfaz de usua'io sencilo y nexible, que penMa acceder de manera rapida y cómoda 
a la Información que contienen, por esa razón se han optado por utilizar ventanas y mecanismos de senalizaci6n (ratoo, 
pantallas táctiles, etc.) para representar la información. 

A menudo, ' la facilidad de uso de una intertaz se mide por lo intuijjva que puede ser, se debe poder utilizar eficazmente el 
sistema aun cuando nunca se haya visto; es dec:i', debe ser obvio y a este tipo de interfaz se le llama interfaz amigable'm, 
ya que es simple pa"a que los usuarios inexpertos puedan entenderla, pero lo suficientemente sofisticada para no detener 
a los usuario expertos. 

"' Op. Cit. lynda y Wiian W';nman, p.316 

m Op. Cit. KIis10f Ray Y ","y Satran 



~ Nie/sen Jacob, 'Usabil~ad o;seno de sitios WOO' 
Pearson EducaIion, SA , Madrid 1001, p.22 

lIS Ca-idad M. y Moscoso P. 'Los sistemas de 
h~exto e hi¡:eild:ls', Ed. Piramide. Madrid. 

2.4.3 Botones y OTROS controladores 

En fIlJdlos productos interactivos, la forma prinaria de Interacd6n del usuario es navega'" po' el contenido. La 
navegaciOn es la capacidad que llene el usuario para moverse enlTe las ~lallas (cuando la apIicaci6Ii esta bien hecha, 
evidentemente). A pa1i" de este cooceptO, que ya es viejo en el mundo infonnátk:o. surgió la idea de hacer mas cómodo 
el sistema de desplazamiento entre las pantalas de las apIicac:ioI res. 

Su obfetivo es plopon::iohCl' el camino más sencillo entre dos puntos cualesquiera del producto. Esto significa minimizar el 
numero de pasos a viajar, as! como la dificultad pefc:ibida, entre un lugar y otro. 

'En el eslado actual de tecnologla, la map parte de las illerac:ciones del USlJaOo lnpIical el usada enlaces de hipertexto 
para la navegaci6n entre doQllnentos. El principal ~ de interlaz es la pérdida del seotldo de orienladón dentro de 
~organ_1ocaI de ~ ~.". 

Un sistema hipeftextual es un grupo de textos entre los que es fadllT'lOV9f5e. Si nos atendemos a la etimologla de la 
palatr'a, 'hiper' es siOlimo de 'super", po' lo que decir 'hipertexto' es lo mismo que decir ' superteXlo', El vocablo da a 
entender, por tanto que se ha superado la noci6n clasica de texto escrito para entrar en un sistema de inlcrmaci6n que 10 
supera. 

'El sisteme de hipertexto es morfológicamente una red formada por nodos y vlncv/oS. Los nodos son Informaci6n dig~aI. 
de naturaleza alfanumérica o eventualmente gráfica. Los enlaces, conexiones o vfncu/o$ son repfesenladones de las 
reladooes de asociaciOn entre nodos que pemIiten el desplazamiento por el sistema de manera multidlmensional."fJ 

En ellenguate de los guionistas, por hipenexto se entiende una c:oIecd6n de textos orgéWIizados para que el usuario no 
los CXlIlsuhe de forma lWleaI silo ba;o derr\a"Ida de sus apetencias o necesidades. la forma habitual de sellalar estas 
prefereoc:ias por parte del usuano CXlIlsiste en putsar sobre palabras resaltadas (de djfemnle color por ejemplo) que 
activan un cambio de pilgina Y por lo taflto, que la lectura CXlIltfl.:.e en otro texto diferente. Eslas palabras se nanan 
holwonis y los generadores de aplicaciooes multimedia tienen normalmente herramientas para definir10s y establecer sus 
propiedades (a que pagila se dirigen, que cosas suceden cuando se cambia de página, etc.). 



A pesar de los enlaces para la navegación pueden provocar algunos problemas en el dlseno, el exagerado uso de enlaces 
de hipertexto o su coIocad6n Inadecuada puede llegar a interrumpir el flujo de InfOmladón que se desea. 

los enlaces de hipertexto plantean dos cuestIOnes de disei'lo fundamentales IntemJmpen el nujo de infOmlaciOn, Invitando 
al usuario a que salga de él. Y, al tiempo, pueden alterar radicalmente el contexto donde se encuentra el usuario, al 
lanzario a uo territorio no familiar sin ningún tipo de explicaci6n o preámbulo. 

la estrategia más im¡xxtante en el uso de hlperiexto es ulllizar los enlaces para fortaleoer el mensaje que se desea 
transmitir, 1'10 para distraer al lector o enviarlo a otro lugar en búsqueda de una pequena nota de referencia. La mayorla de 
los enlaces que se vinculan con la pagina deben poseen un mismo tratamiento gratlco. En medida de lo posible, es bueno 
Integrar en la pagina enlazada elementos graticos o de texto que el usuario reconozca como IcIentfficativos, para que no 
tenga la sensackYI de que ha sido 'expulsado' del marro general. Si se Interesa que se vaya, es recomendable Incluir la 
Informacl6n necesaria acerca del enlace para que sepa a donde va a entrar y si \o desea pueda volver. 

los enlaces son una distracción. No tiene ningún sentido esaibir un párrafo de un texto para luego Ilenarto de ¡nv~adooes 
al lector para Ir a olro lugar. Esta caracteristica conftictiVa de los enlaces la puede minimizar cuidando, simplemente, su 
colocaci6n en la página. 

'Algunos puntos a destacar acerca del formato de un texto: 

• Un subrayado exagerado. Cuidado con un subrayado exagerado en los p~rrafos de texto. Si colocas demasIados 
enlaces o demasiados estilos tipográficos puedes destruIr la homogeneidad y el color nlvelaclo que caracterizan 
~ oficio dellipógralo. 

• Colores de enlace. Sllnduyes enlaces en el ()Jerpa de un texto, define unos c::clores apropiados para ellos de 
fOmla que hagan juego con color del texto. La lectura en la pantalla ya es lo suficientemente dificil como para 
distraerla con un color de enlace disonante esparcido por la página." 151 

tiI ()p. eil. Patrick j. Lynch Y Horton Sarah, p.99-104. 
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En los hipennedia se utilizal dos tipos de enlace para la navegac:i6n que conectan entre si las páginas que lo confoonan, y 
los ~ oolaces de hipertexto que ofrecen material acflCiooal como nota, obsefvaclones o lemas paaIeIosque el autor, 
observaciones o lemas paralelos que el autor aee conveniente relacionar para enriquecer los contenidos de la página. 

El hipertexto no es la soIuci6n al problema de los textos largos en las aplicaciones, pero puede ser una aHemativa valida 
para resolver los problemas deguión causados por los mismos. Según el ~po de usuario que se siente en la aplicación, vale 
más hacerse a la idea que lo prinero que hará con un sistema de hipertextos ser~ Intentar saltarselo. 'Solamente consuHan 
los sistemas hipertextuales los usuarios interesados en cierta información. y ello bajo las siguientes condiciones: 

• Un sistema ~extual es ütil porque 00ece una recopilación de Información que MIes no habla ecmado 
conjuntamente. Siempre es más agradable leer soUe papel que sobre manila'. 
Cuando la Infamad6n que se busca exige muchas ilformadones sealndarias o interrelacionadas (coocepIos 
prIMos, resoItados a consider3', ooe'oUS artlculos sobre el tema en OJesti6n, etc.). 

Cuando sea tMta la informadón puesta en juego que el sistema hlpertextual suponga un ahorro de espado y de 
tiempo. Es decir cuClldo la infamación que se ofrece en la apIicaci6n es la equivalente a poner sctwe la mesa 
diez o doce ~bros. El tiempo tanbiétl juega un papel importante ya que el eolac:e autCll'Mtioo del hipertexto es 
instantáneo; en ccrnbio, la ta"ea de busca algo de un libro de aqul y 0Ir0 de aI~ es lenta y engooosa, 
Cuando el usuario desee indur fragneotos de lo que consulta en trabajos propios y el sistema le pemVte exportaI 
texto fuera de la apIIcad6I I,' SIi 

'Si se decide monta- un sistema de consulta por hipel1exto, hay que tener en cuenta las siguientes consideraciones: 
1.- No poner hoIwords gratuitos, aunque los enlaces entre textos son una ventaja de los sistemas hipertextuales, no se 
debe abusa' de ello. Cada página del hipertexto debe ser fácilmente inteligible. es decir. el usuario debe intuir r~te 
Qué tipo de lnformacl6n nos suministra dichos enlaces. 

2.- Clasificar Y codificar los hotwords; es decir. se pueden definir los tipos de hotwords (daslfical1os) y despoés recurrir a 
un recurso visual (por ejemplo. color diferente o ialno del ratón diferente) para que el usuario reoonozca QIJe son palabras 
con diferente funciOo. 



3.- Evitar las búsquedas cirwlares; cada vez Que un usuario pulsa sobre un hotwortl suele apar80ilf una nueva pagina con 
un nuevo texto en pantalla. Se dice entonces que hemos abierto una página. Un sistema hipertextual es aquel Que evita 
Que el usuario acumule demasiados textos abieftos para conseguir lo que desea. 

4.- Hay que pensar en el hipertexto como en un dialogo entre el usuario y usted; el hipertexto no se ha hecho para leer, 
slno para interactuar. Pero además esta interacción debe ser en realidad una 'interacción dirigida'. El hipenexto es quien 
posibilita Que el usuario desctJbra el camino para llegar a un objetivo. 8 problema es cada usuario necesita de un camino 
diferente (de no ser asl, el hipertexto serIa secuencial: todas tas personas segulrlan un camino prefijado).'\1I6 

los hlpelVlnculos O enlaces conectan creativamente a los diferentes elementos de una presentación multimedia a través 
de texto ooIoreado o subrayado o por rnE!dO de iconos, que el usuario ~aIa con el cursor y activa pulsá1dobs con el 
mouse. 

Aunque la definici6n tradicionat del término hipertexto se centra exclusivamente en datos textuales. los desamlIios actuales 
del software permiten que en su realiza::iOO se introduzcan elementos simb6lk:os de diferentes ti¡:dJglas ic::6nCas. 

las zonas sensibles son de gran importancia en las pantallas, ya que a través de elas se JÍMifica la interac:dOn y, por 
tanto, se determina el discurso de la historia. 

los progranas de produo::i6n multimedia permilen al usuario marcar zooas sensibles en la pantalla. Normamente 
pemliten encuadrar los objetos con rectángulos QUE! se hacen transparentes. 

Estas zooas pueden ser rectangulares o de forma poligonal, de forma que se ajusten mejor al dibujo que tienen debajo. 
Algunos lengua;es ofrecen la forma poligonal como ampl\aci6n, es decir, permiten que ~ zonas de forma 1l1li rbldem 
irregular y detecten cuándo el ratón entra en ellas o pulsa encima. De todas, maneras, esto es sólo eslriclamente necesario 
en algunas aplicaciones (formas de mapas. diagnóstico médico. etc.). 

'A la respuesta de estas zonas. se les llama oornJX)rtamiento, y no siempre es el mismo. Tenemos cuatro clases de 
respuestas: 



'" OP. Cit Bou Bouza, G. 

1.- Comport¿vnlento regular; es la que se repite siempre la misma respuesta y no se senaliza de ninguna forma especial. 

2.-Compxtamleflto de Utla respuesta; hay zonas que se COOlpxtan de una manera concreta la primera vez que se hace 
die sobre ellas, pero después ya son regulares. Se llaman, pues, de una sola respuesta, ya que normalmente esta primera 
respuesta es la que Iieoe Interés para la acciOn, las demas son consecuencia de ella. 

3.-Comportamiento y desconexión; es diferente que una zona dé una respuesta Importante y después dé otras siempre 
iguales a que, después de la primEH'a respuesta, ya no se produzca ninguna otra. En este caso, se dice que la zona se 
descooecIa. 

4.- Comportamiento por diferentes ejecudones; Puede ser que una zona sensible se oomporte de diferente manera según 
el número de veces que el usuario haga die sobre ella.' tt1 

De entre las reglas generales para el diser.o de zonas sensibles, resaltemos las mas COOlunes de tipo ergonómico: 

• Normalmente no hace falta que se pierdan esrueaos de producción haciendo que las zonas sensibles se adapten 
exactamente a las figuras de fondo. Por etamplo, si en un lugar de la pantalla está dibujada la figura de un coche, 
tranquilamente se puede definir una zona cuadrada Que englobe parte o la totalidad del vehlculo y Que, al pasar 
sobre ella, aparezca el texto 'ccdle'. Es en ta mente del usuario donde se forma la asociación etiqueta-imagen. 

• En general, las zonas sensibles se disel'lan en sentido vertical, ya que el usuario suele ' barre(' la pantalla 
horizontalmente. En definitiva, lo que hace una zona detectable depende f'IOmlalmente más de su <ilura que de 
su anchura, 

• las zonas sensibles de comportamiento regular contribuyen a la uniformidad de la aplicación a que er usuario se 
familiMce con ella. Se reselVan preferentemente para aplicaciones destinadas a usuarios noveles. 
Las zonas sensibles de componamlento condicionado o de respuesta y desoonexión aumentan la inleractividad 
de la aplicación la SOfpresa y la frescura del discurso narrativo. Se reservoo, sin embargo, para usuarios 
acostumbrados a utilizar las aplicaciones multimedia. 



Casi lodos los ordenadores utilizan los 'iconos' frecuentemente para describir cualquier imagen de una pantalla sobre la 
que se puede hacer dic. Pero un icono verdadero no es sólo una imagen. Es un tipo especial de botOn Que representa 
simbólicamente 10 que hace . 

....... u... ....... -_ .... -., ......... ... -_ .... -' _ .. __._ ..... -.._----_ .. ----

Se puede comprender fácilmente que un icono representa algo; si es un buen icono será siempre la misma CXlSa, por 
ejemplo, el signo de interrogaciOn tiene un significado universal en todas las lenguas y culruras, en rualquier medio, en 
cualquier oonlexto, por el oontrario, una bombilla, puede significar inspiración o Ideas, o luz en su sentido más literal, 

Un buen icooo es: 

• Reconodble inslantAfleamenle, Su significado es obvio a primera vista. 
Internacional. Su significado no tiene barreras culturales (por ejemplo los slmbolos de las puertas de los aseos 

• pU~lcos). 
• Alterable. Funciona igualmente bien en una gran variedad de lamaflos. 
• Sencillo. Las formas sencillas y sólidas pueden funcionar mejor Que los dibujos detallados conltazos finos. 
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li1 Cap/In Sleve 'iconos gráficos para el diseno de 
Interfaces' Edidooes G.Gili, México, 2001 

188 Krislof Ray Y Ainy Satran, 'O¡sef\o interactivo' 
Edición Espaflola: Anaya multimedia, 1998. p.l06. 

2IXI lbidem 

'Iconos oonsistenles y claros. diagramas graticos de identidad Y pantallas con mapas de conjunto o ¡ndices pueden 
~ciooar al usuario la confianza necesaria en encontrar, sin una excesiva pérdida de tiempo, lo que busca,'· 

'El trabajo del disef¡ador es asegurar de que la pantalla hace que el propósito de los iconos sea obvio, para que los 
usuarios no leng<W'1 que plantearse el significado de los dibujos.'1W1.os botooes y los cootroles son partes tél"lgibles de la 
interfaz, Jos objetos coo los que interactúan los usucms. Naturalmente, necesitan ser daros y sin ambigüedades, pero eso 
no quiere dedr que tengan que ser predecibles o aburridos. Los controles son una oportunidad de involucrar a los usuarios 
en el contenido e intrigar1os, divertirlos y entretenerlos. 

'Caracterlslicas de los botones y los controladores: 

• Un control puede ser cualquier parte de la pantaOa o región de una imageo. No necesita parecer un botón o ser 
un objeto disaeto. 

• Un control tiene que revelar su propósito a primera vista. Si no es posible haceoo con una Imagen sola, utilice 
palab< ... 

• los controladores necesitM ~ con el estilo y la composición de la pantalla. No necesitan estar disel\ados 
como un grupo diferente o un panel de controles. 
Un control deberia ser proporcional en importancia a la función que representa. Poner una sefta/ de salida sobre 
el umbral de una puerta es una manera ingeniosa de salir, pero no es muy util porque se puede perder entre los 
gráficos de fondo. 'lOO 



La posición consistente es inportante cuando se ubican los oontroles que aparecen en varias pantallas. Pero una 
oonslstenda completa y sin variaciones puede resultar en diseflos aburridos. 

No existe un solo lugar correcto para pooer los botones y los controles en la pantalla. Lo que ImpCJta es la fadlidai de 
acx:eso y rec:onodmlento. 

Muchas veces tiene sentido agrupar k>s oontroles en un lugar para facilitar el acx:eso y, también, para reseNar espacio de 
pantalla para otros contenidos. Pero la agrupación de muchos botones puede resuHar en una apariencia y comportamiento 
abarrotados. 

Una maneJa de evl1w este problema en las panlallas con muchos controles es agrupar10s pcr función en vez de ponerlos 
todos Juntos en un lugar. Por efempIo. los controles de navegación se pueden agrupar pcr un lado y los controles de 
tema por otro. El agrupamiento faeMa la creación de un estilo dnerente para los grupos, lo que ayuda a los usuarios a 
reoonoc:erlos, además de hacer el diseno más interesante. 

'Los botones animados pueden engrandecer el impacto visual de la ¡nteriaz, asl como los efectos de sonido refuerzan las 
eIea:iones Y acdones, pudiendo oonver\ir un proyecto en algo más estimulante."1)1 

~ JerrMl Meter y Gosney MIchaeI 'El manual de 
Multimedia', EsaJeIa de Cine y VIdeo, Antza, 1995. 
p. 247 
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Los botones deben ser atractivos, suficiente mente grandes. y localizados de tal manera, que sean fáciles de alcanzar. 
Un buen diseno a menudo es transparente, lo cual significa que los usuarios no se dan cuenta de él. porque estaran muy 
ocupados devorando la informaci6n. Esto es lo que se debe conseguir. 

'A veces, un botOn funciona mejor como pa1e de las Imágenes de pantalla. Puede ser cualquier tipo de dibujo que 
represente la función del botón o el contenido al que condlJCe, La apariencia del botOn deberla Pfovenir del estilo de la 
Interfaz. 

Otras veces un botOn CNente de adornos funciona mejor. Por ejemplo, las op::klnes que se presentan en un video 
deormaci6n necesitan ser de un estilo sencillo para ev~ar competir con el contenido, Pero la simplicidad misma es una 
opción de diseflo: deberla apoyar los objetivos de la pantalla como un todo."202 

Una de las opJrtunidades de comunicación mas creativa está en el diseño y la integración de controles intuitivos y 
prlIcticos para que el usuario trabaje y juegue con ellos. 



8 usuario debe poder retomar siempre a la pagina principal y a otros puntos de de navegad6n Inportafltes. Estos enlaces 
~ que deberian estar presentes en cada una de las pági"las, se plasmal geoE!Ialmente en el uso de grMicos oomo 
boIooes que, al tiempo que propordonan una navegac:i6n básica. 

l Answer 

Hasta muy recientemente, se daba por cierto que los botones biselados, con letras o Iconos en bajorrefieve, eran el 
principal método para controlar una presentaci6n ilteradiva. Pero actualmente, la idea de qué constituye una heua"ie .. ta 
de navega:iOn rubro ~ácticao ,""l. todo lo que pueda imaginar. Con tan trerner<to ".¡go de Inagenes para ~ navegad6n 
y el ao::eso a la informadOn, algunas de las OJales pueden ser ambiguas, resulta UtK aclara' el pmp6siIo del control 
pon_ un Ululo encima o debajo del botan, o haciendo que ~ titulo aparezca amdo ~ rursor pasa sobre ~. 

los botones deben diseIWse con dos o más estados. 'S primer estado, arnún a lOOOs los botones, es el estado 
durmiente o de 'descanso', el aspecIO que tiene el botón QJando esta en espera de ser activado. 8 segundo estado, que 
tiene la maya1a de los botones, es el estado 'activo', el botón aparece clferente, una vez que se ha hecho cic Y el canbio 
puecIe Ir ac:ompaI'Iado ioduso de un efado de sonido. Un tercer estado intermedio es el estado de 'paso'. una condc:I6n 
resatada que aparece cuando el CUrS()( pasa sobre el botón al que se puede hélalf die o llega a él utMiZando una lecIa de 
necha o tabulador. Este estado puede utifizarse para ayudar al usuario a segulrel cursor, para que un botón diga 'pUlsame' 
o para que aparezca e! tItulo del botón: lD3 

Toda Imagen debe contener al menos un enlace. Las páginas ' sin salida" -sin enlaces a nInguna otra página del sioo. 
generan frusltaci6n al usuario, y son una oportunidad perdida para atraerlos hada otras páginas. 

:m Davis Jack Y Menit Susan '[)jsefIo de páginas web, 
Ediciones Anaya multimedia, Madrid, 1999, p.51 



;!DI Nielsen Jacob, 'Usabilidad OIseOO de sitios Web' 
Peatson EducaUon, S.A, Madrid 200J 

8 objetivo es otrec:er al usuario la información que desea con el mlnlmo de pasos posibles Y en el tiempo mas corto. Lo 
que signffica que se debe construir una jefarqula de la infoonaci6n eficiente para minimizar el numero de pasos a través 
de paginas con menús. Estudios ace«:a de la Interlaz han demostrado Que el usucm prefiere menus que presenten un 
minino de cinoo a siete enlaces. y que prefieren unas pocas, aunque densas, pantallas de menu a muc:has capas de 
menús simplificados. 

'8 usuario no tolerará largas investigaciones acerca del factor humano demuestran que, para la mayorparte de tareas con 
el ordenador, el umbral de frustraci6n esta alrededor de los 10 segurKios."2GI 

8 usuario 00 está Interesado en una complejidad gratu~a. Las metáforas de la interfaz deberán tener un carácter seocillo, 
fádl Y I6gk:o. 





;,m ()p. Cit. Jerram Meter y Gosney p.353 

2.4.4 Imágenes 

Algo que casi siempre gusta en los programas interactivos. es el uso irresistible de Imágenes. no obstante. algo que casi 
nunca gusta es el uso innecesario de estas. debido a que no alIaden provedlO alguno. 

Las imágenes son un elemento expresivo fundamental en los sistemas multimedia, teniendo como misión esencial la de 
Uustrar y explicar el contenido del mensaje que se quiere transmitir, además de ser capaces de transmitir una informaci6n 
mnpIeta y prestarse para la combinación con otros componentes de carácter explicativo (1ocuci6n-texto) con una banda 
sonora. 

"las imágenes fijas, corno las fotografias o las ilustraciones, son una parte Importante, para una comunlCéK:i6n efectiva por 
el poder de impacto que pueden teoer a diferencia de las imágeoes en movimiento, o un video que no tiene la carga de 
contenido de una imagen fija. Las imágenes son instantáneas recooocibles, fáciles de recordar y pueden quedar grabadas 
en la imaginación, estimulando la mente:;,m 



Hay imágenes que destacan, y nos detenemos a contemplar. Ese toque peculiar, esa dimeflsión pecu~ar, es lo que se 
llama impacto.'E] impacto se logra al transmitir con una imagen todo lo que se sintió a contemplar una escena.'Di 

Gran parte del placer Y del reto de la imagen consiste en aear una composición consistente, lo que supone distintos 
aspectos de la imagen: 

E] formato 
Donde se debe colocar el objeto en el enwadre 
E] fondo 
El primer plarlO 
La perspectiva 

.. El formato: la primera elecdÓfl consiste en la forma de la Imagen, es decir, horizontal o vertical; aqul el fOffTl3!o 
horizontal hace que la sombrilla tiene generosamente el encuadre . 

.. El objeto: Cada imagen necesita un objeto; El nino algo descentrado hace que la imagen sea mas dlnamica que si fuera 
simétrica. 

Di Myles A1ison, ' Fotografia con impacto, los secretos 
ele una composición eficaz", Edftorial LlBSA, 1999, 
Madrid, p. SO . 



~ El fondo: Debe c:oIaI:IcM'CM de fama activa en la imagen, pero sin quitar protagonismo al oo;eto. La simplicidad en 
ocasiones es la dave de una fotografla. 

~ El prilTlfH plano: Los prineros planos pueden aporta' mucho a ala Imagen o pueden distraer la atención del objeto; en 
esta imagen se omitK'l casi lodo el primer plano par.J no perder la simplicidad ele la imagen. 

~ La perspectiva: Hay una gran diferencia al mirar al objeto desde arriba o desde aba!o; En este ejemplo, la perspectiva 
es bastante Ola que penniIi6 al fotOgrafo omitir ~ horiloote y skn~fficar'; foodo. 

En una Imagen al ooIocar el objeto en el C8'1tro de la imagen hace que por naturaleza el ojo se fije ahl: es el lugar m~ obvio 
para el elemenlo rMs Importante dentro de rualqoier imagen. 



Debido a ello, un objeto centrado resulta espedalmente Mamáivo cuérldo es algo simétrico COO'IO un edificio clSsial ola 
pale delantera de un c:oche o un avión. Pero para que func:iooe, exige rru::ha predsi6n para coIocar1o justo en el centro. 
Si no se acierta exa1amente se estropea todo el efecto. Sin embargo varias irnagenes con el objetivo c:enlrado quedan 
algo inslpidas y estáticas. Algunas imágenes son mas léITlativas cuando el punto enfocado está a 00 lado y asl se evita 
la repeticiOO en las imágenes. 

MLIChos fCX6grafos y pintores comparten muchas de las ideas aeativas, una de las ruales es la regla de tercios. Una 
forma clásica de crear una composición satisfactoria consiste en dividir mentatmente una imagen en tercios verticatmente 
y después colocar el objeto aproximadamente sobre una de las lineas divisorias. 

'Usando la regla de los tercios muestra el oo;eto dentro de su contexto. Un objeto en el centro necesita IlefIar el encuadre 
para tener algun impactO mientras que si estA descentrado revela su enlomo. Incluso ruando el objeto es bastaflte grande 
sus alrededores se ven:2OI 

Adem~ de las lineas en tercios verticales se pueden anadir dos lineas más de forma horizontat para formar una cuadricula 
imaginaria parecida at juego de las tres en raya. Ooode las Ifneas divisorias se cortan son los cuatro ptJntos dave. Colocar 
et objeto dentro de estos cuatro puntos seria ideal o representan la parte más llamativa del objeto. 

20Ilbidem 



'NI Ibídem 

Si desea aear equ~itrio entre el objeto y un elemento de la imagen menos importante, el punto dave de la diagonal es el 
lugar más apropiado. Sin ernbalgo, hay que asegurarse que no domine al objeto principal. la regla de lercios se aplica a 
tOOos los objeIos no sólo a las figuras. 

Las cuatro cabezas de alfiler son palies dave de la cuacn::ula Al colocar el punlo focal del objeto sobre unas de éstas, la 
imagen queda aún más impresionante. El punto focal de una figura suele ser la cabeza, en partiaJlar los ojos 

'Otra razón por la que se descentra el objeto, se explica porque un objeto en movimiento p:x;as veces queda bien en el 
centro de/eocuadre. No es sólo una cuestión de equifibrio, sino que un objeto en movimiento necesita un espacio en que 
moverse."2I11 

Además se involuaar al espectador, un objeto con espacio delante transmHe la sensación de dlrecd60 y actividad. No es 
~ colocar el objeto Iefos del centro para obtener un buen resullado, pero siempre hay que asegurarse que el objeto 
se dirija hada el espado creado. 

Cuando el objeto esta en movimiento hay que intentar dejéK' espacios dentro de la Imagen en los que se ptJeda mover. Si 
se acerca demasiado a la derecha, el objeto parea! aprisionado y se rompe con la continuidad y la dirección de la imagen. 
B centro de gravedad se mantiene sobre uno de los tercios. 



'Cuando Ulla imagen carece de un otJ;eto pmcipaI O esta lena de ob;etos, resulta una buena idea induir un punto focal 
para que el 0;0 se detenga sobre él. Un punto focal suele OJbri una parte mlnima del enOJadre, pero para que sate a la 
visla tiene que contrastar de alguna forma ron la imagen. '1DI 

Al colocar un objeto en el centro de la Imagen se tiende a perder intensidad y queda est3tico. Un punto descentrado resu~a 
mucho mas dinamito, pero si se ooIoca demasiado cerca de los bordes deber3 ser por algo tuslificado. 

Por e;emplo, el árooI descenlrado en esta imagen queda mucho más dinámica que si se estuviera colocando en el centro. 
Un horizonte quebrado evita que la escena parezca estática y las bandas diagonales de ooIor atraen el ojo cuando se 
mueve del punto focal . 

A veces el objeto de una COITI¡X)Sick'Jn queda muy pequeOO pero en cuanto se Uena el encuacie el objeto consigue un 
impacto Inmediato. El lugar que parece ~ obvio es alrededor del centro de la imagen para que no se corra el riesgo de 
COf1a' los bordes del objeto que se desea. 

:D CIp. C~. Mytes Alisen 



2!11 lbidem 

Sin emba"go, tales lm3genes raramente Impresionan porque no llenan sufidentemente eleooJadre, por lo que el objeto 
sale demasiado pequel'lo. La foona ~ simple de evitaoo seria llenar todo el encuadre con el objeto. Por ejemplo en un 
retrato, la cabeza Y los hombros del Qbtetodebel'lan Uenar el encuadre. Para no distraer el rostro, es aconsejable mantener 
el resto de la imagen muy simple y si el encuadre hace que el rostro apenas quepa, la Imagen aun tiene más fuerza. 

8 primer retrato demlJeStra el efecto poderoso de llenar todo el encuadre con el Qbteto. El hecho de excluir detalles ele los 
.rededores supone que el <jo se dirige a ~ mas I_te, es decir el rostro del hombre. 

'Las Imagenes que llenan todo el enwadre dan un impacto inmediato. Existen unas cuantas razones de por qué llenar el 
enruadre resulta una buena opción. 

• Detalle: cuando más grande aparece el objeto en el eooJadre más detalle proporciona. 
• Ambiente: llenar el encuadre es la mejor opción si uno quiere conseguir un efecto impresionante. 
• Fondo: en el caso de que haya alrededores sin importancia o que distraen, mas vale acercarse al objeto. 

La escala de reprodl.lCti6n: aJanto n-m pequena va a ser la imagen, más grande tiene que ser el objeto en el 
eocuadre: 1llI 

Evidentemente uno no siempre desea llenar todo el encuadre de un solo objeto asl que hay que decidir si es conveniente 
más acercarse mucho al objeto o mostrar algo de sus alrededores. Por ejemplo, la presencia de otros objetos dentro del 
encuadre ayudas a dar un contexto al objeto o se puede aprovechar del espacio para anadir un sentido de escala. 

Algunas veces no llenar el encuadre oontribuye a hacer buenas imagenes. Al dejar mucho espacio alrededof del objeto, 
los sentimientos de soledad se acentúan. 

En esta imagen el hombre parece más pequer.o para evocar una sensación de soledad. Los disenos gráficos brillantes de 
la pared c:ontrastan con los colores terrosos y la espalda torcida del mano, \o que aisla aún más al oo;eto. 

No existen reglas rigldas sobre dónde hay que dividir el encuadre: todo depeocIe de la parte de la escena que uno quiera 
destacar. Un método seguro pero previsible, consiste en colocar el horizonte 'sobre uno de los tercios' (un tercio de tierra 



y dos tercios de tierra). Otro posibilidad seria equilibrar los tonos o los ooIores según su brillo o densidad. En cambio, se 
pueden dividir el enaJadre a favor de la tierra o del cielo según la importancia que tengan. Depende mucho del ambiente 
y del Impacto que e Quisiera comunicar. 

Un horizonte central amenaza oon dividir la escena en dos zonas de importa'lCia igual en las que ninguna domina. Esto 
tiende a crear una imagen inmóvil y el ojo no sabe dónde fijarse. Sin embalgo, es aceptable emplear esta técnica para esas 
fotos que exigen una simetrla total. Los renejos, por ejemplo, Quedan estupendos con el horizonte en el medio. 

En un horizonte alto el ojo asume que la zona más grande de una imagen es la más significativa. Si el interés de una 
imagen está centrado en la tierra y no en el cielo, coloque el horizonte alto en el encuadre. 

Cuando la mayor parte de una Imagen se llena de tierra, se transmite una sensación de prorund'1dad debido a la órfereocia 
de escalas entre objetos del fondo Y del primer plano. Sin emba'go, el paisa;e debe tener suficiente variedad, pues de otro 
modo, la escena queda algo densa. 



la imagenes con formaIo horizonlal <irigen el ojo desde ~ iZqulelda a ~ _ del encuadre, 00 ecie< <lo • espedador 
la seosac:i6n de espa:ios ~ios Y abiertos. Un horizonte bajo permite conseguir este efeclo ma;estuoso. 

Un foonato vertical resulta ideal para enfatizar la profundidad de una Imagen PQ'Que reoorre desde el primer plano hasta el 
fondo. Gracias a un horizoole aho, es posible, es posible induir muchos detalles en la composición de una imagen. 

Un horizonte alto hace que los ooIores y detalles dominen la Imagen. La gran extensión de campo, la pared del primer 
témlino junto CQ'I \os grCl18fOS disminuyendo de tamaflo, colaboran hasta transmitir una sensación de profundidad. Una 
escasa fralja de cielo ayuda a evita que los veroes brillantes de las colinas onduladas sean demasiado agobiantes. 

Un cielo lleno de nteresanles formaciones nubosas o de ooIores InS/!*tos pemilen oorweftJlos en el objeto de la imagen 
• colocar el horizonte bajo en el encuadre. Con ~ mayor parte de ~ imagen lena de dele, tates tmagenes expresan una 
sensaclOn de gran espacio. 

Un horizonte bajo reSlita tanbIén úti para elimina' un primer p/MO aburrido que distrae o que tiene poca importalCia en 
~ imagen. 



Tambiéfl se pueden conseguir buenas fotograflas sin la presencia de un horizonte, sobre 1000 cuando el color o el di~o 
son el objeto de la imagen. Imageoes que carecen de horizonte quedan planas y en dos dimensiones as! que cualquier 
ob¡eto dentro de la imagen. 

'Por otra parte la combinación de color en una Imagen puede ¡nHuir ml.K'.ho en el electo de la imagen. Algunas son muy 
lIamati'Ja5, mientras otras pro'o'OCaO menos emod6n y crean una sensación suave y de IranquHidad: 21C 

Los colores pueden oontraslar o armonizar segun su coIocad6n en el drculo cromático. la capacidad de reconocer los 
electos de las distintas combinaciones permite tener mas oontrol sobre el ambiente de una imagen. 

la imagen como 'Jehlculo de comunicación ha OJbfado especial interés por las siguientes razones: 

La Imagen muestra 
• La Imagen implica participaciOn afecti'Ja 
• La imagen simboliza 

210 lbidem 
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211 Adame Lourdes, ' Guionismo' 2" e<morial Diana, 
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112 Kristof Ray y Arny Satran, 'Diseno interactivo' 
Edición EspaOOIa: Anaya multimedia, 1998. p.IIO. 

• la Imagen faci6t. ~ ex¡jK:aci6n de ~ real 
La imagen pi opo¡ ciooa elementos estéticos. 

'Mientras que en el diSQJrso lingülstico hay una sucesiOO temporal de enunciados, en la imagen texios los enunciados 
pl)Sibles son copresentes. De esta forma, la imagen muestra varias ideas al mismo tiempo, y ello, puede preseotar más 
de un significado. De aqul que se denomine a la inagen como poIisémica. 

Debido a que generalmente las imágenes 00 pueden ser leIdas en forma unIvoca, no puede hablarse estrictameote de un 
leog\Jaje de la ínagen. Sin embargo, mediante el rec:onoc:imiento de los elementos que constituyen la imagen, es posible 
lograr una mejor interpretación de ella y , por lo tanto utilizarla adeaJadamente."211 

Pero cada decisión que se tome al elegif una imagen o a tomar una fotografla se cIebera a la intención y funci6fl que 
deseemos que tenga dentro de cualquier proyedo. 

Una interfaz puede IndtJir Imágenes de cualquier tipo: fotograflas digitalizadas c:on el esc3ller, dibujos animados, objetos 
tridimensionales aeados por el orcIenador, etc. No hay tipo de imagenes CXlfT8Ctas o erróneas en la utilización. Lo 
Importante es la manera en que la Imagen se convierte en parte de la interfaz. En primer lugar, es más facil de controlar 
la integración de las imágenes en el diseno que su creaci6n. Controlar el método de integración es un modo eficaz de 
mantener un estilo unificado. 

'La Idea es rebasar la forma y el estilo de la Imagen oiginal para delerminar que tratamiento de integración soporta 
mejor el disei'lo. Por ejemplo, las Inslafltáneas de un álbum de fotografías tienen unos bordes bien definidos y esquinas 
cuadradas y, a veces, el tratamiento puede ser poco apropiado o Incluso aburrido."212 

Las Interlaces oontieoen dos tipos de imágenes: las Imágenes aisladas, como una fotografla de un ejecutivo sobre un 
bloque de texto en un informe anual, y las imágenes de componentes, que son parte de una escena, como un mapa con 
edificios y personas, oompoesta para crear un mootaje de informadOO. 



'las imágenes astadas se originan corro imágenes individuales, de manera que es relativamente fáci de coIocarias o 
moverlas en la Interfaz. Las imágenes de componentes rieoen unos requisitos rnuc:ho rrm exigentes: se diseftan cano 
pa1e de una pantalla compuesta, pero muchas 't'ElCeS t~bién necesitan fundonar cano elementos individuales. Por 
ejemplo, los elementos colocados en un mapa quizás neces~en moverse o desaparecer en una perspeaiva diferente del 
mismo mapa.'11l 

Esto significa que cualquiera que sea el orden de las imagenes, ya sean creadas o di9~alizadas a pa-tir de una obfa de 
arte original, ser~ mucho más fácillrabajar con ellas si se crea cada componente de manera individual. 

:u lbidem 



21~ Davis Jack y Merrit Susan 'Diseno de paginas web, 
Ediciones Anaya multimedia, Madrid, 1999, p.59 

21S Op. Cit. Davis Jac:k y Merrit Susan p.59 

' las lm3genes para una representación Interactiva pueden crearse improvisando, reuniendo dibujos o fotograflas de 
archivo o adaptando material existente. En OJalquiElf caso, las imágenes deben tener el formato especial, de baja 
resoIuciórJ y poca OOJpaci6n de anchura de banda, adecuado para el entomo.'lI' 

Dentro de las Irnagenes fi jas destacan pa su inportancia las representaciones gráficas, las aJaIes dan una mejor 
oomprensiOn de los datos permitiendo la comparación, siendo esto de gran interés para las presentaciones de negocios, 
as! como en el ámbito educativo. 

'Una de las mayores d'rfirultades al crear grandes proyectos interactivos, es como aeal' todos los efectos 'tisuaJes Que 
necesita para comunicar sus ideas. la CXlI1lbinaci6n creativa de fOlograffas de archivo de dibujos digitales puede ser 
inestimable. "1!5 

las fotograflas, dibujos, gálicos y otras lmagenes estáticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda man¡pular 
y presenlaf. EnlIe esos famatos es100 los Qfaficos de mapas de bits y los gráficos vectoriales. 

los gráficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imágenes como filas y columnas de pequerlos 
puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y StJ columna. Algunos de los 
foImatos de graticos de mapas de b<, mas comunes son ~ GrapIlk:allnterdlange Fe<maI (GIF), ~ Tagged Imag. Fi. 
Fe<maI (TIFF) Y ~ WI.-s Brunap(BMP). 

los gráfioos bitmap no se modifican tan lacilmente de tamano, debido a sus puntos Individuales. que hacen que la imagen 
se hagan demasiado largas, causando pixefizaci6n o distorsión, a diferencia de los objetos que se crean con herramientas 
de dibujo, las OJales consisten en objetos IndMduales conocidos como objetos orientados o imágenes vectoriales, y para 
manipular estos objetos, simplemente hay que pulsar con el ratón sobre el. para selecc:ional1o y manipularlo. 

los gráficos vectoriales emplean f6rmulas matematicas para recteaf la imagen original. En un gráfico vectorial, los puntos 
no están definidos por una direa:i6n de fila y columna, silo por la relación espacial QUe tienen entre 51. Como los ptJntos 
qoo los componen no están restringidos a una fila y columna particulares, los gráficos vectoriales pueden reproducir las 
imagenes más fácilmente, y suelefl pmpoldonar una imagen me;rx en la mayorra de los monitores. 



Entre los formatos de gráficos vectoriales figuran el Encapsulated Poslscripl (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el 
Hew!ett. Pad<ard Grapllics language (HPGl), an;hi"", de Macrome<Ia Aash (SWF) y ~ formal. Mo:intooll para archivos 
gráficos, conocido como Piel. 

Algunos programas proporcionan la herramienta de 'auto trazado' que es la posibilidad de trazar una imagen bitmap y 
tiene la posibilidad de ser manipulada como imagen vectorial. los ~IOS vectoriales se definen mat~nte y no por 
la cantidad de biles o plxeles que contienen; para el ordeoador, es una descripción aitrnética que descubre donde esta la 
línea en la página por medio de coordenadas (X e Y), asl mismo como sus caracterfsticas (aodlo, largo, ab, elc.) 

Sin embargo, las imágenes bitmap son muy fáciles de manejar, por su gran variedad de posibilidades a la hora de trabajar 
con la imagen en oomparaciOn con archivos vectoriales, esta es la causa pmcipal del porque, la mayorla de las i~es 
empleadas en multimedia, se crean con formato bitmap. 

'En los entornos muHimedia las Imágenes 2d como 3d, han tenido un protagonismo mtJy Importante gracias al avance 218 Op. al. Jerram Meter y Gosoey Michael 
temológico de las tarjetas gráficas de los ordenadores, que permiten una elevada calidad aun precio muy accesible, 
mejorando considerablemente la calidad de las aplicaciones.' 2ItI 

Las imágenes destinadas al medio impreso pueden crearse en distintas resoIuciooes. pero las que se destinan a verse en 
pantalla estarán siempre lim~adas por la resolución de pantalla del orcleoador. 



2t8 Kristof Ray y Arny Satran, 'Oise/\o interactivo' 
Edición ESpaOOla: Anaya multimedia, 1998. p.112. 

2I11bidem 

2.4.5 Texto 

'Todos los elementos de una interfazjuElgal un papel en el di~. Pero mientras unos son puramente estéticos y no tienen 
ninguna función en el contenkio, el texto ~ es contenido. Incluso cuando se utilizan las palabras derofativamente, 
como parte del foodo o de una Imagen, lrnp:xta su significaOO.'211 

El texto forma parte de cualquier apllcaciOfl multimedia, sin que pueda ser reemplazo totalmente por otros elementos, 
además de su fu nción puramente informativa se comporta como elemento visual y oomo complemento de la informaciOn 
ic6nica a la que hace más ooncreta e Inteligible. Como elemento visual, dado que los caracteres se pueden presentar 
en múltiples ~pos, colores y tamatIos, favorecen la textura, centran la atención, resalta la InformaclOn dave y anade 
objeIJvidad ~ mensaje. 

'El texto en la panlalla sirve a muchos: tiene Que tener una aparieoda apropiada para el mensaje, tiene que ser fácil de 
Ieef Y tiene que fu ncionar en la interfaz. La adecuación del Upo ele letra apropiado de entre los miles disponibles y lograr el 
tamano, el espacio, el color Y el foonato adecuados. Pero éstas son las ruestiooes de la UJXl9rafla en cualquier medio; no 
son únicas a la Integracl6n delleXlo en una inlerfaz.''lI1 
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Como complemento a la infOl'l1laciOn leónica, el texto se usa en tres vertientes: 

1. Para afianzar la recepci6n del mensaje leónico (redundancia), 
2. Para asegurar una metor comprensión apoI1ando más datos (complemento). 
3. y para inducir a la renexión (elemento de oposici6n). 

Dependiendo del tratamiento que se otorgue al texto, este determinara si los usuarios pueden respirar en su inteffase o se 
ahoguen leyendo información. 

'la ptanificación del texto en pantalla requiere lomar en cuenta elementos como fuentes, tamal'los del punto y espacio 
del carácter, para que todo el texto sea legible, a pesar de su Importancia, no habra que hacer leer al usuario texto muy 
pequeOO, ni poner todo el texto en mayusrulas y deberá que utilizar un medio alegre, que permita al usuario pasar a través 
de las pantallas fácil y confOl1ablemenle."2i1 

Para asegurar una mejor legibilidad es necesario ev~ar el uso de mayUSCtJlas en el texto. Debido a que los usuarios leen 
un 10% mas despacio de lo que leen en los demas casos, ya que es mas dificil para la vista reconocer la forma de las 
palabras con la apariencia uniforme y de bloque que tiene el texto en mayúsculas. 

Nlelsen en su libro 'Usabilldad' menciona algunas reglas basIcas para asegurar la legibilidad del texto: 

• 'Hay que utilizar colores que tengan mudlo contraste entre el texto y el fondo. la legibilidad óptima requiere 
texto negro sobre fondo blanro (llamado texto pos~ivo) . El texto blanco sobre texto rlegro (texto negativo) es casi 
igual de bueno. Aunque el nlve! de contraste es e! mismo que el del texto positivo, la combinación de colores 

Clllenls .,-
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invertida ralentiza una poca la lectura. La legibilidad sufre mucho más en las combinaciooes de colores con m Op. eil. Jarram Meter y Gosney Midlael 
textos mas daros qoo el negro puro, especialmente si el fondo es más oscuro que el blalCO puro. Lo peor son las 
oomblnaclones de ooIores como el texto rosa sOOre fondo verde: muy poco contraste e imposible que lo lean los 
usuarios daltónicos. 



219 1bidem 

Uti~zar fondos de colores claros o patrones de fondo extremadamente sutiles. Los gráficos de fondo interfieren con 
la capacidad visual de ver las lineas en los caracteres y de reconocef las formas de las palabras. 
Utilice fuentes lo suficientemente grandes como para que la genle pueda leer el texto, aunque 1'10 tengan una visión 
perfecta los tamanos de fuente diminutos deben ser relegados a notas de pie de pagina y en la letra pequel\a que 
la gente 1'10 suele 1eEt. 

Haga que el texto este quieto. Mover eltexlo, hacer que éste sea intermitente o aumentarlo dificulta mucho la 
lectura.'m 

A menudo teniendo en la pantalla el resto de elementos es el mejor método de determinar eltama~ y estilo dellexlo. 
Raramente se necesita más de dos o tres fuentes para lodo el proyecto. Habrá: que escogef un tratamiento para los 
titulares, sublltulos y cuerpo dellexto y seguir con el todo el proyecto. la consistencia es probablemente la parte más 
importante del diseno del texto. 

se puede estar seguro que si un documento es mas largo de dos pantallas, el usuario lo va a imprimir. 

En los multimedia, al igual que en el medio impreso, los titulos, encabezamientos y otros hitos editoriales son el mecanismo 
fundamental para construir una ooena Ioterfaz. Un tratamiento consistente de los tltulos, titulares o encabezamientos en 
tus documentos ayudará a los lectores a navegar a través de un conjunto complejo de pantallas. 



'los estilos de texto que reoomiendan patr\d( J. lyndl Y Horton Sarah son: 

1. Estilo de titular: En Negrita Y la Inicial De Cada Palabra En Mayúlculal. 

Tilulo de documento 
• Refe<endas de sitios Web 
• 111uios de documentos que se mencionan en ei texto 
• Nomb<es propios, nomb<es de productos, rT\llIt3S. 

2, Estilo central: EN negrita y en mayúsculas sólo la primera palabra 

Subtltulos 
Referencias a otras secciones internas de la Web 
Pies de imagen 

• listas."" 

Debido a la baja resolución de las pantallas de las computack:tas actuaes, ellexto pequet\o es más legible en tipos de letra 
sans-serif, como verdana. Sencillamente, no hay suficientes plxeles disponibles para resolver el fi oo detalle necesario para 
las fuentes serif en un tipo de letra de letra 10 ¡xmtos. 

'" Patrick J. Lynch Y Horten Sa.-ah ' Prindp/os de 
A bcd e f g h i j k 1 m n o p q r s t ti V \V X Y 'Z disetlo grafico para la creación de sitios Web' Editorial 

Gustavo Glli, 2" edición, México, 2002, p.99-104. 
'los documentos que se escriben para ser leidos en panlalla deben ser coocisos y estructurados. En lugar de leer palabra 
por palabra, la tendencia es leer las páginas ed1ándo1es un vistazo. UtiNza los UluIos, listas y Jos énfasis tipográficos para 121 lbidem 
destacar párrafos; en una visualización r~, este tipo de elementos son los que atraen la ateociOn del usuano: 12\ 

Hay que utilizar fuentes suficientemente grandes para que la gente pueda leer ei texto, aunque no tengan una visión 
perfecta. 



m Oavis Jack y Merrit Susan 'Diserto de páginas web. 
Ediciones Anaya multimedia, Madrid. 1999, p,57..sB. 

Es rec:omeodabIe también que casi todo el texto debe est3l' alineado a la izquierda. Al tener un punto de partida fijo para 
que el ojo empiece a hoje3l', el usuario puede leer rrMJCho mas r3pido que si se enruentra oon texto alineado a la deredla 
o centrado. Evidentemente, es aceptable centrar o alinecr a la derecha unas QJantas Uneas para lograr un efecto visual. 
pero llO hay que hacer esto oon blOQ\Jes de texto, De manera análoga, las listas SOfI mucho más fáciles de h~ear QJando 
la primera palabra de cada elemento está alineada a la izquierda a lo largo de la misma linea. 

'Cuando seleccione una letra para bloques de texto en pantalla se sugiere lo siguiente: 

1. Utilizar la letra mas grande que funcione, si es posible aferrase a tipos de 10 Y 12 puntos o mayores. 
2. Usar tipos cuyas mayúsculas tengan una altura de X grande. 
3. Siempre que sea posible, seguir los estándares de diseño profesional de la página impresa, bastante 

espaciamientos vertical entre las lineas bases (espado de Hnea), correcta separación de letras (que debe ser 
mlnima) y sin viudas (lineas formadas por una palabra al final de un párrafo). 

4. 8 número de letras dijerenles debe ser mlnimo . • m 

Una de las mayores difictJltades al trabajar oon entornos en pantalla, es transmitir gran cantidad de información a través de 
la tipografla. Con sólo 72 plxeles por pulgada en los mon~ores estándar, la posibilidad de que el texto aparezca quebrado 
o borroso es alta. Una letIa de 10 puntos (normalmente, la más pequeria que se usa en un QJerpo de copla) suele utilizar 
verticalmente sólo 10 plxeles para determinar los trazos y mas, si hay algullO, y todavla menos horizontalmente, 

La aparieocia del texto en las pantaUas de los usuarios depende de factores que no siempre se pueden controlar, Para 
que el texto tenga la misma apariencia con la que se diseM, el ordenador del usuario debe tener las fuentes correctas y el 
software de reprcxlucci6n debe lograr el mismo formato; a veces esto es imposible. Pero el texto puede tener exactamente 
la misma apariencia con la que se diset\6 si se hace un mapa de bits, es decir. si se convierte en una imagen que con56fVa 
su formaIo de manefa permanente. 

Otra manera de oonservar el foonato, si el producto no depende de un software especifioo de reproducd6n de multimedia, 
es convertirlo a un formato POF para oonservar todos los atributos deltex10 original. POF es el formato de arohivo que 
produce Adobe Aaobat a partir de documentos aeados oon varias herramientas de aplicaciones. De la misma manera que 



el texto como mapa de bits, el texto en un documento POF es reproducido con las fuentes y formatos correctos sin Importar 
la platafoona infOlTTlática o las fuentes disponibles. No obstante, a diferencia de una imagen de mapa de bits, el texto esta 
'vivo', de manera que los usuarios pueden buscar, seleccionar, copiar y cambiar el tamaflo electrónicamente. 

La mayorla de los ordenadores guardan ellexlo como una serie de códigos que represenlan las letras. las fuenles y el 
formato. Las palabras están ' vivas', asl que se pueden edilar y buscar (silo permite el software de reproducción). 

Pero aJando se guarda el texto como una imagen de mapa de bits, el ooienador ya no reronoce las letras, paque son 
pane de una imagen. Ellexto no se puede editar ni buscar. 

'La decisión de convertir el texto en un mapa de bits también depende de otros fadores. La creación del mapa de bits 
congela el formato para garantizar que se reproducir.. correctamente, pero esto aumenta sustancialmente 105 requisitos de 
almacenaje y memoria. Un ejemplo: 

• Una pantalla con 400 palabras que se guarde como texto sólo OOJpa 4K 
La misma pantalla guardada como una imagen de mapa de bits en ooIof OOJpa 300lt 

Cuando eltexlo se guarda como letras: 

• Ocupa mucho menos espacio 
• Es más 1"" de modfficar 
• Cualquier atribulo visual que le dé al texlo (fuente, tamaflo, formato) nene que ser reproducido fielmente por \os 
• ordenadol'es de los usuarios. Eslos reducen en gran medida la libertad de diseftar formatos personalizados. 

Quiza tenga que instalar fuentes en \os ordenadores de los usuarios y realizaf otros aspectos técnicos para 
asegurar la compatibilidad. 



m Krislof Ray Y Amy $airan, 'Oiset\o Interactivo' 
Edición Espa/lola: Anaya multimedia, 1998. p.112. 

Cuando el texto se gualda como mapa de bits: 

Puede tener un estilo y formatos aeativos. 
Siempre puede contar en su buena apariencia. 
Ocupa mudllslmo espacio en la memoria Y de disco . 

• los tamaOOs más grandes de los ardlivos de mapas de bits afectan su funcionamiento, asf como su almacenaje . 
• Es mucho más difícil hacer revis\ooes porque no se pueden seIec:cIooar ni mover las palabras: m 

Para visualizar tipografla, la mejor foona de obtener tipos grandes Y suaves es esaibir el texto en un programa basado en 
plxeles, como Photoshop o Painter, y luego Uevarlo al entomo interactivo como si fuera un gratioo, Igual que una ilustración. 
Esto puede aumentar significativamente el tamano del ard'livo, pero asegura que la belleza de las formas de las letras y 
los estNos mantendra, sea cual sea el sistema que utilice el usuario. 

Como se ha vista anteriomlente asl, como existen algunas reglas del mundo de la pagina que pueden ser utilizadas 
en el mundo de la pantalla, existen marcadas diferencias, y para aclararlo se presenta el siguiente cuadro con las 
oomparaciones. 

CARACTERlsTICAS MUNDO DE LA PÁGINA MUNDO DE LA PANTAlLA 
DEL TEXTO 

1_ Tame/lo 
Los sistemas canerdales de tipografia La letra Oe 12 puntos es el tamarlo más 
de alta resolución producen una letra peqiJeOO que es legible cómodamente en 
bien definida y fácil de leer en cualquier muchas fuentes, aunque otras empiezan 
tamarlo. Es o:m)n encontrar texto de 8 con tamaoos superiores. 
puntos e induso mas pequel'lo, siendo 
los tarna'los de 9, 10 Y 11 puntos más 
oomunes para documentos largos y 
libros. 



r_ ~ fuenleS funcionan en Ios_ 

• legibililod Se dice que las fuentes ron Serifs más grnndes. pero en los -OJrvados, cano Tmes, son las más pequel'los las fuentes deberlan tener Serifs 
legibles, pero QJalquier fuente buena de y trazos de un grosor Igual para facilitar 
texto es relativamente legible. la lectura también existen ruestiones de 

ergonomla. que incluyen la vista cansada 
que se asocia oon a lectura de las pantallas 
de los ordenadores). 

El Inlerletraje muy ajustado fundona 

• /n/9rlet,.¡e A menudo, es deseable un Inler1etraje con los tipos de letra más grandes, pero 
muy ajustado en • tipo de ~tra de el SlJavizado hace que los boJóes se 
reproduo::iOO para que se pueda cootrolar oonfoodan, El inlefletraje es más difICil de 
al mHmetro. "",troIar. 

• /n/erlineedo Sin (estricdones 
e illerlinea deberla tener dos o tres puntos 
mas alto que el l¡:mat'¡o de la fuente para 
que sea c:6modo de leer en panlcila. 8 
Inl_ aju~ado de algunas fuentes 
puede PIO'OC" que se con. ~ ~e_ 
de ~ letras. 

• longitud de Ilne8 
Se tienen que tener en ruenla algunas 

Como las lineas largas sin romper son normas básicas, pero como el lama'Io 
m~ difíciles de leer, se recomiendan mlnimo de letra en la pantalla es más 
las columnas cortas, alya anchura varle grande, el ancho de la columna es un factor 
según ellamafIo de letra. de menos knpor1anc1a. 



Di lbidem 

22!1 Op. en. Nielseo Jacob 

• Color Y _""te No hay muchas restricciones de color. 
El efecto suavizante del suavizado reduce 
e! contraste de los bordes de las letras, 

pero un contraste mayor quiere decir haciendo que se necesnen contrastes 
mejor Ogi~t~ad. extremos para que los lectores puedan 

adivinar el texto sobre el fondo. 

Como la pantalla tiene una resolución 
• Centided de texto No es un problema mucho ~s pobre que una página, una 
en una página o en una pantalla llena de texto puede ser mucho 
pan/alla más dificil de leer.Di 

' las investigadones demuestran que leer en pantallas de computadoras es cerca de un veintidnco por ciento mas lento 
que leer en papel. Incluso los usuarios que no conocen estas investigaciones sobre fadores humanos suelen decir que 
no se sienten a gusto asando leen texto en trnea. Como resuHado de ello, la gente no quiere leer mucho texto en pantalla, 
por lo que hay que lograr que el texto sea breve sin saaificar la profundidad del contenido, d¡vldiendo la ¡nformaciOn en 
mUttiples llOdos conectados por vlnculos de hipertexto. "zz:, 

Una de las caraderlsticas mas obvias de la esaitura en pantalla es el enlace hipertextual que se utiliza para crear o 
complementar los conceptos: una Wsta de enlaces reIaciooados puede reforzar el contenido e incluso adquirir una función 
de punto focal para la pantalla. 





l25 CopIand Aarón, 'Como escuchar la mUslca' 
brevlarios del Fondo de CuHura Ecoo6mica, Séptima 
reimpresión, México, 1982, 

22Jl lbidem 

2.4.6 Sonido 

El sonido se puede definir como la sensaOón producida en el ordo humano por las variaciooes de presión generadas por 
movimientos vibratorios, que se transmiten a través de su medio elástico. 

Todos eSClldlamos la música segUn nuestras personales oondiciones. En darto sentido, todos eSClldlaTlOS la musica en 
tres planos distintos. A fcMta de una mejor terminolog!a, CopIand los denomina as!: 

1) ~ ~ano sensual 
2) ~ ~ano ex¡xesivo 
3) el plano puramente musical 

'El modo rMS sencillo de escuchar la musica es esOJChar por el puro placer que produce el sonido musical mismo; este es 
el plano sensual, Es el plano en que olmos la música sin pensar en ella ni examinarla en modo alguno. El mero atradivo 
sonoro de la música eogeodra una especie de estado de ánimo tonto pero placentero.'m 

El segundo plano en que existe la música es el plano expresivo. Toda la música tiene lXlder de expresión, una más, otra 
menos; ¡lefa siempre hay un significado delIas de las notas, es lo que constituye después de todo, lo que dice la pieza, 
aquelo de que 1Ia1,I, pieza. 

La música expresa, en diversos momentos, serenidad o exuberancia, pesar o triunfo, furor o delicia. Expresa cada uno de 
esos estados de animo, y muchos otros, con una variedad innurTlefable de sutiles matices y difefeocias. Por supuesto que 
ni los temas ni las piezas necesitan expresar una sola enxx:i6n. 

'El tercer plano en que existe la música es el plano puramente musical. Además del sonido deleitoso de la musica 
y el sentimiento expresivo por ella emitido, la mUsica existe verdaderamente en CtIanto las notas mismas y su 
manipulaci6n.'2211 

Es muy Importante para todos nosotros que nos hagamos mas seosibles a la música en su plano puramente musical. Sin 
embargo no se perdben separadamente ninguno de los lIes elementos, se perciben todos al mismo tiempo; escuchamos 
los tres planos simultaneamenle y sin pensar. 



'En un cierto sentido, el oyente ideal esta dentro y fuera de la música al mismo tiempo, la juzga y la goza, quiere que vaya 
por un lado y observa que se va por otro, casi lo mismo que sucede con el compositor cuando compone, porque, para 
esaibir su música, el compositor tiene también que estar dentro y fuera de su música, ser llevado por ella, pero también 
criticarla friamente."2V 

Por su parte Nielsen también hace su dasificaciOn sobre la cuestión de la escud1a,que es inseparable del hecho de oir, 
igual que la de la mirada ligada al ver. 

Tres actitudes de escucha diferentes, que apuntan a Ires objetos diferentes: la escucha causal, la escucha semantica y la 
escucha reducida. 

' La escucha causal, la cual consiste en sefVirse del sonido para informarse, en lo posible, sobre su causa. Puede que 
esta causa sea visible y que el sonido pueda aportar sobfe ella una información suplementaria. Por ejemplo. unas veces 
reconocemos la causa precisa e individual: la voz de una persona deteffilinada, el sonido de un objeto único entre 
todos.'la! 

Pero este reconocimiento se hace pocas veces sólo a partir del sonido, fuera de todo contexto. Apenas hay nada, fuera 
del individuo humano, que emita, mediante la voz hablada, un sonido caraderistico suyo y sólo suyo. lo que rerooocemos 
es sólo una naturaleza de causa, la naturaleza misma del agente, debe ser un animal, un humano, etc. 

Uama escucha semantica a la que se refiere a un código o a un lenguaje para interpretar un mensaje: el lenguaje hablaclo, 
por SUplesto y códigos como el Morsa. Esta escucha es la que constituye el objeto de la investigaci60 lingüística , es 
puramente diferencial. Un fonema no se escucha por su valor acústico absoluto, sino a través de todo un sistema de 
oposiciones y diferencias (fonética, fonológica o semantica). 

y por úHimo la escucha reducida que es la que afecta a las cualidades y las formas propias del sonido, independientemente 
de su causa y de su sentido Y que toma el sonido -verbal, instrumental, anecd6tioo O cualquier otro- como objeto de 
observación, en lugar de atravesarlo buscando otra cosa a través de él. Se sitúa en el subjetivismo, nacida de una Inter 
subjetividad. 

221 lbidem 

22S Nielsen Jacob, ' La audiovisión' Ediciones paidos, 
Barcelona Buenos Aires, 11 Edición, 1993,p,154 



Z1I Ibldem 

Sin embargo no cada duda Que ambas posturas, hablan de lo Que la música no tiene por Que limitarse a crear un dima 
emodonal general, no tiene por qué 5ef un adorno o un anadióo a la imagen o la voz. La música puede ser, por si misma, 
la portadora esencial del significado. 

La música tiene QJatro elementos esenciales: el ritmo, la meIodia, la armonia y el timbre. Estos cuatro ingredientes 
constittJyen los materiales del compos~(J, 

'La mayorla de los historiadores están de acuerdo en que la música, si comenzó de algún modo fue con la repel'cusi6n del 
ritmo. '23 y entre sus caraderlsticas es que tiene un efecto tan inmediato y directo sobre nosotros. 

8 ritmo es el aspecto de la música que trata sobre su movimiento en el tiempo y sobre la estrudura de éste. Además de 
su significado general, el término ritmo suele hacer refereoda a unos hedlos temporales específicos como los patrones 
de Iong~udes de un cierto grupo de notas. 



La meIodia sigue Inmediatamente en impOI'Iancia al ritmo ' ... si la idea del ritmo va unida en nuestra Imaginación al 
movimiento flsioo, la idea de la mek:ldia va asociada a la emoción inleledual."2lO 

Una buena meIodia tiene el poder de oonmover, ademas de dar la ¡~esión de rosa oonsumada e jnev~abIe. La linea 
meI6dic:a ha de ser en generallaf'ga y fluida, oon altibajos de ilterés y un momento culminante, CXJmÚrvnente hada el fin, 
ev~ando repeticiones innecesarias y oon cierta sensibilidad para el fluir del ritmo. Pero lo mts importa'lte de todo está en 
que su cualidad expresiva sea tal que provoque en el oyente una respuesta emocional. 

La armonia comparada con el ritmo y la meIodia es el más artificioso de esos Ires elementos musicales. 

'El rilmo Y la meIodla se le ooJffieron naturalmente al hombre, pero la armonla brotó gradualmente de lo que fue en parte 
un coooepto IntelectlJaI, sin duda uno de k)s oonceptos más originales de la mente humana.'ZlI 

Asmoola, en rOOsica, es la combinación de notas que se emiten sirnultá'leamente. E1téfmlno armonla se emplea tanto en 
el sentido general de un conjunto de notas o sooidos que Suena1 a mismo tiempo, como en el de la sucesiOn de estos 
conjuntos de sonidos. La armonla seria elténnno contrapuesto al de meIodla (eo que los soolOos se emllen uno después 
de o<ro). 

La prodllCCi6n slmuHáoea de varios sonidos engendra los acordes. La armonla, es considerada como una ciencia, que se 
EII'lCBlga del estudio de esos acordes y sus relaciones mutuas. ZXI Op. e •. ~ Aar6n, p. 44 

'Después del ritmo, la meIodla y la MTIOIlia, viene ellimbre o ooIor del sonido. La música sólo puede exisw según un ZlI lbidem 
determinado color sonoro; es un elemento que fascina por sus recursos y por sus WirTiladas posibilidades. El tirOOre musical 
es la cualidad del mido producido por un determinado agente sonoro.'232 m lbidem 

El timbre es la caraclerlstlca del sonido que nos permite distinguir los tonos producidos por instrumentos. El oldo distingue 
por su timbre la misma nota producida por un diapasón, un violín o un plano. 

o 
o 

fU 



211 http:ltwww.unex.esJdidadicallemologia_educatival 
medios01 .htm 

Los datos de sonidos se pueden subdividir en: musica, efectos de sonidos (ruido) y VOl. Aunque generalmente al 
habla" de sonido se hoce referencia a cualquiera de las subdivisiones. 

'La muslca se incorpora c:om:l un elemento más del mensaje audiovisual. Su utilización debe estar justificada por alguna 
de las siguientes concepciones: 

Contextuat se utiUza la música oomo un elemento necesario para crear un clima o una atmósfera el rual, provoque 
un estado de ánimo o una sensibilidad que predisponga a recibir el mensaje audiovisual oon una determinada 
disposici60 o actitud general . 

• Dramática: la música influye sobre las emOOones y sentimientos del espectador Y contribuye a la compresión de 
la narraci6n al..llfuvisual. En esta concepci6n el recurso a la música tiene comoobjetivo ayudar a contar ta histOlia, 
ilustrar las ideas y no simplemente acompafiar a las imégenes. '211 



La música expresa directamente su participación en la emoción de la escena, adaptando el ritmo, el tono Y el fraseo, eso 
en función de códigos culturales de la tristeza, de la alegria, de la emoción y del movimiento. 

No obstante se puede hablar de 'música empatica; de la palabra empatla: facuHad de experimentar los sentimientos de 
los demás y música anempática; muestra por el contrario una indiferencia ostensible ante la situación, progresando de 
manera regular, impávida e ineluctable, como un texto escrito. 

Hay también, músicas que no son nl empatas ni al"le!Tlpáticas, que tienen o bien un sentido abstracto, o una simple 
función de presencia, sin resonancia emocional precisa:234 

El sonido pretende transmitir un estado de ánimo, sin tratar de competir con la informadón principal, sino como 
complemento, ya sea del Yldeo, animación texto, etc, Pof su parte, la vista es más lenta, porque trabaja a la vez en el 
espacio, que explora y en el tiempo, al que sigue. El oldo, analiza, trabaja y sintetiza más deprisa; por su pane, aisla una 
linea, un punto, de su campo de escucha, y sigue en el tiempo este punto, esta linea. 

'El sonido hace ver la imagen de modo diferente a lo que esta Imagen muestra sin él, la hnagen, por su parte, hace oir el 
sonido de modo distinto a como esté resonaría en la oscuridad. Sin embargo, a través de esta doble ida y vuelta, la pantalla 
sigue siendo el principal soporte de esa percepci6n. El sonido transformando por la imagen sobre la que influye reproyecta 
finalmente sobre ésta el producto de sus influencias mutuas.'2lS 

los efectos de sonido son otro de los elementos poderosos dentro de cualquier proyecto, logra engrandecer cualquiera 
de los otros elementos utilizados, por ejemplo en las animaciones, puede refoaar movimientos principales, modificando 
transiciones desde una secd6n de una parte a otra o simplemente pueden senalar el fin de una sección del proyecto al 
comienzo del siguiente. 

' los efectos de sonido se pueden usar como dimensiófl adicional en la interfaz de usuario para Infoonar acefca de eventos 
o para hacer más realista el relato audiovisual y contribuir a hacer más aelble el mensaje contextuaJizando los escenarios 
en los que tiene lugar la narración audiovisual. 'ZlII 

ZM Chion Michael 'la audiovisión', ediciones paidos, 
Barcelona Buenos Aires, 1" edición, 1993 

albidem 

231! Op. CiI. Nlelsen Jacob, p.154 



'lJ1 Op. Cil. Chion Mlchael 

los efectos espedales pueden ser naturales (la lluvia, el viento, el oleaje del mar, el cauce de un rlo, el murmullo de 
un grupo de personas hablando, etc.), instrumentales (tambores, xilófono, percusiones, etc.) o electr6nicos (ondas, 
frecuencias, etc.). 

la VOl es otro de los componentes de las aplicaciones multimedia; oontiene una mezcla compleja de SOfIidos, de los que 
algunos (pero no ledos) guardan una relación amlÓfIica entre sr y al Igual que el texto, tienen coroo funcioo complementar 
el significado de la Imagen. 

Es necesario OOstac<l' que parte del sooido lo coostituyeo también los silencios, que adecuadamente utilizados son un 
elemento fundamental para la a-eaci6n del ritmo, la recuperación de la atención del receptor o para provocar la reflexión 
entre el auditorio. 

Su uso en este tipo ele expresión audiovisual es apropiado por diversas razones entre las que podemos seIIalar las 
siguientes: atraen el interés; movilizan la imaginación; facil~ao la concentración; hacen más expresivo el lenguaje; 
establecen una oomunicación personal y emotiva; facilitan la empatla; problematizan los asuntos; activan la inteligencia y 
soo nm eficaces porque transmiten el mensaje de modo implicito o indirecto. 

El sooido es importante por el valor expresivo que puede añadir a la imagen, enriqueciéndola, completándola, 
OJntraponiéndola, etc. 

'los medios audiovisuales en general no se dirigen sólo a la vista. En la combinación audiovisual, una percepción influye 
en la otra y la transforma: 1'10 se ve lo mismo cuando se oye; y no se oye lo mismo cuando se ve:w 

En coodusión el sonido en cualquiera ele sus divisiones puede modificar el sentido de las Imágenes. Además ele tener la 
fuerza de unir planos, fundirlos o presuponer planos que fallan. 



Para clarificar esto último se clasifican tres zonas de sonido en relación con la imagen en movimiento: 

• Sonido in: está relacionado con una o varias fuentes de origenes visibles en la imagen proyectada. bien sean 
persona}es, ruidos de objetos, animales, elc. El sonido y la imagen se presentan ligados en la imagen virtual. 

• Sonido off. éste proviene de una fuente invisible situada en un tiem~ o un espacio difefente al que muestra 
la acción en tiem~ real de la imagen. De gran utilidad en cienos casos, puede aclarar lo que las i~nes no 
pueden contar, o reflejar pensamientos de los personajes aeados, también se utiliza para presentar personajes, 
situaciones, lugares, etc. 

Sonido fuera de campo: el sonido se oye, pero no se ve la Imagen o la fuente que lo causa aunque se presente en 
tiem~ real de la acd6n, el espectador permanece imaginariamente ligado a ella, conoce la fuente, comúnmente 
utilizado en los diálogos donde el personaje en pantalla 'escucha' lo que dice su Inter1ocutor.'na 

'Fundones del sonido: 

Fradual. Cuando comunica algo directamente (un dlswrso). 
• Ambiental. Establece una ubicación (ruidos de automóviles que sugiere la escena de una calle) 
• Interpretativa. Cuando evoca ideas, pensamientos, sentimientos, etc. ( el sonido de un tombón que imita una risa 

burlooa). 
Simbólica. Cuando usa slmbolos de asociación para identib lugares, estados de animo, acontecimientos, etc 
( la sirena que denota un bombardeo). 
Imitativa. De un movimiento o acción de un sujeto (el tictac ele un reloj para simboliza" que se acerca la hora 
sei'lalada). Zlt lbidem 

• ldentificativa. Cuando se asocia a genle o acontecimientos particulares (tema musical pafa identificar siempre a 
algún personaje). 

• Recapitulativa. Recuefda sonidos ya conocidos o presentados. 
• Conectiva. Cuando ligas escenas. hechos etc. (puente musical para unir una escena oon la siguiente). 



2lI Adame Lourdes, " Guionismo" 2' editorial Diana, 
impresión, marzo de 1991 , México. 

l.tC1 Op. C~. Adame loordes 

• De montaje. Cuando es una sucesión de o mezcla de sooidos ordenados para lograr un efecto dram3tico o cómico 
(una pieza musical para un oontrabajo y una flauta sopranino).'2lI 

los elementos que compooen la Imagen auditiva: muslca, efectos y sileocios, pueden desempenar una o varias de estas 
furlCiooes. "Para integrar los fadOfes auditivos en el guión técnico, es preciso conocer primeros los planos sonoros que 
pueden utiAzarse: 

• Primer plano. Es cuando un efecto sonoro o la música denotan una presenda Inminente. Este plano se utiliza 
generalmente, durante todo el tiempo de una narrac::i6n, con la voz del kx:utOf o los diatogos. Sin embargo, hay 
momentos en que la musita o algün efecto sonoro ocupan un plano sobresaliente al texto. 

• Segundo Plano. Se advierte cierta lejanla con respeclO al plano anterior, pero se escucha en forma im¡x>rtante. 

• TeItef plano o de ambiente. Como su nombre lo indica, es el plano que ocupan en las grabaciones los sonms o 
música ambienlales.~ 

la musica, la narrad6n, los diálogos, los efectos sonoros y los silencios deben anadir significados a la Imagen visual. Y en 
fllI.Idlas ocasiones el sooido llega incluso a condicionar a la propia imagen. 

'la música ayuda a describir y comunicar emociones. Oenlto un programa audiovisual, la música puede cumplir diferentes 
fundooes, entre ellas: 

• Función gramMica. Se utiliza para separar secciones o trozos de texto al pasar de un tema a otro. 
Función expresiva. La música suscila un dima emocional, crea una atmósfera sonora, ayuda a crear en tomo a las 
imágenes y el texto un ambiente que provoca en el receptOf determinada Identificación emocional. 
Función desaipliva. Desaibe lugares, épocas, situaciones, etc. 
Función reflexiva. Es OJando se utitizan ¡xJefltes musicales o pautas musicales, con el fin de dar al públioo receptor 
un tiempo breve para reflexionar sobre lo expuesto en la escena anterior al programa. 



• Función ambiental. A diferencia de la f1Jnci6n descriptiva, en la f1Jnd6n ambiental la musica se emplea cuando 
una escena real contiene dictla música Por e;emplo, si en la imagen se esta viendo un concierto, en el audio 
debera escuchatse la obfa que está interpretando la orquesta. En este sentido, la música C1Jmple una función 
ambiental. "241 

Hay muc:hos papeles en los que se puede desem~ar el sonido en un diserto Interactivo: lanzando informadó"l esencial; 
tejer una textura auditiva; reforzando la emoción Y personalidad que subyacen al contexto; rellenando cualquier Intervalo 
en la aa::i6n mientras hay algo descargándose o si se esta esperando una respuesta del usuario. 

En entornos interactivos no lineales, el sonido puede ayudar a la navegación de la misma forma que los fondos gráficos, 
los agrupamientos de botones o esquemas de colores, orientando a los usuarios hacia su actual localización en el 
programa. 

No obstante el mal sonido es dificil de ignorar. Un coIOf fuera de sitio o una tipografla pixelada serán menos molestos que 
el sonido picado o distorsionado. Pero para un disenador. la obtención de un buen sonido puede ser una de las tareas más 
desalentadoras de los multimedia. 

'Muchos de los elementos que entran en un proyecto (ilustraciones, fotografias, diagramas y tipografla) S(lO familiares para 
el disenador por su experiencia con la pagina imjX'esa. Incluso la animación y el video S(lO f1Jndamentalmente visuales. 
Pero el S(lOido pertenecen a una dimensión completamente nueva, una que requiere un tipo de peripeáa diferente."2fJ 

Algunos disenadores creen que el sonido cuenta más de la m~ad de la e~rienda de umlzar un producto Interactivo. Sea 
o no verdad, lo cierto es que un sonido malo puede arruinar la experiencia entera. Algunas Interfaces no contienen ninglin 
sonido, ya sea ¡xx las limitaciones del espacio o velocidad o porque se hayan disenado estrictamente romo experiencias 
visuales. Sin embargo esta comprobado que las presentaciones multimedia poseeo LHl mayOf impaclO, cuando el sonido 
esta integrado en la producci6n y aun más si va unido el sonido con la imagen. 

Una ventaja del audio es que prc¡porOOna un cana! que esta separado del ele pantalla, Y los usuarios pueden cargarlo si asl 
lo desean. Pero romo no estan inlegrados en la experiencia, no tieoefl un papel activo en la Interfaz. 

2011 Ibídem 

?42 Davis Jack y Memt Susan "Disel\o de páginas web, 
EdidonesAnaya mu~imedia , Madrid, 1999, p.64-66. 



ro Jerram Meter y Gosoey Michael 'El manual de 
Multimedia'. Escuela de Cine y Video, Antza, 1995. 

u. Op. Cit. Chion Michael 

No obstante, ruando la música, 105 efectos de sonido y la voz se integran en la interfaz pueden tener un papel significativo 
t¡rllo en el diseno oomo en el contenido, 

'Entre los principales cometidos Que cumple la música en una apUcacl6n multimedia. se pueden citar los siguientes: 

• Motiyar atrayendo y fij_1a .. ..- del usuario. 
• Secuenciar los (Xlf1tenidos separando bloques. pantallas eventos y secuencias. 

L.Jenar huecos de locución y a:ompaftar a imágenes als/adas."2Cl 

En realidad muchas representaciones y productos multimedia deben su éxito a efectos de sonido bieo localizados y música 
evocadora. Sin embargo el solo hecho de que se pueda agregar sonido no significa que deba hacerse siempre. 

'El sonido es, más que la imagen, un medlo insidioso de manipulación efectiva y semantica. Sea que el sonido actúe en 
llOSOUos fisiológicamente (ruidos de respiracl6n); o sea que ,por el valor ~aclido, interprete el sentido de la Imagen, y nos 
haga ver en ella lo que sin él no veriamos de otro modO.'24oI 





• El praxinoscopio se oompoo la de cilindros 
anidados. el más externo de los aJaIe$ tenia una 
fila de aberturas verticales en el exterior. El cilindro 
más interno conten!a secuencias de Imagenes en 
movimiento imj)'esa5 en el exterior. Cuando se 
rotaban los cilindros, las imágenes del cilindro interiof 
aparentaban movimiento aJando eran vistas a través 
de las aberturas del cilindro exterior. 

2.4.7 Animación 

Las aIlimaciones se Cfeall a pa1ir de una secueocia de i~ fijas. Las im3genes se despliegan en una sucesión tan 
rapida que el ojo ras perdbe como movimiento continuo, debido a un feo6meoo denominado persistencia de la visión. La 
persistencia de la visiOn es la tendencia del ojo Y del cerebro a continuar percibiendo una imagen aun después de que 
haya desaparecido. 

En el siglo XlX varios aparatos populares, como el j)'axinoscopio' Y el zOOlropo, aprovecharon el fenómeno de persistencia 
de la visión para producir la ilusión de imagenes en movimiento. Ceo los avances de la ciencia de la fotografla en la 
segunda mitad del siglo XIX. John Marey y Eadweard (si, asl es como él lo esaibla) MuybOdge disenaron mecanismos 
que tomaban secuencias de fotograflas de objetos en movimiento. Muybribge realizó muchos otros estudios fotogratioos 
de anmales y gente en movimiento. 

" . 
Cu.Do.! de rirIadOO, ~ en .bs lISIUi:iJr; de ~ de EIIdweard muybridg8. 

El siguiente avance tecnológico importante se produjo con el invento del cinetógrafo de ThomasAJva Edison. El cinetOgrafo 
era un tipo de c3mara que permitla tomar 10 fotografias por segundo. La reproduc:ci6n se hacia a través de otro aparato 
llamado dnetoscopio: la tecnOOgla de las imágenes en movimiento avanzó rápidamente después del invento de Edison. 



En la primera nitad del siglo, J. Stuart 8lackloo y el artista francés EmiI Cohl aea-on breves filmaciones animadas en las 
cuales cada cuadro era un dibujo individual en un pizarrón o en papel. En la misma época, WIlldsor MeCay aeO algunos 
de los primefOS person~ de calicaturas, 'uttle Nemo the Clown' Y 'Geftje!he Dinosaur'. 

Pronto la gente empez6 a dibujar en cuadros individuales de pellcula o celuloide para aear anImaciones J. R. Bray y 
Earl Hurd son reconocidos po!' desarrollar el proceso que hoy en dla oonocemos como'animaci6n po!' acetatos' (cel 
anl_J. 

En los anos 20, Walt Oisooy y sus colaboradores desanoIJaron muchas de las técnicas de producci6n y los Idiomas 
gráficos y estilo que damos por sentado en la animación de hoy. En 1928, el estudio Disney produjo la primera caricatura 
llena de color Y con sonido, protagonizada por Mickey Moose. Estas primeras pelloJlas animadas rueroo laboriosamente 
dibu}adas a mano por cientos de artistas que trabajaba'! en equipos. Durante los siguientes cincuenta años, las caricaturas 
y pellculas animadas usaron estas técnicas. 

Las canp .. lladoras entraron en escena después de la Segunda Guerra mundial, con experimentos simples en gráficos 
generados por computadora durante los anos 50. En la década de los 60, los grlIfiros por oomputadora se convirtieron en 
una álSci~¡na por derecho propio, inspirada en el traba;o ele iwestigaclores como Ivan Sutherland, del MIl JallO 'Mlitney 
Sr., quien creo los electos especiales para la pef",1a de largo metraje 2001: A $pace Odyssey, fue uno de los pnmelOS 
artistas en integrar gráficos por oomputadora con pellcula en una serie de cortos en los anos 70 Los primeros ejemplos 
de an_ -. en computad<>¡¡ en pef",las y videos aparederoo • fin. de los aIIos 70 y pIind"", de los SO. los 
efectos especiales de estas prirTlE!faS pellallas, como Tron y Too last Starlighlhef, usaron superoompuladoras pa-a crear 
sus efectos de animaciOn. Hoy en dia se pueden lograr muchos de estos mismos efectos con computadoras de escritorio. 
Durante la década de los 80 Y la actual, compaftlas como Industrial Ughl and magic, Padtic Data lmagas y Pixar trajeron 
IrMgelle5 generadas por computadora mucho mas sofisticadas a las pellculas y videos, que culminaron con la realizaci60 
de Toy Story por Pillar en 1995 la primefa pelicula animada de largo metraje completamente generada por computadora. 

La animación no coosiste sólo en mover objetos de un lado a otro. También oomprende el proceso de construccl6n 
adecuado de los personajes, as¡ como una puesta en escena correcta (o habilidad para colocar a nuestros pefSOI1ajes en 
una postura natural). 



~ Maest" George 'Creación digital de personajes 
animados'Ediciones Anaya multimedia, Madrid, 1997. 

W!bidem 

~ lbidem 

'La comprensión del movimiento es un componente esendal del proceso. Observar y atender al modo en que la gente 
y los animales se mueven es algo que tOdo animador tiene que hacer. El tiempo es un preciado elemento que debe ser 
empleado con sabiduria. ~ 

El uso del tiempo para dar una idea del peso en el campo de la animaciOO significa saber exactamente OJándo nuestro 
personaje va a reaccionar. al parpadear o sacar de su espalda un enorme mazo. La medida del tiempo es lo único que 
separa la animación de la iluslraciOo. Con una medida de tiempo adecuada, nuestros personajes pueden cobrar vida. 

'El tiempo afecta a cada aspecto de una pelloJla a muchos niveles. En primef lugar, la peUcula tiene una duración 
det6fTT1lnada. puede ser desde unos 30 segundos de anuncio, hasta dos o tres horas de largometraje. En segundo lugar, 
el ajuste de las escenas en este tapso de tiempo Influye en la dlnamica y el caractef del filme. En tercer lugar, el desarrollo 
yel tiempo de las acdooes de los personajes influye en cada escena individual: ,'1 

'Cada cosa a su tiempo' es la regla de oro para la medida del tiempo en la animación. El público percibe mejor las acciones 
si esUm presentadas de forma secuencial y ordenada, por tanto, se debe presentar las acciones principales de la animación 
de ese modo, de una en una dentro de una fluida secuencia de movimientos. Un personaje se golpea el dedo del pie, se 
estremece y, finalmente, reacciona. Si la reacci6n es demasiado rápida, el público no tendra tiempo para asimilarla, de este 
modo, el momento en que el personaje se esbemece sirve como poente entre las dos acciones principales. 

Como animadores hay que guiar al espectador y darles pistas sobre dónde es donde tiene que enfocar su atención en 
cada punto o momento del filme. 

Una de las mas importantes Iecciooes que se puede aprender acerca de la medida del tiempo es la de atraer la atención 
sobre algo que se va a mover antes de que empiece a moverse. 

' El proceso de dar vida a un objeto que por naturaleza es inanimado se conoce con el nombre de animadón antropom6rfica. 
la historia de la creación de objetos inanimados con vida propia es muy larga, quizás inidada en los dibujos Fleischer de 
los al\os 30:~ 



De todo esto surge daramenle la ruesti6n de cómo se introduce la vida dentro un objeto Que no tiene brazos ni 
extremidades, O ni siquiera una Cér"a. La respuesta es, QUtzas. a través del uso de posturas oorrectas y una buena medida 
del tiempo, factores Que son la eseocia de toda buena Huminaci6n. 

Los personajes antropomorfos se agrupan en dos amplias categorlas: 

Personajes de forma estatica 
Personajes maleables 

8 personaje de forma estática tiene un modelado relativamente realista y se mueve sólo de la forma en Que lo harla en 
el mundo real. 

Los personajes de forma estatlca son idóneos para objetos mecánicos o casI mecanlc:os con muchas éIftioJlaciones, COO"IO 

por ejemplo: robots Industriales O un juguetede hojalata. Si nuestro personaje no está dentro de esta categoria, tendremos 
que Induillo en ~ de los personajes maleables. 

- -



2011 Op. Cil. Maestri George 

Los personajes maleables se anIman por lo Que Uamamos el método de modelado. Este método tiende a romper las leyes 
de la IIslca y da al personaje una capacidad de estirarse y aplastarse que nunca podrla tener en la vida real. Una caja no 
tiene articulaciones reales, por lo que hay que emplear el método de modelado para da~e las articUlaciones. 

'Generalmente cualldo se trabaja con un personaje antrooomórfioo, la tarea de su modelado es bastante directa, pues 
suele Italarse de objetos relativamente simples. El truco esta en saber quien es nuestro personaje y moverlo de forma 
convincente. '24 

Un métoOO Que puede ayudar es determinar a qué tipo de animal se parece más nuestro pefSOOaje. Una mesa de café 
podrla ser un perro, siendo sus cuatro patas de la mesa, o una manguera de un jardin podria ser considerada como una 
serpiente. 

8 tamafIo de nuestro persooaje también determina como será su movimiento, por ejemplo una ruberterla de plata viva 
deberá moverse más rápido que un gran edifido de cemento. Otro problema que nos encontramos en la etapa de diseno 
y de concepdOn es si le vamos a dar una cara o no al personaje. Como sabemos, muchas emociones pueden expresarse 
simplemente con la postura del cuerpo, pero si el personaje habla, la cuestión de la cara cobfa mucha importancia. 

Todas las emociooes o estados de ánimo que seamos capaces de darle al personaje dependerán directamente de las 
posturas que empleemos y del control de la medida del tiempo. Por otra parte, la animación de este Upo de criatura puede 
ser divertida porque se sale de todo convencionalismo de la expresi60 de una cara, la posici6o de unos dedos o si los 
pies están orientados de forma realista y natural. las posturas suelen ser posturas amplias, de grandes rasgos y fáciles 
de aear. 

Muchas veces lo más simple es lo mejor. Formas simples como las cajas se prestan muy bien a los métodos sencillos de 
animación. Todos los paquetes más o menos potentes que nosotros conocemos, nos permiten escalar un objeto (modificar 
la escala de su lamano) a lo largo de cualquier eje, y animar el resu~ado. 



El uso de dobleces, giros o husos pueden daf1e un aire mas dinámico al personaje, haciéndolo parecer muy flexible. El 
movimiento de torsión o giro es muy 001 para crear la ilusión de Que el personaje posee caderas Y hombros. En humanos, 
las caderas y los hombros giran hacia delante y hacia detrás durante la acción de anclar, y este movimiento puede ser 
simulado eficazmente, incluso en una simple caja, mediante torsiones o giros. 

'La animación de la cara es una de las tareas más difldles. La animación de la cara requiere bueo ojo y un profundo 
conocimiento de la interpretación y la emoción. La expresión a través de los gestos de la cara y el lenguaje corpofal, resulta 
de incalculable valor para el animadol'.' 250 

250 lbidem 



Una anirnaci6n oorrecta de un diálogo no consiste ünicérnenle en hacer que los labios coincidan con la banda 5O(Iora; 
también hay que tener en cuenta las acciones y movimientos del OJerpCl que acompal'lan el diálogo. 

En la animación el dialogo se graba siempre antes de dibujar los personajes. El dialogo resulta mocho más natural cuando 
el animador sigue el ritmo habitual del habla. Es muy dificil para los dobladores de la animación oombinar un diálogo en 
escenas previamente animadas, a la vez que intentan hacer el dialogo suene natural, por esta razoo se hace esencial 
grabar el di:'logo antes de empezar la anlmaci6n. 

8 proceso de decidir exactamente el aspecto Que va a lener la animación se llama direccioo artlstica, Las decisiones 
afectan a toda la animación, desde los colores a la iluminación, las texturas, la elección del mobiliario, los accesorios Y los 
estilos de diseno. 

Todas estas decisiones y mudlas otras detenninan en gran medida como aparecera la animación en la pantalla. También 
detenninan como el público percibe la animación. Silos personajes se enruentran en un lugar alegre, se puede oombinar 
la luz blanca, pasteles y mobiliario redondeado. Si el lugar es siniestro y tenebroso, se puede utilizar texturas oscuras, 
atmósfera humeante, luces tenues y mobiIiaOO derruido. No son solo los personajes Y SlJS acciooes los que establecen el 
estado de :.timo, el dlse/kl del ambiente en el Que viven tiene también un papel importante. 



'8 color Y las texturas que asignemos a nuestros peIS(lOajes no sólo deben rr con si personalidad, \os colores y texturas 
deben, además, pennitir Interpretar al personaje en cada situad6n en la que se encuentre. Por ejemplo si un peBOOaje 
tleva una camisa con lunares y pasa delante de una paed de rayas, ta CXlI'T'IbInadOn resu~ante puede ser demasiado 
diSCOfdanle paf3 que su audienda lo aguanle,'2S1 

Una forma loor para que no desentonen \os personajes Y el enlomo es usar colores que se complementen entre si, pero 
que estén alejados en la escata de colocas. Podríamos querer dar a nuestro personaje colores cálidos (rojos y amarillos) y 
a sus entornos digitales ooIcIes frfos (verdes y azules). tsta es, poi' supuesto, una forma muy simplista de asignar colores 
y por consideraciones de espacio, debo referir en a¡uetlos que domina el color. El cola es un tema muy profundo y hay 
libros enteros escritos acerca de la leona del cola. 

' La animaci6n es uno de los elen'tentos Indispensables para algunas aplicaciones multimedia. En una buena animación 
puede estar la cflfemocia entre una aplicación mediocfe Y una exquisita presentadón que ascmbre al usuario. Los uttimos 
aI'Ios han sido testigo. '2S2 

Las anmadooes sen a menudo la mejor herramienta para expicar conceptO avanzados: por ejemplo describir como 
Ifabaial partes mecánicas, o como se CXJnfigura una maquina, dreciendo de esta manera la solución perfecta con 
la animación. Uno de los !J3OdeS beneficios de las animadones es que pueda alterar el material para satisfacer las 
necesidades, siendo muy apropiado a diferencia de un video o una inagen fija. 

' Entre los buenos fines de la anmaci6n, se eno,¡entran los siguientes: 

• Atraer la atención; esta capacidad que tiene la animación de atraer la atend6n visual se vuelve una ventaja para 
la ¡nteriaz 

Ilustrar el cambio de tiempo; DebIdo al efecto de movimiento. proporciona la idea de que tiene la c~ad del 
cambio de los fenómenos con el tiempo. 

2511bidem 

m Davis Jack y Memt Susan 'Diserto de páginas web, 
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2501 Barroso Garcis, Jaime 'IntrOOucci6n a la reatizac:l6n 
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• Mostrar continuidad en las transiciones; con los ccrnbios de estados es mocho mas f3ci1 para los usuarios 
comprendef un cambio . 

• Enriquecer las representaciones grMK:as; alguna informaciOn es más fácil de visualizar con movimiento. que oon 
Imágenes estaocas y siempre es factible animar ruando el usuario iodiqoo c:ief1o Interés,'2M 

los últimos ar.05 han sido testigos de una confusa proliferación de programas de animación, software de integraciOO 
de los medios, programas de tipografra en 3D, y utilidades de animación 00Tl0 generaclofes de texturas y dec::t:ndos, 
convitiéndose en una de las herramientas mas requeridas por lo productores mu~imedia . 

Las Imágeoes de la animación, dan IlIga'" a una unidad de orden superior que es el plano (unidad básica de construcción 
de la narractal o discurso televisivo). El plano como unidad minlma, por lo general carecerá de sentido, ya que lo toma de 
su reIaci6n con los demás en la estrudura de la narración. 

'Las valolacioll8S expresivas del plano como serie de irnagenes que presenlal en modo seaJeOCial una misma acciOn y 
objeto desde un trismo plano tienen segUn J. BéIToso ocho niveles de valoraci6n: 

Marco del plano -r_ 
Duradón y Ogülilad 

- Encuadre y anguladón 
_lo del plano 
Composición 

- Protunadaddecarnpo 
lIuminad6n."25I 

... Marco d&I plano, el plano nos muestra siempre un fragmento de la 'totalidad" que se encuentra tenida por las 
dimensiones de la pantalla. El plano será el mismo sea cual sea e1lama'1o de la pantalla en que se proyecta. 



... Temello, se refiere a la percepci60 de la dimensión de los objetos en pantalla respecto a su totalidad. Por medio 
del cambio de tamallo del plano, podremos dirlgir su significaclo mas alla de su dimensión espacial. 

... Duración y legibilidad, la existencia del plano está marcada por los limites propios de otros planos que 
le relacionan continuidad. La duración tiene una Umitaci6n temporal definida por el grado de percepción del 
espectadof, ésta depende de diversos factores que pasan por la capacidad de reacción de la retina del oto 
humano, el contenido de la imagen, y por las circunstancias o condiciones en las que se halle el espectador a la 
hora de recibir la información, como son el ambiente de recepción, ooncIiciones psioo-sociales, etc. 

'Otros de los factores que permiten aclarar f6rmulas de expresión relacionadas con el tiempo de duración del plano. tsta 
lleva implfcita tres elementos denominados temporales: 

• Movimiento; bien sea dentro del cuadro como imagen estática o secuencial, un cuadro en reladón a los anteriores 
y posteriores. 

• Tensión; es la esenda de la imagen aislada, con la interrelación de sus ~tes. 
Ritmo; varia según la inlencionalidad del aulor. POOemos diferenciar: 



256 Op. Cil. Resello Tormo, Emilio p.96-100 

• Ritmo narrativo (conseguido por medio de la narración) 
Ritmo visual (cooseguido por medio de la sucesión de planos) 
Ritmo auditivo (conseguido a través de la banda sonora y efectos sonoros)'2!55 

B ritmo es uno de los elementos a considerar como importantes en la animación. Cuando el espectador ve una imagen, 
pnmeramente examina los elementos que en ella aparecen, después extrae los significados en relación a lo que ha 
acontecido en la misma, y en una tercera fase la pone en relación con el futuro. 

La duración de los planos condiciona el ritmo de la animaci60. Cuando se hacen planos de corta duración, la información 
proporcionada es inferior a la proporcionada en los planos largos, donde la descripción y el análisis de los elementos 
es mayor y por lo tanto, más dificil de crear. Pero retrasa el ritmo de la aa:i6n añadiendo connotaciones de languidez, 
cotidianidad en el ambiente y sensaciones similares. Los planos de corta duración provocan un ritmo rápido, acción, el 
análisis del plano se centra en \o que acontece. 

Los elementos visuales del cuadro; tamal'lo del plano, movimiento de cámara, cambios del encuadre en un mismo plano, 
elc. Son también factores a considerar a la hora de determinar la duraci6fl que deseemos de éste. 

11> Encuedre yangu/ación; está definido por los limHes espaciales del plallO o bQ(de de la pantalla. 



la anguloción Ifwlgu~ que toma ~ ciIma<I VÍltlJaI respecto al objeIo ~I oormaIo generalizada de los planos sitúa 
a la cltmara a la altura de los qos de los personajes, es un plMO de Igualdad e idenlfficad6n con la animación narrativa 

A partir de aqul, los modos de angulaci6n vertical del eje de la cOOlara, pueden contener un yaIof distinto, la utilización 
del picado, (situaci6n de la d:\ma(a por eodma del personaje), daré sensadOn de Inferioridad. al contrario ocurre con el 
contrsplcedo que hará que éste aparezca realzado O magnificado. 
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Otra fOOT'\(l de angulaci6n posible sobre el eje de la camara virtual seria el fOIl (angul3Ci6n o giro lateral sobre su eje) 
también llamado plano abemJrrte, éste se produce por el 'cabecea' lateral de la camara y su funcionalidad expresiva podrá 
dar mayO( sensaci6n de dinamismo, porque el objeto se ubica en el plano diagonalmente. Muy utilizado en los video.dips 
rTltJsicales, se puede utilizar para moslT3f algún grado de perturbación del personaje. 

Cuando la cámara se sitúa en el 'techo' de la ooimaci6n y proyecta la imagen de los personajes desde una angulaciÓll 
totalmenle perpendiOJlaf al suelo de la misma, hablamos del pl8fIO cenital, es muy propio utilizarlo en la presentación de 
bailes de salón, acuáticos, imágenes caleidosc6picas, etc. 

En su caracter opuesto nos encontramos con e! plano nadir, de dificil uso narrativo, a no ser Que los personajes miren al 
'cielo' de la animación, o e! suelo sea de un material transparente. 

'Cuando la angulaci6n de la cámara es paralela al suelo del espado virtual, a la altura de los pies de! personaje, hablamos 
de plano gusano, propio de los plaoos subjetivos donde los ojos de un objeto animado alcancen esta altura. 

También existe una dasificaci6n conaeta de angulaclOn de la mara sobre e! personaje o los personajes en el lenguaje 
narrativo. Utilfsimo en los diálogos Que se deseen realizar, éstos son el pleno-corrtr8p18no y el cempo-contf8C8mpo. 
Respelando e! eje de acciOn, el plano consistente en presentar la espalda de un personaje en primer plano o plano medio 
y al fondo del cuadro veremos la cara del segundo personaje y viceversa. La diferenda entre ambos estriba en Que éste 
último el rostro del personaje situado de espaldas se ve"~ 

.. Mollimiento de pl8fIO; el software, posibilita los movimientos de la cámara virtual, im~ando las caracleristicas de 
lo 'rear, con la ventaja de Que por ser y ubicarse en un espacio virtual, no tiene ninguna traba ffsica. por lo tanto 
podrla asumir OJalquier movimiento o combinaó6n de ellos, veamos los más caracterlstlcas. 



• 'Movimiento de la cám8f8 sobre su eje: 
. PIJnOf'émics de movi'niento horizontal (pannig) o vertical (tiJing), su funciOO expresiva es de carácter 
descriptivo, de reconocimiento Y de seguimiento; también se habla de panor:mca oblicua o de seguimiento. 
Esto ocurre cuando la cámara se mueve lateralmente o de arriba abajo sobre su eje, y da una visión gellefal 
del ambiente • 

• Movimi9fltos de cám818 por desplazamiento del eje: 
• Travelling es cualquier desplazamiento de cámara que sea bAsicarnente horizontal, hacia delante {t18vel-onl, 
o hacia airas (t18ve1-out) . La intendonalidad puede ser de seguimiento y reconocimiento. La camara acompana 
el movimiento del personaje u objeto que se mueva a la misma velocidad. Con ello aumente la Intensidad de 
la sensación de movimiento. 



... Grúa,' variación del trev&lling cuyo desplazamiento de cámara es principalmente vertical, 



Esta también La Casita de las Ciencias, edificio anexo a Universum donde se desarrollan programas de educad6n no 
formal, en los cuales se Imparten cursos y talleres sobre diferentes áreas científicas, para profesores y público en general. 
AlU se encuentra el denominado Astro/ab, donde se llevan a cabo los cursos Construye tu telescopio Y Astronomla ~, 
as! como el FlSilab, teatro laboratorio donde se realizan expefimenlos de flsica. 

En la parte exterior de las instalaciones de UniYerslJm se encuentra la Senda ecoI6gica, que abarca un recorrido por la 
reserva del Pedregal donde se aprecian flores y animales silvestres que aUn habitan en la gran ciudad de México. 

La parcela, superficie al aire libre, dedicada al cultivo de diversas plantas alimenticias y donde se proporcionan cursos, 
entre otros, de hidroponla, Bonsai, y manejo de frutales' .1I 

El principal relo que enfrenla Universum es la constante actualización de sus exposidones, a fin de que promueva la 
asistencia de la gente a los museos. 

Actualmente se trabaja en la profesionarlZílCi6n de la divulgación de la ciencia, a través del desarrollo de una maestrra, 
asl como en la creacioo de espacios. AsI mismo se producen libros de divUlgación propios Y en conjunto ron prestigiadas 
editoriales, como el Fondo de Cultura Económica, por mencionar algunas. 

Los suefJos aún no terminan, Actualmente como ya se menciono se sigue planeando abrir espacios servicios que, en 
conjunto, podrán bfindar a la comunidad univers~aria , a la población de la ciudad, a nuestros vis~antes de provincia y a los 
de otros países, las realidades del presente, la lTadiciona! hospitalidad mexicana, así como las extraordinarias imágenes y 
sensaciones, científicas y de otras lndo1es, que nos tiene reservado el porvenir. 

Posterioonente, lejos de Universum, en el Centro Histórico de la capital, se inauguro el Museo de la Luz, que hasta la fecha 
brinda la oportunidad de ver y tocar las ciencias a miles de dtadinos. 

El Museo de la Luz es uno de los museos de la Universidad Nacional Autónoma de Méxlco (UNAM), que junto con 
Universum, promueve la divulgación cienlifica a través de experiencias interactivas, colecciones, actMdades y talleres. 

11 BioI. Caries King, maría Isabel Plática: 'El museo 
UniYefSum' del curso introductorio para becarios, 
Impartido el 4 nov 2002. 
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EslabIece!" una seoJeOcia: La introdua:i6n de los etementos a la vísta del espectador de uno en uno le ayuda a 
presentar los temas y sugerir el orden de reprodoo::i6n. 
Crear énfasis: los elementos que se mueven o cambian de aspecto pueden llamar la alenci60 sobre un lema o 

• provocar una acd6n por parte de los usuarios . 
• Crear un puente visual: las transiciones trasladan a los usuarios entre los temas de una manera refinada."2Ii1 

Un buen animador puede crear cualquier cosa que usted pueda imaginar; las limitaciones sobre lo que se puede disenar 
vienen, con toda probabilidad impuestas por el fullCionamiento más que por la producci6n. 





Zoom 

XI Pérez Omia José Ramón 'El arte del video' Primefa 
edición. EdOones del SertJ<i. Barcelona. 1991 .p. 110 

'" Ferrés. J. (1997). Video Y educadón. Barcelona: 
Paidós. 

• Vease 2 1. 2 Elementos icooicos 

• Vease 2.4.7 Animación 

2.4.8 Vídeo 

'El lenguaje de la palabra y el lenguaje visual se enwentran de nuevo en el video. La imagen Y la palabra aparecen 
juntas coo el mismo soporte, como en las primitivas manifestaciones delleoguaje, como en los ideogramas, pictogramas o 
jefoglfficos, Palabras dentro de la imagen, palabras que se transforman en imágenes Que nacen de las palabras."212 

8 video romo sistema de COOlunicaciOn audiovisual está integrado por una serie de subsistemas: 

1. Auditivos (paabra oral, mUsita, ruidos y silencio) 
2. Visuales (grafismo, oo;etos~aturaleza , artes plásticas, luz. o •• ) 

3. Mo>imiento (duradOO -tIerr¡Io-; ~slanci><SPaci<> y_) 

Además de participar en la integración de algunos de los cáligos de las artes visuales: pinlura, lotografla, dibujos, vinelas, 
ele.; de las artes sonoras: lenguaje oral humano, música, ruidos, silencio y sonidos tecnificados y de las produa::iones 
audiovisuales: cine y televislón,'la 

De los elementos ~vos lomados dellengI.laje dnematogrMK:o destacan los que establecen las relaciones espacio
temporales de las acciones: 

npoklglas de planos (plano general. medio. primer plano • ... )' 
Panorámicas: son movimientos de camara sobre el propio eje. Pueden ser horizontales o verticales y rápidas o 
lentas. Puede desempet\ar una fullCiOn descriptiva de los diversos elementos . 

• Travelling: movimientos de camara a lo largo de lJI1 espacio . 
Zoom: movimiento óptico de avance y/o retroceso QUe cumple las funciones de srntesls y analisis, aislamiento de 
los detalles, pero ma1teniendo su cootexto de ubicacióo . 
Fundido: efecto de transición entre ImiIgenes que tiene tres modalidades: abertura, cierre o encadenado. Sirven 
para denotar un cambio de escena, un cambio de situación temporal, la indicación del pensamiento de un 
personaje, la muestra de escenas simultáneas en el tiempo, pero no en el espacio, elc. 
ÁnguladOO (en picedo. en ""'trap;cado) 
Composición de la Imagen: se reliere a la distribución de los diversos personajes y objetos en el plano 
(predoolinancia vertical, horizontal, diagonal, circular, ... ). 



Las mismas reglas generales para tomar video y emp/eario en las estaciones de televisión se aplican en multimedia. 
Cuando se toma video pata reprodlJCirto desde un CD-ROM, en una ventana pequena de la computadora, conviene evitar 
las tomas panoramicas. 

'El recorrido del panorama se pierde en las ventanas pequeflas. Seria preciso utilizar acercamientos de primer pI<m y 
tomas de media distancia, de bustos o hasta mayor ateI'CaIlliento. t1&t 

'La forma en que usemos el encuadre para dispJnef el tema en el video inHuye mucho en el efecto que la grabación 
causará luego al espectada. 

Se puede aprovedlar de que el pUblico leva ya muchos atlos de acondicionamiento a las convenciones de televisión. 
Para romenzar, podemos olvidamos del conoc:ido principio de la fotografla de que las figuras CXlIocadas en el centro crean 
oomposlciones basicameflte estaticas. Las figuras u objetos situados en el centro de la pantalla de televisión captan de 
inmediato la atend60, especialmente si ap3rea3fl en primer plano. 

Sin embargo si se enooadra la cara es reoomendable no apoyar la balbiIla del ~ en el margen inferior de la 
pantalla, debido a que la Imagen resultante es inoomoda de contempla':* 

No obstante, esto significa Que haya de evitar los descentrados. En la practica, esté recurso es mochas veces esencial; 
sirve por ejemplo para expresar que está sucediendo algo fuera de cuadro; de esta forma se Justifica una panorémlca hasta 2101 htlp:llmultimediaxq.gaJeon.COI'1"WIDEO.hlm 
el lugar al que miran los ojos del personaje. También puede U5al'Se como recurso de oomposici6n dejando espacio para 
Que una segunda figura entre en escena; o para aear espacios a los que pueda clesPazarse la figura central. ;& Hedgecoe, JOOn 'Guia oompleta de vIdeo', p.56 

Todos los elementos compositivos contribuyen a crear un contexto para la acd6n que se grava y le dan profundidad Y ;& lbidem 
distancia. 'El entomo determina la atmósfera que la grabación oomunica al público ... aporta una textura COIlCI'eta:-

Para conseguir determinado sentido de la realidad dentro de la estructura de la grabatiOO, tiene que guiarse por med'1O de 
la eleo::i6n y tratamiento de los materiales visuales. Una de las técnica mas efectivas utilizadas en el cine oomercial para 
aear suspenso y dar dinamismo a la acx::ión es montar series de planos conos. 
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8 plano es un segmento contil'luo de grabacl6n que trata de un aspecto determinado de un tema o acdón. Pero hay 
mudlas clases de planos y se ha creado un lenguaje de cine y televisión completo (adoptado lal cual por el video) basado 
en estas distintas clases de planos. Estos planos se clasifican en función de la proportión de la figura humana que apaiece 
en ellos, pueden aplicarse las mismas decisiones aunque el tema sea otro. 

Segun la función que desempene cada plano dentro de la grabación, podemos aplical1es otros nombres. As!, por ejemplo, 
un GPG (gran plano general) de una figura en un paisaje puede recibir el nombre de plano desaiptlvo 51 se usa con la 
Intención de desaibir el lugar en que sucede la aoci6n. 

Para decidir correctameote qué planos hay que usar, conviene recordar que el tipo influye en el mensaje que éste transmHe 
al espectador. Por ejemplo, un PPP (primer plano pr6Qmo) implica cierto grado de Intimidad y es apropiado para una 
ficcI6n dram8tica. 

'En términos generales, el plano medio (PM) sirve para expresar una situación socialmente neutra y es el mas corto que 
puede usarse cOmo claramente cuando se quiere Indulr dos figuras en la pantalla; el PG (plano general), por otra parte, 
puede servir para expresar aislamiento, frialdad u otras emociones simAaras. Pero es Imposible fijar normas estrictas 
en cuanto al Impacto emocional de cada plano porque éste depende, en gran parte, de otros factores: el diMogo, la 
iluminación, la acción precedente, etc:37 

Como muchos otros campos de actividad humana, el video QJenta con una jerga propia de términos y abreviaturas que 
expresan concisamente los conceptos mAs habjtuales, Por ejemplo, en términos del video un plano subjeHvo es un plano 
tomado desde el punto de vista de un personaje. 

ExIsten efectos basados en los Angulos de céma-a, por ejemplo, si colocamos la c:amara aHa y lomamos a un personaje 
desde arriba, SlJ presencia en la panlaOa pierde fuerza. Usando este efecto intencionadamente, podemos expresar con él 
que esa persona tiene l1'I8OOS autOOdad. De la misma forma, si tomamos a un personaje desde un ángulo de maJa bato, 
d •• Impresión de S8f más au101'<lad. 



'Pero hay que tener OJidado en no exagerar los ángulos, el efecl.O podrla ser cómico en lugar dramatiro.'- También 
pueden usarse los angulos de cámara para atrir o cerrar el espado que abarca la pa11a1la. AsI, por ejemplo, un personaíe 
tomado frontalmente en primer plano próximo o ¡;rimer plano medio puede hacer que el espacio que aba1::a la pMtalla 
aparezca plano bk>mensional. Pero si desplazamos la cim<r.I a un lado y lo tomamos de med'1O pe¡fi l, ~ espectador 
pe<elbirn mojo< el espacio sffiJado delras del personaje. 

Mudlos usuarios de cM1aras de video suponen que la función de la Iluminación (natural y anificial) es hacer visible lo que 
se graba con la mayor claridad y detalle posible. Pero no siempre es as!. De hecho, si eliminamos los detalles del tema 
(las texturas, tonos, disel\OS y colores) lo que nos quedan son las formas, que constituyen medios de eXPfe5iones visual 
muyefecl.ivos. 

Ilumina- es mucho más que capla- im3genes descriptivas y elelaHadas. Anle todo, es elfador ¡:rincipal determinante del 
1000 emocional Y de la atmósfera. la luz (altifica! o natural) puede utilizarse para expresarse para expresar calor o frío, 
daridad o misterio, felicidad o tristeza, falsedad o sinceridad Y muchos otros matk:es emocionales. 

'Un 14*:0 muy usado es relad6n con la iluminación es que eltano ttarnatic:o es difectanente piOJXliOO¡aI el contraste. 
Por el contrario, la luz plana, ele escaso contraste, es inlelpl'etada Incmscientemente por el pUblico oomo l'ócativa de 
un enfoque abierto y practico (es decir lo contraro de ciarnatico) de un tema: el tono qJ8 esperafOOS encootral efi las 
entrevistas y dooJmenlales .... 

En la expresión videogláfica se utiWza1 estos eementos del \eoguaje c::inernatogfMI, pero su condición de imagen 
electr6nk:a, posibilitar31a aeaci6n de nuevos elementos ~, que sercYi precisamente los que lo érfereocien. Ast, • Op. Ci\. Hedgecoe, John 
por ejemplo: 

Sobreimpresión de gráficos y textos . 
• Wlpe o limpieza de la pantalla: efecto óptico en el cuadro de la imagen, por la cual una nueva escena entra 

paulatinamente en la pantalla, desapareciendo simultáneamente la precedente ((X)Il'IÚnmente se les denomina 
afedo cortinillas) 
Mezcla de Imagenes 

- Ibidem 



mi lbidem 

B aomakey: es la inserción de una imagen sobre otras en interacd6n (p.ej., e/tiempo en la televisión). 
• Descomposición de l. imagen en ~xeles. 

División de la pantalla en subpantaRas. 
• Mu~pIicaci6n de 1m3genes en l. pan .. I •. 

Cuando se planean oon mucho cuidado las secuencias de video bien ejecutadas, pueden cambiar drásticamente un 
proyecto de multimedia. Sin embargo, antes de decidir si conviene agregar video a un proyecto, es esencial conocer el 
meálO, sus fimitaciones y su costo. 

'El video en movimlento es el elemento de multimedia que puede hacE!( que una multitud emocionada contenga la 
respiración en una exposición c:omerdal, o que un estudiante mantenga vivo e/Interés en un proyecto de ensel\anza 
poc oomputadora. B video digital es una de las facetas más prometedoras de multimedia, y constituye una herramienta 
poderosa para ac:erra al usuario a la realidad."1JI Si se utilizan elementos de vKfeo en un ¡royedO multimedia, se pueden 
presentar los mensajes en forma efectiva y reforzar la historia que quiere mostrar, y los espedadores tenderán a retener 
una mayor parte de lo que ven. 

Con relación a la estructuración de los contenidos del video, podemos definir dos tipos de estructuras en los montajes 
audiovisuales: cerrada y abierta. 

La cerrada es aquella en la que la informad6o se presenta de una foona precisa con una dara re/édón entre las diversas 
Ideas presentadas en el mensafe y una redundallCia de la Información por los sistemas simbólicos verbales y auditivos; la 
función de este tipo de dooJmentos seria la de explicar con rigor y hacE!( visualizar un fenómeno concreto. 

La abierta se caracteriza por una ordenaciOn no tal lineal entre las ideas, propiciando la intervención del espectador en los 
resuHados finales, poseyendo una clara función de sensibilización y motivación. Ambas estructuras pretenden objetivos 
diferentes, la primera de tipo instructión y la segunda CCIfl un marcado caracter motivador. 

Existen dos fadores que permiten identificar la estructura semantica y nalTativa de un video: la daridad y la densidad. 
La daridad se define en función del número de palabras e imágenes utmzadas por unidad de tiempo. La densidad viene 
determinooa por la cantidad Y oomplefKlad de procesos Y conceptos planteados en el tratamiento de la información. 



Coo la adidón de video clips interadivos, la personalidad, credibilidad, daridad e Inlerés humano de una presentación 
aumentan tremendamente. Incluso en una pequet'la ventana, los videos de gente son mucho mejoresque las explicaciones 
textuales o las narraciones de VOl de fondo. 

Aunque los videos clips vayan a verse en pequeno tama/lo y con una tasa defotogramas Hmilada, la calidad de la filmación 
y la digHalizadón deben ser de nivel profesional. 

'Éstas son algunas ideas a tener en cuenta cuando filme bustos partantes para la pequella péWltalla: 

• Utilice actores de teatro, su preparación para comunlc<f y exagerar sutilmente se ajustan muy bien a las pequellas 
• ventanas y la baja lasa de fotogramas. 

Cambie de ángulo regularmente en los videos largos, igual que hacen en los telediarios. 
• lnoorpore al hablante en la presentación como si fuera a dirigirse unicamente a un usuario particular. 

Al igual que ellex10 en pantalla, el video en los muHimedia puede uti ~zarse en exceso. De la misma forma que demasiado 
cuerpo de copia puede resultar molesto de leer, debido a la baja resolución de la pantalla del ordenador, demasiado vídeo 
lineal, no im¡xrta su calidad ni \o rápido que se pueda enviar."V' 

Con la adidón de vIdeo clips interactivos, la persooalidad, credibilidad, claridad e interés huma"lO de una PfB5eflladón 
aumentan tremendamente. Incluso en una pequena ventana, los videos de gente son mucho metores que las explicaciones 
textuales o las narraciones de voz de fondo. 

'Un problema muy importante con la mayoria de vIdeos son sus oostos, los estudios sobre los usuarios reflejan que éstos 
esperan producciones de calidad, siempre que ven un vídeo y que los usuarios se impacientan ffi\Jd)o aJando la calidad 
no es muy acorde a sus expectativas.'272 

La creación de video empleando métodos tradidonales es muy cara, se necesita una Huminación espacial, un operador 
de cámara profesional, además de todos los dlas que se llevan en la postpfOOucd6n para unir las viejas Y las nuevas 
imagenes, a través de transiciones. o algun otro efecto, el diseIIo de crédHos Y los efectos especiales poi" f1"lefldooar 
algunos. 
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Es por eso que las soluciones digitales ofrecen más flexibilidad por lo menos en lo que a efectos espedales se refiere, por 
no mendonar que la aeaci6n dig~al de transiciones Y cualquier otro tipos de efectos se realizan en menos de dos dlas, 
aunque realmente para terminar completa-nente y bien el proyecto se necesita una semana. 

'El mejor video dig~aI comienza con er mejor vIdeo analógico: un director profesional y a:lores, un equipo para las 
cámaras, la iluminación yel sonido, y especialistas de postproducci6n para hacer la edición Y la digitalizaci6n.'m 

Poros presupuestos de proyectos pueden soportar el coste de un equipo profesional de video de principio a fin, pero 
cualquier paso en el proceso que se pueda realiza con profesionales mejorara el resultado tota!. 

'Un prOOucto interactivo puede contener vIdeo de muchas fuentes y el estilo y contenido de cada segmento pueden 
ajustarse o no a los elementos de la interfaz. Al integrar estos estilos diferentes, podemos hacer realmente funcionar el 
software de autoedición de vídeo, posibilitando la a1teraciOn creativa de colores, formas y cualquier otro atributo tanto del 
video como de la ventana de vídeo.'11. 

Desde er punto de vista de interfaz y de diseno. las decisiones de incluir vIdeo no son tanto una cuestión de estética. oomo 
una eIeo::i6n de contenido. Aunque el video puede ser muy poderoso, se debe utilizar con juicio, observando los deseos 
Y las capacidades del sistema. m 

La mayorla de los productos interactivos son de peor calidad que la imagen de televisión a la que esláll acostumbrados 
los usuarios, a una fTacx:i6n de tamarlo, as! que esta daro que la materia tiene que ser interesante, con relevancia para el 
contenido y entretenida de ver. 

'De todos los elementos de multimedia, el video es el que exige mayores requerimientos de la computadora y memoria. 
Hay que tener en cuenta que una imagen fija de color en la pantalla de la computadora puede requerir hasta 1 MB de 
merooria. Si se multiplica esto por 30 (er nUmero de veces por segundo a que debe remplazarse una imagen para dar la 
sensación de movimiento) se podra comprobaf que se neces~an 30 MB por segundo para reproducir video, o 1,8 gigabytes 
por minuto o 108 gigabytes por hora.'2/1 



El tamaI'Io del video es una decisión de diseI'Io, pero también técnk:a, CUMIO mas grande sea el video, mas espado 
OCU~ en el disco Y más potencia de proc:esariento necesitara para func:ionN sil problemas. Puede cisetlar el video 
sobre ~ pan"" sIJIo después de haber deI_ que tama/\o funcionar; con ooa calidad fiable en el ordenador del 
usuario. 

'Los segmentos de video largos ocupan mucho espado de disco Y lanIaran fOOdlo tiempo en cargarse (silos usuarios 
estén cargándolos) Sin embargo, lo que es mas importante es la tolerancia del espectador. los segmentos más largos 
necesitan una variedad mayor y más atend6n a la coordinación. Treinta segundo de un rusto panante pueden parecer una 
etemidad, mientras que una secuencia de acci6n de un minuto parec8fé corta en comparaci6n.'777 

Se dice que el vídeo se debe utmzar solo a:mo complemento debido a las restricciones de banda, por lo que generalmente 
se utilizan areas de visiones pequet'las, para obtener una buena calidad de i"nagen Y una velocidad aceplabIe. 'A pesar 
de estas irrilaciooes hay nWlos usos par. el video en el ordenador. Y formas de ¡>OO3SaI1o IJ¡Ximamente. por ~ que • 
pesar de sus limitantes es un componente multimedia muy demandado. 07JI 

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen fatta componentes y progr.mas infomlétIcos especiales. los 
archivos de video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de tamano mediante la compresión. 
Dependiendo de los algoritmos de compresión que se utilicen, hay que tener en cuenta el movimiento de la toma: cuanto 
más cambie una escena eotre cuadro y cuadro, mayor será la Información que debe trcIlslerirse, de la memoria de su 
computadora a la pantalla y menor seria la velocidad de reproducción. m Op. Cit. KriSlof Ray Y Amy Satran 

La digitalización el almacenamiento en SU computadora de una secuencia de diez segundos de video con rr'IOYinVento a m Op. Cit. Jerram Meter y Gosney Mic:haeI, p.42 
tiempo real requiere de la transferencia de una cantidad enorme de datos eo un periodo corto. Por etemPIO: para reproducir 
un solo cuadro de video digital con componentes a 24 bits, se necesita cerca de 1 MB de datos de comput.adofa; diez m htlp:llmullimediaxq.gaIeon.COO1IVIDEO.htm 
segundos de video llenan un disco duro de 300 MB. 

El video de pantalla completa con movimiento a tiempo real necesita que ta oomputadora plOpJiooue dalos a una 
velocidad de 30 MB por segundo: esto es, a todas luces, mucho mas de lo que puede manejar un MacintO$h o Pe,' m 
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lW Op. eit. Kristof Ray y Arny Satra1 

'Existen buenas razones para utilizar video: 

• Un individuo detemJinado necesita comunicar un mensate personal. 
• Necesita mostrar algo en movimiento, oomo una representación artlstica o un escenario educativo de 

situaciones. 
• Necesita demostrar algo en fundonamiento, como una herramienta o un vehk:ulo. 
• Necesita mostra" un objeto o un lugar desde d~erentes perspectivas O de alguna otra manera Que no pueda 

hacerlo con una sola Imagen. 
Quiere ensenar algo Que resuHarla caro o poco práctico que los espectadores experimentaran en un laboratorio o 
cualQ\Jier otro escenario del mundo real. 

• Utiliza el video como expresión artlstica." 

'Una regla general Que manejan algunos autores para el video dentro de una aplicad6n multimedia es Que no deben durar 
más de 30 seg, porque aburre a lOs usuarios y querran volver a la navegaci60.'2I' 

El video tiene un ~ increlble para darle vida a la pantalla del ordeoador. Una imagen estática no tiene comparación 
con otra que habla y se mueve. Pero se borra la novedad casllnmedlatameote si el video no presenta un mensaje o una 
experiencia cautivadores. 

La producción de video es una tecnologla y un arte muy evolucionados. Es un mundo de equipamiento sofisticado, 
instalaciones de estlHOOs y conocimientos profesionales bastante diferentes de los otros aspectos de la creación de 
productos interactivos. 

'la disponitxJidad de herramientas de autoedición facilita Que cualquier persona Que tenga un ordenador y una ~ de 
video pueda crear producdooes de video de calidad.~ 

El video es la mejor herramienta de visualización y a menudo es la única manera de comunicar un mensaje, ya que en 
ocasiones resulta ser el más daro y efectivo que la uti6zaci6n de cualquier gráfico o animación. la naturaleza visual del 
proyecto dictara si se debe utilizar el video, ya que en muchos casos no habrá sustitutos. Existen muchos recursos Que se 
caracterizan por aportar valores expresivos diversos. 



Corte hace referencia al ensamblado de una imagen oon otra por yuxtaposidón sinpIe, es dec::i", que a una imagen nítida 
le sucede otra de las mismas caraderlsticas. Es la transidM mas sencilla e imprime un caracterdinámico en la ascriaci6n 
de dos situaciones. Su principal flJerza expresiva radica en la instantaneidad. 

El sistema ideal de paso de una escena a otra es aquel que pasa desapercibido para el espectador ya que si los oortes 
son bruscos, puede distraerse la atendón del espectador rompiendo la ~uslón de presenciar una acd6n oontinua e 
Ininterrumpida. Por corte podemos pasar de una vlsla a otra, de un escenario a otro. La edición por corte conduce la 
acción suprimiendo lo que no es necesario para el desarrollo dramatico, debiendo hacer comprensible a los espectadores 
la evolución espacio temporal del relato. sin ninguna indicación extema a la propia Información audiovisual. 

A la lransidón entre dos escenas es más suave se le llama encadenado. Consiste en ver cómo una imagen se des~anece 
mientras una segunda imagen ~a apareciendo. Se utiliza, entre otras posibilidades, para pasar de un personaje al mismo 
en otra situación. Indica pasos de tiempo 00 muy largos. Existen algunos encadeflados tan rfIpidos que pasan totalmente 
desaperdbidos para ,; espectador. 
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' Especialmente la publicidad hace oontinuo uso de esta técnica como sustitutiva del corte, ya que facilitan una visualizadón 
más suavizada de la gran acumulaciOn de planos propia de los spots publicitarios televisivos. El empleo correcto del 
encadenado permite realizar secuencias de montaje que resumen largos perIodos de tiempo, hace posible realizar elípsis 
sobre las acciones de un mismo personaje y, permite, entre otras cosas, pasar de una situación a otra distanciada en el 
espacio o en el tiempo:1I3 

La transición es un efecto especial que plopoIOOna un puente visual aJando las im~s cambian en pantalla. Las 
transidones del dne y la televisi6n son parte del voc.abularo popular de los medios: todos los espectadores saben, 
conscieote o inconscieolemente, que ciertas transiciones tienen un significado especial (por ejemplo, un fundido en 
negro significa que la escena ha terminado). Por esta razOn, la utilización de una transición determinada en un producto 
interactivo Implica una opción de significado, acIemás de la opción estética. 

En el mundo del vIdeo, la mayoria de las transiciones afecta a toda la pantalla porque cada fotograma de video es una 
unidad singular. No obstante, en el ordenador no hay necesidad de que una transición afecta a toda la pantalla. Se pueden 
incluir o no los objetos de manera Independiente en la fama que mejor convengan al diseno. Las transiciones pueden 
desarrollar un papel muy Importante en la apariencia y el comportamiento de una Interfaz, pero necesilamos utilizarlas con 
rnoderaciOO. 



'Muchas herramientas de desiYroIlo de multimedia ofrecen una cwnplia biblioteca de transiciones estaooares, desde 
tableros de ajedrez hasta peBianas. Si se arusa de su utiliza o si aplica en el momento equivocado, el efecto puede 
desentonar o parecer demasiado comercial. Se puede utilizar un fundido simple en ClJalquier situación Y se puede repetir 
con frecuencia, pero un cierre diagonal cada dos POf tres puede terminar siendo IfrUlte. La mayor1a del tiempo, las 
IJ'aOsiclcnes funcionan me;or cuando son sutiles y discretas."2M 

El ful'ldido consiste en la gradual desaparidón de una imagen hasta dejar el ClJadro en un COlor. En un principio los fundidos 
Iban de la Imagen al negro, pero en la actualidad funden a cualquier COlor. El ful'ldldo surge de la necesidad de separé!!' 
temporalmente los episodios del relato. La imagen siguiente aparece a partir del color en que fundi6la anterior, es decir, 
que si una imagen funde a negro la siguiente viene de negro y se aclara progresivcrnenle hasta oonseguir un nivel de tonos 
correcto. El fundido da una sensación de salto temporal rMs acusada que el encadenado. 

Desenfocar una Imagen y pasar a la siguiente dedesenfocado hasta una visión enfocada, es un recurso que se ha aplicado 
paa ndicar pasos de tiempo cortos o cambios de uno a otro espacio. 'El desenfoque en visión subjetiva es un recurso 
expresivo Que sirve para indicar el desYa1eCirTiento o pérdida de la ooncienc:ia de un ~ y, en visI6n ob;etiva, se 
ha emP'eado para iniciar un flash-back o vuelta atrás en el tiempo para pasar a ver los recuerdos del personaje. Existe un 
empleo retórico ~izado para variar la aten06n de un rmivo o persooaje enfocado a otro motivo o personaje que estaba 
fuera de foco. 

.. Op.el. Klislof Aay y Amy Satrao, p.12\). 
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3.1 Preproducción 

Cualquier producto involucra ~ ejecuciOn de distl1laS etapas o fases de produa:ión. Es indispensable, además, organiza< 
~ trabajo, y oon los subproductos gener.!dos en cada etapa, Y hadendo un seguiTliento lógico a laS actividades, lograr que 
la aplicaciOn curf1)la los ootetivos que orientaron su aeación y la utilización sea exitosa . 

• Antes de que la producd6n real de un multinedia pueda comenzar, se entra en un intenso periodo de planead6n o 
prepnxtocdOn, dura'lte el cual el administrador del proyecto debe ooordinar la arquitectura, el diseno Y los compooentes 
téc:tícos.OX1 

La prepnxtocdOn es la preparad6n completa y miluc:iosa de todos los dementos que van a formar la multimedia. Esta 
fase es una ~ muy valiosa de pIaoeadón que garwltiza un proceso de prexlLICCi6n ccnooúo y eficiente; abarca desde 
~ idea original. hasta la eI_ del gulOO. 

B proceso de prepnxtocdOn jAC4XlIWIa un enfoque y ayudas que determinan que deberla ser p¿vte de la procIucci6n 
multimedia. Es una operación lógica que perrrite plena aeatividad durante el proceso de diseflo. 

Our.J\te la fase de diseno, se tiene que elegir las tecnologras aOeo'adas para eI .... ovecho del proyecto, basándose en lo 
que se haya dedcfldo sobre OJar es la audiencia a la que se dirige, cómo comunicarse mejor a erra y hacia donde quiere 
dirigi~a. 

No importa lo boeno que sea el oooc:epro ni que lecnoIogla sorprendente utili03 para apoya1o; silos visita'ltes no pueden 
lmaginiV' cano conseguir \o que quieren; pronto se aburriran y se senlifan confusos y frustrados. 

tste es también el memento de planear la crganízaci6n del proyecto y decidir como VM a navegar por él los visitantes. 
Desde la preproduc:ci6n se tienen detales del ccntenido deI .... oyedo y un esquema de las necesidades de Interactividad. 

También se puede tener una brillante idea del ~ de grálic:os Y SCIlidos que se lle(ESitan para la producción. B story rearo 
ayuda a ~ si las Ideas funcioncrl. 



La __ puede ser algo _ . pero es fundamental", todos los PfllYetlOi sea rnu_a O no. PIalilica' a 
proyecto ames de empaza- asegura una ooeeeoa del produdocon la aucJencia; esto pa'TQte realzar decisiooes reales 
"""" de los elementos que ~ el produao Y su impoI1¡rlda DesoooIa' -"" Y lijar fechas es ~ mejor 
ma"IEII'a para terminar un proyecto. 

Uno de los úmmos pasos en la fase de p<eproducciOn es realizar las _ de """"'" a la lama final del proyecto. 
Esta decIsiOn se debe hacer durante la ~ucd6n para a9E1gUfa- que el dinero esta presupuestado paca hacer un 
C<I Ran. _ o equipo de proyeocl6n (si a producto final se YlsuaIIzB en un punto de -..cIOn. oenlrO de 
demostracloneo, =vendones o _IOn). EI_ del =_ del proyecto debe esta' """"" oon elsopor1e aIegido 
0-"". 

El asignar Iareas especificas pon los dif .... les es el paso final de la __ y _ sala de ~ produa:ión. Los 
de!aIIes del gulOn y del sIory board sIm¡lIiIica\ .... _ y se define d"","",,le las """"'1_ pon ~ produa:ión 
ITlJltinedia. 

.... 

. ,.. ........ 

. -
~--""- !!I 

~~ .. . _0 .-



3.1.1 ANALlSIS de LA información 

En la fase de investigad6n y análisis, se definen los objetivos y el alcance de la aplicación. Con esto se prepNa una 
daslflcac:i6n aproximada Y a gran escala de los podudos de la aplicaci6n. pa-a presenlar10 al usuario para que este pueda 
ayanizar su ... e daie. paa hacerlo mas efectivo y _te. Sin embargo. es en ~ fase de elseiIo. donde ~ aplk:acü1 
looIa cuerpo, Y se logra otieoer como proOOc:to final el escpJema de la aplica:i6n. 8 rerurso humano involucrado en esta 
fase esta formado por el experto en e/lema (docente), el experto en técnicas de ense/'Ianza, los ilustradores, los dibujootes 
y áse/ladores gráficos. 

El inicio de proceso de prOOxx::i6n rooltimedia no debe ser similar a de la producc:i6n de cine o de televisión. Aun ruando 
a procIuc:c:iOO en lodos estos medios inicia coo una Idea bien cfarade lo que se ~iere haa!f, la ¡AI.,¡e., K>n de informaci6n 
para multimedia debe ser mas 'seosoi8 ' ; es decir, debe involUO"ar mas de un sentido a la vez y peílSéM" en los pnxesos 
de k1teractividad y na>egadOO. 

Si el objetiYo de rooltimecia es la a:munlcaciOn efectiva a través de mas de un sentido en forma simu~ánea, esta 
búsqueda sensoria debe recorrer todos los caminos que un esanOf harla para 'enamora( a sus lectores sobre el tema 
que escribe. AsI. no es suficiente consultar a un especialista en darto lema, sino también r a las fuentes originales y 
esta- dispuestos a llevar una grabadoI'a, una cámara fOlOQfátic:a, block de notas; pero sobre lodo, los sentidos abiertos, 
cispuestos a pen::ilir la ~ncidadJ el oontexto y el entorno del tema que planeMIOS comunicar vla multimedia. 

La bósQlIeda de información para multimedia se acerca más a una investigación cualitativa que a una mera oosqueda de 
información documental. 

El arclenido es la espina dcnaI del pro)I9do. Es rTMJy Importante estableceno cm precisión antes de cxmenzar la 
producci6n de nuestra Idea. 

S contenido es el elemento esencial de OJaIqJier producci6n multimedia. Puede ser ellexto, SCMlidos, imágenes, video, 
.... imac:i6n. o va'ios de &los con tal de que relaten informac:i6n de manera ooncreta. Los contenidos del proyecto son el 
0lra2IIn. Estos golan el ~ del ""'"saJe. 



Crear aplicado" .. multime<la ........ requ;er..ms que ~ mera can¡resi/Jn de un propna. Una aplicaci6n rooli_a 
prasenta cootenidos actuaIz.ados ~ se c:cmbIlM con un si!Rema de nawegac:i6n senciIo de usa'". lA menudo se ven 
apIk;acioioes oon todo tipo de gr2ficn! y....tmaOones de dudosa calidad, que ro cumplen oon los 00j0Iiv0s alginales de 
ta apIicaci6n. 

U. m ..... de 0'Iit .. que asto 0CUIT'a es emptear tiefrIX> en __ ~ _ dellIfOI'OCID. De esta forma se p.I8de 
deQrotIa- un proceso de produa:I/ln bien definido pata ae .. ta apflCaCiOn. 

Se deben CCflsiciefcr muchos factores CIltes de aear una apllcad6n multlrne!ia Algunos son més obYio6 que otros, axno 
~ pIatafoona del ordonada' y mecIoo en los que 50 ~. Otros !adores aon menos ct¡ros, come _ si 
habt.\ una segunda audienda pata ~ apIicaci6n, por ejemplo, este proyecIo, fue di_ "",a personas que no tienen 
rWlgún referente o OJnOCimienlo acerca de MxlIes, ron un compoI tente de seguimiento para que lo usen pnonas mas 
especiaflZ3das en et tema. 8 desa'Iot~ de una forma consIs1anta pata adquirir ta inlormadón no sólo logra una aplicaci6n 
nlJitimecIa"..¡or, siro que también popa",~ una base pata detenninar ~ ooste del tiempo de produa:I/ln. 

8 primEr paso para determina' el trmito del proyecto multimedia consistente en forrrl.IIaf al dIenta las preguntas correctas. 
COIoo dise/lm se debe centrar at cliente en los 00j0Iiv0s del proyecIo, ta audierda a quien va dirigido y et rrodIo en ~ 
que se posentará. 

Pera ayuda' al diente a oontestar estas las pl'EqJntas, se pueden tdiza- heilallletllaS útiles CJJe c:onsisle en un dsis 
del proyecto con preguotas _adas _ OOjoIivos, audiencias Y cor,sI.1eoaoia ... de la produa:I/ln misma. r_ 
se p.I8de pedir at dienta que conteste et formularlo at prindpio del proyedo. U. información que se recoge en este 
formutaI> no soio nos hace.ms prot_, también nos pem1te";'" a las...,nIones con 9OIuciones y propordona' 
una infamadOn de fondo. 

las preguntas de 00j0Iiv0s __ ""'" que deI_ ~ que debe conseguir ~ apIicadá L, Y también aon un 
buen ponto de i1icio "'"' trJsca' los con_ de ~ misma. Estas son aI!Jrnas de las pregootas que se proporon: 



1. ¿ PoI qué quiere producir una .pl"aci6" rooffimedl.? 

2. ¿ Cu~ es ~objeti.o¡rimariode ~ ~i?, por favor, seleccione 

.. Informar 

• M<Jtj, .. 

• Ense/\ar l En""" .
. O!ro 

3. ¿Qué objetivos específioos Quiere conseguir con esta apllcaci6n mullimedia? 

4. En una frase, Inc:IQue la Idea mas Importante que el usuario de la apIicaci6n multimedia deberla obtener. 

Obsetve que la segunda pregunta pemite al diente elegr una sola posibilidad. Esta es una foona sutil de jncflCaf al cliente 
que una ~ t multimedia que se centre en una meta especifica es mucho más efectiva que una aplicac:i6n que intenta 
oonsegu< ~_Ies otietM>s. la 0J<r1a pregUlltal1!luerza ~ ooncepIo, pidieodo al ciíente que defina al objeIi.o principal 
(Xlfl una sola frase. 

Las pregunlas sobre la aucienda hacen que el cieote oonsidere el mercado objetivo Y la demografIa de la aud"tenda de 
la aplcaci6n multimedia. 

Las siguientes preguntas ayudal a determinar el nivel de lectura del contenido y la malena a enfatizar o evitar en el 
proyecto. 



1. ¿ Cutll es la primera audiencia en recibir esla 1nf00nad601 OescóbeIa por edad, sexo, nivel educativo, etc. 
2. ¿Cuál es la audiencia secundaria? 
3. ¿M es el mayor .tOlés de ~ audiencia en ~ apücadón roottimedi3? ¿Por qué queman """'? 

Después de determina' el Mlbito de la apllcad6Il multimedia, es momento de la fase del tiseIIo en el que se empiezan a 
C3!IIUrN las ideas del _ que se u_ en el proyecto. 

Acontin0aci6n se mencionan los elemenlOs que se rescataron, por parte del rueslionario, la infamación proporcionada e 
inYeStigada y apcrtir de los wáles se realzó la rmceptuaIización del disello de la interfaz . 

El á1:II:l es un etemento dinámico que se lríW1storma CCl'ltinuérnente: hay camtios a través de las estaciones, ruando 
apa'9Cef11as fkRs, ¡¡ camtia" la tooatdad del foIIa;e, o ruando se pierde, todo esto ínpIic:a ITKldlficacio¡ leS en las texturas, 
densidades del follaje, _ , y a-omas en el trslsaJrso del ano que transforman el pais¡ie de un mismo Iuga". 

AAader1 saud y su belleza se perdbe de distintas _ : en su forma total, a _ de '" siueta, sombra, frescura, de 
su reflejoen un espejo de agua, por SIJ contexto, 100Iipleildo con la moootonia del paisaje, piu¡xxoolaldo unasensasOón 
de relajarienlD _ y _ , lo "'" ""mema el valor estético del entorno. 

Los dos grupos prtnd¡lates de k>s aJaIes se hablara en este proyecto son: conlferas y k>s _ de hoja _a (hondosas) 
caracterizadas romo su nombre lo dice porqué ~ mayorla tienen hojas andlas, en nada parecidas a las hojas actculares 
yen 05Can1a de las conlferas y ptJOden dividirse en dos tipos: sImpjes y compuestas. 

Las hojas oornpuestas incluyen algunas de las hojas más grMdes que se enruentran. Pueden medir un metro del pecfoIo 
hasta el extremo. son tan grandes que a primera vtsta pareen grupos de hqas separadas. Pero al mirar atentamente se 
ve que esto no 85 asl. 

T~ produceo flores, y después de la poIinizac:lt'xl estas flores desaroII .... semilas enrerradas en una dIscara dura o en 
00 fruto COOlOSO. Muchas froodosas canbian sus hojas en okiIo; son por tanto, caducifolk::ls. 



En las c:onHeras crecen estruduras simples que no son fteres en el estricto sentido ele la paatra. Y son las fIc.xes femeninas 
las que se convierten en p¡nas lefIosas que oontieneo las semillas, lodas son anemófilas (polinizadas !XX el polen que 
transporta el viento) y QJI'I"IP<r.ldas oon las frondosas , tardan bsatanle tiempo en produdr sus semillas. 

las hojas del árbol son como centrales de enelgra en miniatlJra, peJO en vez. de quemar combustible, lo generan, toman 
energra de la luz del sol Y la utilizM ~ convertir el ci6xido de carbono Y el agua en azUcares. 

Con este proyecto se preteroe logra'" la permanencia de kls árboles. por medio de un programa integral que ¡nide no oon 
~ pIl>1~ .... _ . ';no con los sitios de ~'"'~ mas adeaJ_ dentro de ~ ciOOad. de ~ seIecci6n de las espe
des artXlreas más adecudas Y programas ele manleniniento. 





3.1.2 Recursos 

SerIa magnifico que nos soIidIaral un Interactivo, y que el diente piOpou:'¡oilara todo el equipamiento necesario parn 
poder realiZar esj.~; silllrrites '" el acceso de esailores, artistas I programadoree, 0JIl el pem1iso de fotos, vi_ 
I _IOJIlIOOoslosdefedlosl I _ un dIeQue en ~anoo. 

No es nec::es;m decir que esto no ocooe todos los dlas, casi lodos los productores de multimedia suen .... CXXl un proyecto 
como éste, Ilimitados reaJtsOS, una audiencia cautivada y una gigantesca ruenla. En realidad, no hay mudlas rosas con 
Ilimitados recursos. 

Por lo que no hay que mal gastO' dinero I tiempo en lecnoIogla 001"'1. ""ando se deberla lT'Ojorar el OJIllenKlo del 
producto. Por otro lado. si hay k>gO' para probar nuevas lecnoIoglas I eslas """'<11 un valor o'IadKlo al producto, se debe 
hacer. 

~ el c\esam:Jllo de un multilllflda se l'leC2Sita como en cualquier ~ecto una oombInac:i6n de tiempo, dinero, 
experieoda y perK:ia, y recursos técnioos. Si se carece de uno de estos recursos, se puede ~ aI\adiendo algo 
más de los oIros. 

Todo lo que tiene que ver CXlfl el disel\o Y la pn:d.Icx:i6n de un proyecto Interactivo necesita tiempo. TIempo para saber 
aJaI es la adeocia, como n~ la atención oon el medio elegido, para ensel'\¡y al diente lo que se esta h<K:iendo y cómo 
fuociona el proceso, etc. Es Importante decidir Junto al cliente cuanto tiempo de desarrollo precisara el multimedia. En este 
caso no se tuYO ¡:robIemas de liempo, debido a que es para un proyecto a futuro de Universum, la oonstrucci6n de una 
sala viva (invernadero), que se ha ido retrasando prl' westlones administrativas, sin embargo a lo largo de su realización 
se han interesado léllto, que se pretende colocar en en la saa 'c:osecha1do el sor nientras se construye la sala ~a la 
cual fue disetlado, aderMs se esta viendo la viabilidad que hay para colocarlo en el jaroln bótan\co de la UNAM. 

En algunas ocasiones aJando no se dispone de tiempo, los objetivos se pueden consegui con dinero, por ejemplo se 
puede oontratar a un experto en multimedia, asl e{ trabajo Ira más rápido. Y de paso, se estatt seguro de que el tiempo de 
__ se emplea en soIuOooes pIádicas. 



El grupo de Irabajo que .. encargride ~_, _ y_de ~ ......-', .. "",sldeia ,oomolos """"" 
humanos. El grupo Ideal debe _ iI1IigIado por el experto en eI_ a _ , el exporto '" léaiIcas de "'_ 
(pedagogo, psjc/Iklgo de la educaciOn, elo), el e.q¡orto en _ de _ Y _ ... espedaIIz .... , dilujanles 

'lIiIsbadores, _adores gráIkx¡s, """"'" en...r", _aleo, en"_. 

El prod_ debe, ...... aprovedia' las c:uaI_ de cada artisIa: _ , ~, _ , esaiIor. La fonnación 
de un buen equipo de produccl/in " una _ muy agradable; el prodLdor debe caIIIcar, supeMsar Y _los 
talentos de ooos. Pcwa el produdor son e5eir:'a!es la comunical6n eñc:ienle y los pnx:esos de j:f'Odoa:i6n. 

Es neoesario conocer el perfil de las peoonas que ~ en el equipo. SI .. esta trabajMdo en un enromo corporaIivo, 
se debe acceder al lalenlo de las peoonas para desarrolla' el proyeclo. El equipo de Irabajo para desa'roIIar trabajos 
nUIinedia, oonsis1e en .., _ de proyecIo, un guloo"', _ , .., ~, Y depeoderrdo de ~ 
_ del proyecIo, espocIaIISas de video Y sonido. p"" trabajos peqr.oIIoo, algunas de las _ del eqUpo 
¡x-. desempeIIa' més de una fund6n, _ que ... proyedos ~, més de .... ponona Irabajará en cada ",a 
de las !nrae. 

.. El _ de proyecfr> es el respmsaIJIe _ del proyecfr>, supeMsa IOdos loo aspadOS de la produa:lOn Y 
_ es "'*' ooncire la Idea 

• El guionista, es el que so en carga del "",1erOIo global de un proyecfr>, ya que es el """ tiene la habiIdad de 
maneja' la ilfoonadOn desde dif_ punlos de 'lisia. 
loo _mes, son "'*'" boscan el rrojor _ de inletfaces 16gicas, estéticas y aealjm, _ de lega' 
que los equlp;mentoe QJmpIa1 a rnés de Sil condid6n visuaf las expectativas planteadas 
El programador, Inlegra los elemenlos, en un conjunlo oongruenle, _lenguajes de progranadón 
Especialista en video es la persona que sabe hacer buenas tomas, aderrIM de estar familarizado con las 
hemrnientas y técnicas Que se emplean para la ecici6n. 

.. Especlaista en audio, es el eflCa'II3do de disell,. y prodOOr la iTiÚ!iCa, "",,-..s y _ ""","aleo haciendo 
que el fI1<J~media CIlbre vida Y despierte la aJriosldad del espedm. 



En o::as;j¡)leS, como se ha venido mencionando a1leriormeole, no siempre es posible contar con el equipo de trabajo 
necesario, por lo que una sola persooa, tiene que encagarse de varias la'eas, laI como fue el ca;o en el desarroIo del 
proyedo, que una sola persona fue quien se encargó de la eIaboiaci6i. de diagramas de ftujo, de guiones, asl como de la 
",knad6n Y la progamadón. 

y en este caso en especifioo, por las ooocIiciones tan precarias en la que se desarroDo el proyecto, debido a las 
dJcunstn::ias en las que se eocontraba la instituci6n (Univel'sum), no se ronlo Cal nilgtin grupo de trabajo, no obstante 
se recibio asesorias de disetladores de alto prestigio, como fueron: Manuel Cirat y Jorge AlvéJeZ de los wales se 
~ su anplia experiencia; pem'itiendo cisetIér" con una mejor fluidez. desérroIIando un proyecto ~ en un 
sentido muy amplio. 

Para el diset'lO ele walquief apic:aj6I, lhJItfnedia resulta necesario tomar en ruenta bs aspectos léaticos, aUn que en 
ningün momento, éslosdeben ser oonsidecados como una li'niImle insaNable. Pero, ele cualquier forma, para el desarrollo 
del medio resulta ~esdnd¡bIe que se tte;en a un lado, dura1te la etapa de diseflo, las posi:lIes Mm~adones técnicas, 
ya Que éstas ptIec1eo acabar bIoquealdo las propuestas antes ele que pueda oomprobarse si resultM o no viables. El 
trabajo del disenador consiste en plantear las mejores propueslas para resolver un problema de coroonicaci6n. El de los 
desamlIlm'es, en Iogla" que éstas se conviertan en una realidad. 

Las hefrarlleotas que se emplearon pera la realización del presente proyecto son programas para la edic:i6n, como 
Microsoft Office; p<n el dlsefIo editoria, Adobe InDesi1g, Adobe Aaobal; para la realizadón de gráfials vectoriales, 
Adobe lllustrator; para el retoque fotogrtiico, Adobe PhoIoshop; para la realiza:i6n de diagramas, Microsoft Viso; para la 
"'imaci6n, Macromedla Aash; pa-a la producci6n de at.do, e del<, S<lUI"<I forge; Y finalmente pa-a la oonjugaci6n de los 
elementos de la aplicación con progranaci6n ingo, Macromedia Director. 



P ..... Leo ~ (>Olor 

Proyoclor ~ II1II ... 
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3.1.3 Bocetos o PRIMERAS ideas 

El boa!laje es el proceso en el aJa! se definen las caacterfsticas nslcas de la aplicad6n: presentación y visualizac:iOn 
de los elementos de instrucd6n, secuEIfdas, etc. 

En este dIset'lo se reaizaron las siguientes elapaS: 

1. _ del conIunlo de elementos Que foonariln y _ cuerpo a ~ intenaz de ~ apticad6n: 

Para ~ar en forma general la presenlClCkXl del Cllr50, se debe reaizar una recx>Placi6fI de los elementos del 
multimedia que se utilizarán. y haciendo una integac:iOn de los mismos se logra el diset'lo de la interlaz. Para realiza'" 
esta Integración, se lOmará cx:mo base las siguientes reglas: 

• COnsistencia y oohereocia clur.rlte la utilización de la apIicac:i6n. 

• Efectos visuales Y efectos de sonido; geoeraIes y de transición. 

• Oefinic:iOO de los aemenlos de oonlrol de la Bf)Iic:aci6n por pane del usuíriJ. 

• Definición de ~ estética de ~ apticad6n. Definidón del estilo yjsual: tipos de ~as, boIones, aspecto general 
(huroorislico, cientifico, N_, et~l . Uso de iusttacior<s e imágenes. 

• Definición de la forma de los mensajes. de manera tal de tener simplicidad y oonsisteocia visual. 

Se reaizaroo varias pruebas que CUmpllerCll oon los pa-ame1rOas antes mendonados, comenzando a Irabajar, con la 
primera pantafta que darla la enlrada al nterac:tlvo. 

Una de las Ideas iniciales que surgilron fue la anlmad6n de tres tqas que caen del artxlI Y que al desplazarse con el 
aire, por medio de ca-nbios de coIoIadólI, se represenlarian las cuatro estaciones del m, con un fondo degradado de 
blanco a verde. 

Además se hicieron YMas pruebas de Upografla ~ presentar el Utulo del proyecto, entre las que reflejaban una 
seosadón de ser más organicas pér.I hacetlo coincidir el estilo del proyedo. 



A partir de que se conaeto el fondo Y la t1pograf1a, se continúo con el diseno de las pantalas siguientes. Se analizO el 
tama/\o adeo lado para tltulos, Y texto corrido, haciendo pruebas de funcionaldad regidad por su 1e!i~lidad, 00 obslalle 
se retAiz6 una diagramacl6n que apoyara en la axnposici6n de los clstiltos eIenlentos que CXNI!pOIIa I cada pantalla, texto, 
Imagen, balones, graIicos. 

Tantlién con el fin de no romper con la unidad se realizaron unos ajustes a algunos ekwnentos, hidelldolos un pcx::o más 
crga,¡cos además cada boIon de ~ presenlación Iendr~ un .- den • QJO!do coo ~ ap¡riencia. r",_ cnoo 
metáfora tos cambios de estad6n reflejados en la textura Y el cx:b", aeando as! un efec:to interesante. 



Antes de realizar los botones, que se ubicai~ coosistentemeote en la balda Inferior de cada pantalla, se definieron las 
tareas a necesitar del usuario y como podia cumplm, entre los principales se encontran:Avanzar, Retroceder, Salir, Horne, 
Fruto, Ho;a 

Para su c:oocepIuallzaclóo se <XJOSider6 ei ser simples y ooncretos, ron un efecto de 30, ron el mismo c:okJ( y textura que 
a fondo par.! que QJI11Ilfie!a su prfncipaf oOjefivo, a reoonod_to y furdonaf~ad. 



Una vez elegidos todos los Iconos necescrios para los botooes, resultO mas fácil el diseno de las pantallas, pues, se 
cootinúo con el mismo estik:I en todo el ~. 

se incluyeron recuadros fi;os con el 50% de opacidad del lado Izquierdo de la cada pantalla, ha exdusiva paa mostrar 
las fotograflas de los ~ Y sus distintas partes. 

En la pa1e _a es donde se presenta loda la In_ referente a ~ imagen presentada del lado izquleldo, En 
primera i'lsIMCia se enaJefltra el nombre del grupo al que perteoec:e ya sea oonifera o árbol de hota ancha, el nombre 
c:xmJn del árbol segukIo poc el nombre cienllftc:o entre canilas y posteriormente por lnfcrrnac:iOO mas especffica 

No obstante durante el proceso, se fueron _ Y oo,;¡ieoodo aIgunos_, 



3.1.4 Criterios y elementos DE diseño 

Las téalicas visuales ofrecen al disenadcr las herramientas necesaIias para la composicIOn, a través de estas estrategias 
se brindan soluciones a Jos problemas de belleza y funcionalidad, de equ~bio Y sostén mutuo entre la forma y el 
coolenldo. 

Como se ha mencionado en el capitulo anleriof', la romposici6n visual parte de los elementos Msicos: punlo, linea. 
contorno, direccl6n, lext\Jra. dinensl6n escala y movimiento. 

8 prin-.r paso ~ es una _ de elementos ~ pa-a d n-.dio en westi60 y las opciones y 
elecciones que c:onclJcen al efecto expresivo depellden de la manipulad6n de los elementos mediante técnicas visuales. 
Entre los elementos, técnicas, Y los múltiples medios que ofrecen al di~ador, hay un número ilimitado de eIec:ciooes para 
el control del contenido 

A cootinuaci6n se rnenc:ia1an los elementos y las técnicas visuales que ofrecieron al diseftaclof una amplia paleta de 
_ pa-a la expres;6n de ~ conleoidos . 

.... El fondo; oonstanle de prindpio a fin , pues, fue el eocafQado dalle coolexto a los arboles, sirviO de decorado para 
la IdentificadOn de la escena, estableciendo un tono y ambiente. Se considero la manera QUe no compitiefa con \os 
elementos del primer plano, ni obstaculizara la pelcepc:i6u de los demás elementos multimedia . 

.. U. ,_la; baslalle _ pa-a """"""" la gran variedad de tipos de informadón (folograflas, esquemas, 
textos, botones, etc.) y al mismo tiempo lo bastante rlgida para proporcionar un entramado coherenleque unba 
el dsefIo. Los objetos están colocados y a1neados ronsistentemenle en las múltiples péJ'ltallas proporciooaodo 
equiHbrio y estructura al ~o. 



Medianiles 

Recuadro de titulos 
Recuadro de imagenes Maryenes 

tnlonnaci6n generat 

Datos complemenb ¡;o. 

Btr1da de N8'0egeclóIi 



• P ....... ; se aprovechan para marcar HITites y sepa-ar!leas especificas, por medio de formas ""angulares y 
~ades, manteniendo una oontinuldad visual e inleganOOse peffectamenle, logrando ser parte tangible de la Interfaz 
y c:oomuando 0JI'l el estilo y cornposic:iOO • 

.... Botones; su ot;etiYo es p!ClpOIOOLéW' un camino sencillo entre los distintos puntos del Interactivo, asimismo los 
botones tienen estados, que engrandecen el impadio visual de la Interfaz, lefonaIldo las eIecdones Y las acciones. 

y se eocoenlrcrl situados de derecha a izquierda en la banda Inferior de cada pantalla, con una posicI6n oons/stenle, 
facilitando su acx:eso y .eco lOCi n;oolo, teniendo la oportunidad de retomar siem~ a las ~nas prirq:,ales y a otros 
grupos de ~ importantes, 

No obstante, no son tos unlcos que se utilizan para navegar dentro dellnleractiYO, tambien se encuentran los nombres 
de cada árboles incluidos, que funcionan de la misma fI'IMEI(3 que los otros botones. 



Ejemplo de esl_ de los botones 

Inactivo Intermedio 
'Descanso' 'De paso' 

Y 'activo' 

Inactivo Intermedio 

' _ ' '[)epase' y 'activo' 

la apaiencia de los botones es esferica; continuando 
de esta lT\éIlera con el estilo que se ha llevado en toda 
la Interiaz, caraderizandose por ser lo suficientemente 
galdes para su ládllocaIizaclón. 



• la Ilterfaz incluye 2 ~ de ifMgeoes prindpalrnente: las de <Mto grado de figura:i6n,COOlQ son las foIografías 
por la simimud o equivaleoc:la con la realidad, y las de cierto grado de iconocidad, como los esquemas dando 
as! una maya lllI11pIllSiOO de los datos. 

Las mageoes figurativas utilizadas iuetoo COItasl, del f'OIesor Manuel e .... Las loIografias nos ,¡ud""" en el 
sentido de que nos slrviefoo como un elemento de sustentación y de refereocia, teniendo como misión principal 
la de ~ustrar y ejenYflIificar a mensaje que se quiere transmitir COIJ1)Iernefltándose con la combinadOn de otros 
componenles de car3cter expIcativo (lexIO). 

Las fOlografias nmejadas forman una parte importante para la c:omunicad6n efectiva, la carga de contenido que 
tiene la imagen fija oonlribuye a una mejor comprensión de la información. Se deddió eliminar sus alrededores (el 
fondo) con el fin de que el 0;0 se centre en el árt:d únicanente y no se cistraiga, adquiriendo asl infoonaciOn precisa, 
ya que el contexto se da por medkI de la composidOO de todos los dem8s eIernefltos. 

y finalmente a través de los grafK:os se brindan datos mas especIficos y estructurales de las partes, Que con una 
foIograll, no pocIian dafse de igua manera . 

... Los textos son condsos, estructurados y además de su función puramente fiformativa se comportan como 
un elementos visuales Y como oornpIemenlo de la información kXlnk:a a la que se hace mtls concreta e 
inteligible. 

El texto cerno funciOn principal es QUe sea fácl de M , por lo que se adecuo el tipo de letra apropiado entre Jos: miles 
dedisp:Joibles y se logra con el tamaOO, el espacio, el color, evitando el excesivo uso de rnayUso,J1as en el texto, para 
una mayor comodidad de los usuaios. 



Se escogieron y ullizarón saamenle dos fuentes (BIadey Har<! tTe y Aria) para todo ej proyecto ~ suficientemenle 
gnrodes para qt>! ~ gente pooda leer ej texto sin ~, liguIeMo con este estilo en todo ej proyecto, conliguleMo 
as! una consistencia en el dseno. 

... El sonido esta integrado I!flla produc::d6n CClfOO un elemento necesario pcn Cf8CI' una atmósfera 80 la presenlac:i6n 
(anlmacl6n), predisponiendo al usuario a redbir el mensaje audiovisual con una determinada disposición, se emplea 
para ccmp/emenlar la Información y presentarla más completa sin lratw de rompetir c:on la Información principal 
atrayendo el interés y movilizando la imaginación, los electos especiales utifizados son naturales, principalmente 
insll\lmentates, h_fMo¡ expresivo ej lenguaje. 

Cabeclestacar que los sllendosdentrodel proyecto fueron utilizados como un elemento fundamental . paa la recuperac:i6n 
de la atención del receptor Y pI'O\'OCa" una reftexi6n entre el audienda 

T éc:nk:;as visuales que se empIearm se detaftan a c:ontinuaciOn: 

• Equttibrio 

• Unidad 

.. Ec:onomla 

Se creo oon los cIsti1lO5 eIei,lbillos utilizados. tJtIiUn:bse cano 1X\a estraleglél oomposiliva 

Se logro con ~ oomOinaci6n de texto e imagen, tog3ldo una 001' ..... 00" agradailje e 
interesante . 

Cada elemento se ensambla pertec:ta'nente dentro del contexto, considerándose como lI1 todo . 

Esta representada por las unidades mlnimas, 'todo tiene un po-qtJe estar" . 

.. Predictivildad Se utilizo esta técnica en un plano muy oonvencional, sugiriendo orden en todos los :.txJIes, asl 
oomo su acd6n. 



Se escogIeooo y utiila:ón !Oi_ dos fuenIes (BIa<Iey Hirld /Te y AI\a) pIn toO:> ~ ¡>oyocIo lo sulldenlemeote 
warIdes para que ~ genle pueda """ ~ iodo sil ~ tiguierdo oon este estilo .., todo el ¡>oyocIo, cmS9Jierdo 
as! una Q)flsisll!ncia en ellisBno. 

8 sonido esta fltegrado en la prcxU::dOO txlfOO 00 elemento necesario pera crear una ab¡ósfela en la ~ 
(1II_I, pr9<fisponIenOO·uoaioaf8cibir~ITOf1Saje_.oon .... _dsposidOn,se"""a 
pIn ~ na ,lar ~ _ y presentarla mas completa sin tmar de CCIfI'IIlOIt cm ~ i"IamacI6n pi100paI 
aIrayendo eI....,és, l1lOYIIzando ~ ima¡jnacién, los efectos especiales 00_ son natunotes, pri!d",*"",,1e 
~strumentales, _ mas 0lIj)reSlv0 el lenguaje. 

cabedestacar que los silendosdentro del proyeck>fueron u_ 1XImOI.WI _ofunda,,,,';, pIn ~ recuperaclOn 
de ~ atendOn del fecepICr Y "'"""'" una _..,1nI eI_ 
réoú:as visuales queoeem¡>teaoo se _ .oontinuaci6n: 

. EquiJbrio - Se aeo cm los dIsIInt", ele '" dos _ util_1XImO una estrategia COfT"IlOSIINa 

Se logro oon la 00IT"Ili1acI0n de texto e Imagen, logaOOo .... w'¡:osk;l{>' 3glIdabIe • 
ilteresante. 

Esta I'9pl'elMM'ltada poi' las unidades mlnimas, 'IOdo tiene un porque estar'. 

_ Se utilzo esta lécnIca.., un pIaoo..., ClClII'I<lIlCio, sugiiendo aden en todos los _ , asl 
romo su aa:i6n. 



• Opacidad A _ de los p;>JOles 

• Cdlerenda Se """""" rrodIante ~ COOlpOSidOn onlenada, Y por ~ navegadón jer¡rquk:a. 

• Realismo Por el tema a lJatíl'", se rewrñó a la fuerza del realismo . 

.. Sewenctaldad Esta basada en la respuesta composItiYa a un plan que 58 dispooe en un orden IOgico mediErlte 
un esquema de ritmo. 



• Opaddad A l1aVés de los "'"""" 

• COherer<la Se expresa _.,te ~ COIl'jlOSiciOn ordenada Y por ~ navegaciOn jerarquica . 

... Reá'tsmO Pcx' el tema a tratar, se recurrió a la fuerza del realismo . 

.. Seaiencialidad Esta basada en la respuesta COfllPOSitlva a Uf1 plan que se dspooe en un o«Ien lógico medialte 
un esquema de ritmo. 





-la ¡rqu~ectura de la inkrmaci60 de la WNW 

- Op. e¡\. Klistof, Ray. 

3.1.5 Diagrama DE flujo 

Uno de los aspedos más difodles de ~ .plic.c:iólO rooffi_. es coosegu. coocepIos que hagan que un proyecto des1aque 
sobre los dem3s. Y una de las me;ores formas de visualizar el dser.o Y la estructura de navegación del proyecto es !lea" 
00 diagr.ma de flujo. 

'Se desarroIan herratrienlas de navega:iM a fin de evitar que la gente se extravie. Se emplean paa trazar nuestro 
rurso, detennlnar nuestra posici6n Y halar el camino de regreso. Nos dan un sentido de OCIllexto Y comodidad ClJanOO 
expIor.:m:)s kJgares nuevos.'" 

El diagrama de fluto o también Mamado mapa de navegación, es sendlamente un esbozo presentado oomo ciagrama, ron 
Hneas que muestran las rulas de acceso entre sus partes. El diagrama de flujo Ideal es una especificaci6n dara y fácil de 
seguir de las calegorias tematicas, los niveles y los vinClJIos del proyecto. 

No exisIen reglas fijas scIlre ~ ap¡rienda de un diagrama de Hujo, siempre que funcione como un mapa _ de SIl dise/lo 
de la infoonaci6n. la estructura del diat;pma deflujo es tipica; los elementos que aparecen (niveles jerárquicos y vinc:ulos) 
son nec:esarkls para facilitar la COITlpfensión del diagrcma de flujo a cua!qtJier pecsooa que pueda leerte. 

Un diagrama de Dujo da un esquema visual de cOmo se relacionan las diferentes partes del proyecto unas oon otras y sirve 
de ayuda paa ver oomo navegaran los usuarios oon el interfaz del proyecto. Un diagrama mas desarrdlado oomienza ron 
los eH!mentos del menú principal y los direccionamientos hacia submenús. 

Au~ no es la unica forma de diseI\ar la inlefactMia:l, el mapa de flups es una magnifica hemrnienta, permitieodo 
~lficar el tipo de inlertaz mas efectivo Pé{a el proyacIo, consolidando un plan de navegaciOO, las necesidades de la 
audIeoda y el oontenido del proyecto. 

'Un diagrama de flujo moldea Y estructura el oontenido para que la genle pueda derivar ooa Idea de cOmo pOOia funcionar 
el producto real. Es un documento vivo al que se voIver3 duralle el Cllrso del proyecto oomo base pala las decisiones 
sobre la estructura y la navegac::i6n"-



El hacer un diagr.rna con el contenido nos muestra la crganiza::i6n Y el acceso de la información, ademas ayuda a 
mantener un diseno daro y enfocado para controla" elliempo y el coste de Ia~. 

Un diagrama de nulo de la inforrnaciOn define la eslructUra de un producto, asl que cada vez que existe el diagrcrna, ya se 
ha realizado gIan parte del trabajo de diseno de navegad6n. Cada ,Inculo del diagnrna de nu~ (adelanle _ o ambas) 
representa un control de acceso que se tendr;\ que diset\ar en la pantalla. 

Un mapa de ftujo es la manera más efectiva de visualizar el modo en que un usuano va de una pantalla del programa 
a otra. Este es un proceso multidimensional que se puede ver de un millón de maneras. Algunos productores emplean 
unlcameote dibujos de tapiz sobre papel. Este método es rápido y no se necesita gran habilidad artlstica. 

Al d~ar sistemas de navegación hay que oonsidefar todos los elementos que lo componen. El reto constante del diseno 
de un sistema de navegación es equi6bra" la nexíblidad de movirrierlto con el riesgo de abrumar al usuario dándole 
demasiadas opciones. 

Hay tantas soluciones posi¡Ies por considerar, que pueden distraerlo de lo que realmente Importante, construir contexto, 
mejorar la flexibilidad Y ayudar al usuario a que encuentre la informaci6n que necesita. 

En la siguiente página se muestra el diagrama de ftujo, qJe se elaboró ccmo au.xiiar para la producc:I6n del interactivo, 
donde se muestran \os enlaces, oonlenidos o asisteocias. 



Diagrama de Flujo 

muLO: • 

CONOCE LOS 
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Pantalla de Inicio 

2 

Mapa del sitio 
Delegaciones políticas 

Tipos de árboles 

7 • 9 10 





270 Burgef, Jeff, 'la Biblia de la multinedla' 

VI Goddard, Loordes, Gulonismo, 1989 

3.1.6 Guiones 

'8 guión es un método por el que se establece el cartenido preciso de lTIa"Iefa secoencia SE!O.IeOOaI en la procIucci6n 
de mecIos. Los guiones son muy inport¡rltes para el video, el cine Y ala~ier área que requiera narración. En un guión 
de multimedia se necesita de la seo.JeI1cia de escenas (story boa"d), es decir, es dedr, una serie de Imágenes que 
representan aladros claYes del Wltenido en difereotes etapas."7I!I los guiones son piezas CXIrtas Y notas que describen 
Wl detaIe cada Imagen, Mimac:i6n, segmento de panana, sonido, texto y sec'\aIes de navegación. 

De hed"lo un guión se ~ orga'!iza secuenciéimente pa'ltalla por palta/Ia Y en cada una agregar 3OOOJciones de 
ciseno Y espec:ificacioll9S antes de que se genere. 

'Podemos hablar de tres dases de guiones: 

.. Guión literario: este lleYar~ la informaci6n o histOOa que Wltendrn nuestro sqxrte, lo que se quiere comunical a 
la genia. EsI. guión deberálener ~ rele<enleS _ necesarios para lrasIadarlo al slory boalÓ . 

.. Guión téalico: en el se enumetafl todos los elementos que apareceo en cada panlalla, su función y la relación 
espaOO temporal que guarda cada uno oon respec10 al 000. Este guión resulta muy útil para los especialistas 
de los diversos medos, pero especialmente para el progr~ que lleva a cabo la integraci6n de lodos los 
medios . 

• Guión lIuslJado (Slory board): '"lO1 es _ eslri el proceso del _laje hasta llega" al resollado final . Su 
ob1efjvo es visualizar una historia a través de imágenes unidas en secoencia.'21I 

Deben realizarse Slory board Y guiones específicos péI"3 cada uno de los medios que lo requiera (Mimaci6n, vIdeo). Cada 
uno de dictIos rTIE!dos cuenta oon un formalo de guiOO para su producci6n. Estos documentos deben contener toda la 
información necesaria para posibtlilar ~ prOOx:d(In de ~ ~stinlos medos •• n requerir de ~ personas que parlidparon 
en el diseIIo de los mismos. 



lJIS caaderisticas del guión ... -. '" _ .:m _te deiínidas, allgua! que e/lenguaje ~ para estos 
medios. se """""Ira Ir! plena CXlIlStrucdOO, _. múltiples modificaciones, por eIo aJaIquIer .... para ¡oefax:bl," 

su fund6n ser.\ bOenvenida. 

El gulOO en ITlJItimedla es oomo el plano de un arquitecto antes de nlda ruak¡uief c:::onsInJcci(r: fundamental e 
irnprescinóble. la __ I de ¡p6n para la produc:d6n _. contempla pasos /OOy similares. la eiato mi 
de guIooos para _ o dile, pero en ~ fundamentai ~ntElrllCliv!dad Y navegaciOn) hay cambios muy sigo_. 

En el guión literario 96 plantea exactamente noesw proyac:to, sus contenidos y apattados. VI806 a ser un texto donde 
desaJtxínos toda la infoonaci6n que queremos exponer, 

En este guión no se hace referencia a enlaces, modos de Pfesentadón ni ningún otro aspado que 110 sea puramente 
IKercrio. Su exleoci6n viene ax1dicionada por la C31tidad de Ilformadón que dese<rnos introdudr. 

B sIoIy board origiMlmente fIJé """lado 0lITI0 meá~ de CXlI1IIJIIicad6 entre el """"" de produc:d6n y e/ cliente, Estos 
ayudaban ~ _. "'~iuor el proyecto; conllene todos tos ..,... ~I'-" en la produc:d6n Y especifica las 
necesidades de imagen. Además meoc:icna aJando el sonido se centra en el ~ Y a'Jmo se ¡:resenta a la audiencia. 
Estos es aJando el oon1enido está pulido y muestra un estilo determinado. 

S guión debe dar una déICI y r3pida lrdcaci6n del material nea!Séfio pata el diseI"lo de los elementos de oontenklo e 
interfaz. qué trabajos hay que realizar, en qué orden deben re ....... y oomo se ",irán en el proyecto. 

El story Ixlard es un esql.lElfTla de cada uno de los elementos que aparecen secueodaImente en el proyecto. Esto pem1ite 
mover las panlailas de posk:iOn de la """"'" más lógica Y raoorrer todos tos _tos de la produc:d6n de un .~azo. Se 
puede determinar " hay sufidente .ar!edad _ Y si hay sufidente continuidad para que no se pierda • usuario; p.Jedeo 
...... la pem;da de esfuer20s _ un pian finne y _tos recursos requeridos para el proyecto. Cuaodo 
más p'<Ie sea el proyecto, Y QJan'" más gente trabaje en., más irjlortanle ser.\ el Slofy board. 



seo oec:esarios kldos estos guiones para oonseguir una aplicación con contenidos cIa-os y especIficos transmitidos por 
una Imagen grMca t<talmente unificada y con un nivel de enlaces idOneo 

8 slttyboard permite a todos los involuaados en el ¡:rayado (desde el diente. hasta el ingeniero de sonido que crea 
las voces) entiendan su papel E!f1 el rrisrno. Al crear un sla'yboard. hay que asegurarse definir con daridad lodos los 
componentes visuales, de texto, animad6n y audio ~ se incluyen en cada escena. 

De esta forma se ayuda a kieotificar los elementos que deben aeéne pon el proyecto Y piopOioo.ar una base para 
estimar el roste final. 

A CCtltinuaci6n se muestran los guiooes doode se muestran los contenidos del interactivo, después de un p1)CeSO 

pmvio de boceIaje gráfico, conduyendose que esta es ~ opcIOo mas funcional para ~ proyecto, calle resaltar que como 
OOoJmento vivo se modificó y ~ualizO constantemente. 



ÁRBOlEs 

GUIÚN UTERARIQ 

TITUlO: 'CONOCE LOS ARBOLES DE CIUIlAO' 

~"''''pigIM 

Panlal~: 
~ animación soncra 

Deso I"lóII: 
De foodo es azul a:n nubes bIanc:as, es como si si YOItearas a ver el cieIo,cuando de pronto se ve caer una hofa 
del lado izquienlo que "",enIa haberse caido de un ;rtx¡I por SU _1> Ian....., Y sutil, se _ de 
i2<¡ulerda a _ y en cada extremo h"", una ie'Ie paIlIda ~ de regesar, Y se va a cercando la hoja cada 
vez mas a11eo1. que ~ esta kimaIldo, hasla que ~ cubre por """'PIeto. 

Lo Unico ~ se ve es la textura de la hoja I Y un efedo de solver ~ el titI.io del proyeao'~ Ia.w. 
...... - . 
Seguido por la ....- de una banda Cal el 50% de opaddad menos que el fondo en ~ parte inferior de ~ 
panlall~ donde apareceellexlo "Dlrocc:lón GenonII do DMllgocl6n do lo Clenclo I UNIVERSUM I 
2005 ' Y un boIoo circUla' con un esfEri::o del mismo color y textura que el fmdo con la Ic:ooografia de '~. 

Permanece ~ un minuto estatioo en espera de que aIgOO usuario llegue a acdctIarIo. o en caso oontrario se 
espera un minuto, CIltes de vtiver a ilic:i .. 1a animad6n de la tqa. 



p¡.,1<i~: 

introducción: Estálk:a 

Desaipd6n: 
De fondo se eowentra una hoja veros cuOOendo la totalidad de la pantaBa. 

La pantala da la impresK:In de esta" diYkida en tres CXlIumnas, y en las 2 treceras partes de la izquierada es donde 
se presen~ una inltOducx:i6n acen:a de que es árbol y la columna derectIa la ocupa otra ventana, en este caso 
a",,1a" de 0010< na-Mjaqueda IIlre 
Texto: 

NlA.estms tjyboLes ... 

--nenen una amplia gama de funciones en las áreas urbanas, 
convirtiéndose en un elemento importante de los espacios abiertos 
nuestra ciudad. 

El propósito es ofrecer un material de consulta por delegación palitiea 
para aquellos, que de diferentes formas se relacionan con los árboles. 
Se presentan 16 especies, posibles de encontrar en parques, Jardines, 
calles. glorietas y camellones de la ciudad de México, divididos en dos 
grandes grupos: conlferas y árt>oIes de hoja ancha. 

Se indica su nombre común y nombre científico de cada especie y se 
identifican por hojas, frutos, y datos complementarios relevantes, 
facilitando una identfficaci6n rápida sin la necesidad de conocimientos 
técnicos o bótanlcos: 



p",tala: 
MIpI (O , U clon • • ~1ticaI): Interactiva 

Desaipd6n: 
El foodo penT\NI8Oe c:c:mtanle en todas las panallas, y en el centro se enruentra el DIstrito Federal, ciYidido en 
sus 16 de6agactones. cada una con un degadado de dos lOnoS de color verde semefante a su fondo y oon una 
sombra para resaIIaIIo mas. 

Al cokIcaf e( CUrsof' sotre alguna de las delegaciones se acciona un roIIovef, dMdo el aspecto de convertirse en 
una 00ja seca y ,; mismo tieIJl>o ap¡rece el nombIe de ~ delegación Y algunas de las _ preponderantes 
de ~ zona. Y ,; da1e un did< nos ...... a la s9Jiente pant • . la de los dos pldes \lI1IPOO en los que se ó,;cien 
Ios_. 
T_ 

'ALVARO OBREGóN 
Suelo mootafloso con numerosas barranas. Taene rrinas e Industria oemente1a. 676.930 hab. 

AZCAPOTZALCO 
Un. de las zon .. más contaminadas. Importante desarrollo Industrill l. 455.131 hab. 

BENITO JUÁREZ 
Prindpales actividades: c:or'Mrcio, servicios de manufactura y construcción. 369.956 hab. 

COYOACÁN 
Sitio de gran Interés históñco. looustlias es la de materiales de construed6n. 653.489 hab. 

CUAJIMALPA DE MORElOS 
De zona agrlcola pasó. zona habitaclonal. 136.873 hab. 

CUAUHTáIoc 
Dividida en dos zonas: una habitacional y otra 69% de actividades econ6mlco-admlnistrativas. 
540.382 hab. 



GUSTAVOA. MADERO 
Parte del antiguo lago de Texcoco. casi totalmente uftlanizada. Cuenta con un area natural 
protegida. 1.256.913 hab. 

IZTACALCO 
Región a9rfco1a , con producci6n de malz, frijol , avena y alfalfa. Cuenta con una amplia industria 
manufacturera. 418.982 hab. 

IZTAPALAPA 
Actividades agropecuarias mlnimas. Industria qulmica, de láminas de pléstico, de alimentos para 
animales y de elaboración de vinos. 1.696.609 hab. 

MAGDALENA CONTRERAS 
Producci6n: malz, frijol y alfalfa . Ganado vacuno y porcino. Actividad forestal e Industrial. 195.041 
hab. 

MIGUEL HIDALGO 
Actividades principales: industria manufacturera y comercio. 406.868 habitantes. 

MILPA ALTA 
El cultivo del nopal es la principaladividad. Producción: malz, frijol , haba, papa, alfalfa y maguey. 
Ganaderfa, 81 .102 hab, 

TLÁHUAC 
Relieve plano de origen larustre. Poco uftlanizada. Producción: hortalizas, malz y aves. 255.891 hab. 

TLALPAN 
Relieve semimontal"loso, de cfima semifrlo. Producción: Industria textil, farmacéutica, maderera y de 
muebles. 552.516 hab. 

VENUSTLANO CARRANZA 
Se encuentra el Aeropuerto Internacional, el Palacio Legislativo y la Suprema Corte. 485.623 hab. 



XOCHIMILCO 
ReHeve semiplano de origen lacustre. lugar turistico tradicional. Producci6n: plantas, Hores 
y hortalizas. 332.314 hob. 

PantaIa: 
npol do 1_: Estática 

0esaIpcI6n: 
8 fondo pennaoenc:e constante. y la pantalla básicamente se divide en dos, en donde se presentan dos gaIicos, 
haciendo a alusión a cada uno de los grupo 'Coníferas' y 'ártxl\es de hqa MCha' Y una pequet\a desaipc:i6n de 
sus aracteristk:as prindpales 

Te.to: 
'Coolfetas 
Crecen en lodo el rIUldo, poro en p;<tiWar en 
~ lrIas, sus 00jas "'" _ y duras 
llamadas adaJIas o escanas, seg(rI SIJ torma. 
Mientras las semitas se desarrollan estffl 
proOagidas por una pilla.' 

'A-. de hoja ancha 
Son ártloIes cadudfoIos, C3IT'Ilian sus 00jas en 
OIcfIo y son muy oomunes en cimas céfidos. 
Todos los _ de hoja _. producen llores, 
y _tan serrinas encemIdas en c3sca'as 
duras o un frutos carnosos.' 



Pantcila: 
Conífera.: Interactiva 

Desaipd6n: 
El fondo permanece Intacto. Como titulo aparace 'Conlferas' y el mismo ~ que el anterior , pero mas pequet'lo 
para hacer alusión al mismo, yen listados se enOJentran los nombres (común y denlifico) de los artxlIes que se 
induilCl'l en este gupo, diferenciados po-que su nombre cienlifico que se encuentra en cursivas y de color amérlllo 
nara'lja. 

Al dalle un cIick en cualquiera de sus dos nombres , los lleva a la siguiente pantalla, describieodo algunos aspectos 
delilriloI elegido. 

Pantalla: 
~ de hojllnchl : Interactiva 

Desaipd6n: 
Simlar a la pantalla anterior, solo que se trata de la pantalla que inckJye los árboles de hoja andla, con el icono 
de la panlalla de 'tipos de art>oIes' de hoja and1a y de ~¡j manera se accede a la s~u""le pan!>1a ~~""do 
~unos de ~s art>oIes. 

Pantalla: 
Art.ot de hoja .nchal Negundo, acezlntle/ copa Estatica 

Desaipd6n: 
Esta panlalla esta <ivkida prindpalrronle ~ tres partes donde casi la primera Iefrera pa1e de la izquierda, la 
ccupa un reo.Jadro con el SO % de opacidad a diferencia dellondo y es donde se coIoc:altodas las Iotografias 



que se presenlaan, las otras dos terceras op¡r1es ~ ocupa ellexto que acompo'Iara ~ knageo refoIzaldo ~ 
inlormadón presentada 

Texto: 
'Arootos de hoja ancha 

'Negundo, ac:ezlntle 
_ negundo 

Nombre ComUn Negundo, acezintle 
_. Clentlfloo : _ negundo 

FiWTliia : 0Ieaceae 
OrIgen : CNna. Japón y Corea 
TIpo : CaOOci!oIio 

Copa: 
_ o más ia"ga que ancha, de 
_mtento rIpido. Alcanza 10 m de altura.' 

PéWltala: 
AtboI de hoja anehll Negundo, ocezInIIeI Hojo : Estática 

DesaipcI6n: 
Esta pantalla esta dividida pOOcipaImeote el tres pa1es igual que la anterior, donde casi la prinera tercera parte de 
la Izquierda, la ocupa un reruadro con 8150 " de opacidad a <iferencla del fondo Y es donde se CXlIoca la fottvafIa 
de la hoja Y las otras dos 1efC8r3S opartes la ocupa ellexlo que aoompannla imagen refooando la información 
presentada 



Texto: 
ÁIboIes de hoja ..-.dla 

'Negundo, acezinlle 

- negundo 

Hojas 
Simples, opuestas, de forma oval, miden de 4 a 
10 an de IOIgO, margeo liso, haz de cok> veIde 
OSQJro, kJstroso. 

Observaciones: 
Resistente a la cootcmnaci6n. 
Crece en sol y SOfl'ltn. 

Panlalla: 
Árbol de hojIlnctlal Negundo, lCezintiel Fruto : Estática 

0.''';1'061'' 
TIene la misma estructura que las pa11a11as anteriores de artXlI Y hoja Y uniccrnenle cambian la información 
oontenida que es la de fruto. 

y guardao la misma oomposidOn anbos grupos conlferas y érboIes de hoja ancha, con el fin de unificar yo-eélf 
constantes de diseno. 





Story Board 

mULO: • 

CONOCE LOS 

ARBOLES 

DE TU CIUDAD' 

Sonido: 'VlOnlo' 
r"mpo: 24 seg 

C&ilCtetÍItiCII de cadI página 

Pirltala: 
PtesenIaCi6n: _ sonora 

Foodo: Cielo azul (X)I'1 nubes ~ too 
una toma cu lb apicada vertic;¡l de 90 gados. 

Ao:iOn: 
Del lado lzq<JIerdo superior de ~ palIaIla 
se obseva una punta data hoja y hace un 
movimiento ligero como si se hubieta 
des!>endido de '" _ . 

Con un I'l'lO'fi'niento muy suave y semi 
circular. se desliza hacia el otro extrem.? 
de ~ panlala, _ '" IenIanol1Ie 
l'Iasta frenar por oorJllIeI.o letamenle, un 

ilstrllO. 

v wetve a ~ a su posid6n iniacial, 
lXln un ritmo mod8I ado, aeciendo un poco. 
pero dando la sensad6n de que esta mas 
cerca del observador. 

TIempo 
SonIdo P: parcial 

T: Total 

inicio: 
rrÑn 0:00 P: 0<11 seg 
MIl 

T: 1 seg 

P: 1-5 seg. 

T: 4 seg. 

P: 6-12 seg. 

T: 6 seg. 



ll.egando a la ¡me iZquIeIad superior. 
-.....,.m su .--. aI~ 
"'" ~ lado _ ..... _ 

poco a poco lIasIa "'" trena un ~ndo 
y oontinua su 19!J8S0 acerc:31dose mas 
al obseIvado<. 

y se repite nuetJiII te Re , pero la ho;a en 
cada movimiento se va acacaldose más 

-

Fin:!. 
MIl 

P: 12·20!Og. 

T: 8 seg. 

P: 21·26!Og. 

T: 5 &eg. 



Panlala: 
Inicio: Estática 

AcOOn: 
Cal un efecto de ap.¡ncer Ien~te, se 
presenl. el titulo del proyecto' Conoce tos 
MloIes de Iu ciudad" y la banda de 
navegacl6n con un rotlOO de: Oirea:iOn 
General de OivulgaciOn de la Ciencia' 
junto '" boIOI1 de • amzar' 

Pantalla: 
Introdt.<OOn: Estática 

Se presenta una introua:i6n, acerca de lo 
que va a tratar el nleractivo, presenta 
un ¡morama general, tambien esta presente 
la banda de navegación con los OOtones 
de avanzar y retroc:eder. 

Pantalla: 
Mapa(IleIegadones): Interactiva 

En el centro se enwenlra el mapa del Distrito 
Federal dividido por deIegadones y cada una 
es un boIon que los cooduce a los distintos 
_ que se ena.ontran por deIegadón. 



A1_ ~ al"'" sobre aI¡Jma cWegriln, 
18 activa un lttNer montnnio la l8xtln de 
.... hojaseca 

Pantala: 
TIpos de _ Es1*Ica 

Aa:I6n: 
Sen lIIIOSIran los <los !I'andes grupos en los 
que se _los Irtxies, lXln una pequeIIa 
.<Pi' ., I de que tip>s de Irtxies pert....,. 
8 cada grupo Y un esquema para complelll8i.tw 
~ infoonaci6n 

Pantala: 
AtboIes de hoja ardIa: EsIliIIca 

Aa:I6n: 
Se """""talen _Ios"- que se 
kldtJi'an en es1e grupo. Prinoro .. _ 
SU norrtlre común «t bliI"ICO Y formato de letra 
rl()Ill1¡¡j Y el nombre dentllco en __ 110 
naranja y en wrsivas. 



Pantala: 
COnIferas: EstlIica 

Aa:iOn: 
Se pmentan los Arboles de este ~, y se 
_ a ellos por _ de '" cid< a 
walqulera de sus dos norrilres amln 0_. 
Pantala: 
CooifefasI Copa: EsIaIica 

Aa:iOn: 
se presenla la loIoPIa dellItIoI ~ del 
ladoizqlBOO, Y deI_"" daIDs geo .. aIes, 
c:cmo las c:ataCterlsticas de su copa. Teniendo 
la opciOn de acceder. su tqa y fMo. 

Aa:iOn: 
se "'"""" la fcIograIla de la tqa dellItIoI del 
lado izquIefdo, Y deI_ sus daIos geo .. aIes, 
oomo .... caradef1sticas Y .as _ .... adoo_..... . 
Teniendo la opciOn de acceder. su lItIoI y frulo. 



AaiIxI: 
Se presenta la fulografJa del fru¡¡j axnpIeIo del 
lado i2quierd0, Y del deredlO algunas caradertsticas 
nsicas 00f00 su dido de frucIificadóo. 

Pan.ala: 
AJbo¡ de hoja andIaI Copa: EstMica 

AaiIxI: 
Se presenta la loIograIla del fIrtloI axnpIeIo del 
lado i2quierd0, Y del de<edlO sus dolos 9"" aIes, 
cano las ccraderlsticas de su copa. Teniendo 
la opción de ~ a SIl hojIa Y fruto. 

P_la: 
AJbo¡ de hojIa and1aI Hoja: EstiItIca 

AaiIxI: 
Se presenta la loIograIIa de la hoja del fIrtloI del 
lado Izquiefdo, Y del derecho sus datos gel i9I ales, 
00f00 sus ca'lIdeó,1icas y algunas ~ . 
Teniendo la opción de ~ a su _ y fruto. 



3.2 Producción 

Una vez CJlEI se tiene 111 pIM de producx::iOn, se puede oomenz:lI' con la construcx:iOn dellTKJltimedia Dunrlte la transid6n 
del ciserlo conceptual a la ¡roducdOn, el centro se desPaza de lo externo a lo interno. En vez de oomunm al dientes 
coocepIOS de la arquMectura de nivel superior, ahora se debe transrritir a sus compat\eros de equipo de deBarroIo de 
-. de la txganizaOón y navegaci6n. Esle desplazamienlD es semejan .. al fIItJf1do de ~ an¡uftectura y con_ 
m.IicionaI. 

8 crquitedo tiene ~ trabajar muy de cerca Cal el cliente paa lanar decisiooes generales acerca del trazo de las 
habitaciones y la ubic:adOO de las ventanas; no c:bstanle, las relativas al tanar"lO de los tomillos o disposidón de las 
tubet1as casi l"IUI"IC3 tienen que ver QlI'1 al cliente. Por lo regular, ni el tiempo, ni los intereses ilstifican que el diente 
Imervenga de cerca en estas minucias. 

los pi""" _ de ~ a-quliedura si""" para prop6slIcs muy ~. Deben describir lodo de modo que el 
equipo de producxi6n pueda plasmar las ideas del a-quitecto al pie de ~ letra, sin _ de que ~ este aill durante ~ 
producción. 

la producáOn es la acdón que abiIta lodo el proceso de eI_ Y desaTollo de la MIea origin~ con el fin de oIlI<ner 
el ___ . Una vez __ el pia1 k"dcial. el prosupueslD. el guión y el stexy board. estamos prepa:ados para 
procl.dr 

Ensamblar lodos kls componenles que componen un proyecto eogiaOa: ooordl"" hw.are. softw.... y kls reru'SOS 
aeativos. Proyeaos más anbIciosos ¡nlegaJ y reúnen a un grupo que podrfa incluir esaitofes, disetladores, Mimadores. 
saipts y demás. A pesar del tana"Io de un equipo, una vez que se ha determioaOO la estru::tura y c:onlenido de el proyecto, 
se necesitara ¡:repara- todos los daos que van a ser I1lC01potaLs. 

En la etapa anlericx" se expusieroo los elementos Y famas gE!lleIaIes de la lnlertaz. sin embago no se dío énfasis al 
aspecto 0011_ de dicha oteffaz. 



Una de las posibilidades de esta metodOOgla es anexar al pa,leamiento del diset'lo, las formas Y plCJltil as que un 
docente _ utiüzar pn ¡e¡jizar las operadones ret~ (X)(l la definición de la estética general de ta apticaoo", 
En téonlnos generales, debe llevarse a cabo las siguientes actividades: 

.. Diseno del aspecto de la pantalla en cada una de las sesiones. En general se debe definir la plantilla donde se 
eviclendan las zooas de la pantalla Y el significado de lo que el usuaOO ~ observar en ddlas zonas, el 
nombre de cada una, el ooIor, etc. Generalmente debe existir una zona de titulo, una zona de oomandos, una zooa 
pa-a los dibujos o gr3ficos, una zona pa'a los textos, Y otras que se rec,Jiefan en base a la aplicad6n. 

• Descripción Y diseno de la foIma de los ditiogos entre el usuario y la aplk:aci6n. Considerando la plantilla definida 
anteriofmente, los diálogos deben mantener una derta consistencia y coherencia ron los elementos que se 
observan en la paltalla, como pueden ser la forma de los boIones, nombres, efedos, color, etc., ellugél" en donde 
_ecerá ~ mensaje, ~ vocaI>Jtaio uHilado pa .. ~ mensaje, las iustractones asedadas a tos mensajee y 
diálogos, tos valores por defecto, etc. 

.. Desaipci(n del aspecto 90_ de las navegaciones y secuendas posibles del uso,"", denuo de ta apticad(o " 

.. Desaipci(n deI.tada de todas las rele<encías a tos eIeorentos mu~medíos que se utiizaran (di>ujos, iusbacio".s 
digitalizadas, télllaflo de las ilustraciones, sonidos, efectos soIJfe los sonidos, ~, Iconos. etc.) ndicando la 
fuente y origen, la ~eratura asociada, referencias, derechos de autor, etc. Toda la lnlamaciOn re!acionada 0l'11os 
elementos selecdonaclos se registra en los formatos especificados pa'a tal efecto en la secci6n. 

... Catalogación de los elementos multimedios a inrorporar. Los elementos deben tener una misma categorla, es 
decir deben ser igualmente elaixlfados para que no exista Ol'1traste entre &los. Se debe consider..- el tipo de 
audiencia que tendrá la apIicad6n, los elementos gráficos, sonido y video deben ser det nlsmo estilo y de la misma 
resotudón. 



lito de lutos. 
Los textos que "",ecerán en ~ ap<ación cumplen <X>n las s¡¡uientes condtciones: 

Brevedad. Se utiiz6 ~ meoor cantidad de palabras en los textos, elOninando palabras i1necesarias y 
reclJ_tes, • ¡"",,,,aKl:> grtiials y sonidos que tkls1ien el posible <X>ntenldo del texto. 

ropo, estito y _ de~ ... para mejorar talegibiklad. 
Se aplc:aun 00s tipos de farólias 'Arill' Y 'BracleyhandtTC'; ""os tipos se_ aeandouna 
jerarqu_ de ~ WwnadOn presentada. 

Tlbllo Contenido 

Bradteyt\aldtTC AriaI 

Por medio de tamaf\os Y estilos de tetras se resaftan palabras, dando imptt\lrlcia Y diferencialdolos titulos eco 
el resto del texto, ._ as! prioridades. Los tamaf\os que se ulfozarOn entran dentro de Ios_ 
que se encuentran en los sistemas openitvos Y asl evitar instalaciones extras en los EKJJipos Y sistemas donde 
se impIanlar.\ ~ apficad/Jo¡ final . 

.. La ~stificaci6n del texto es oentrada, se iAiiz¡¡ para los OO'ItenIdos, tltutos Y SlJbtitulos. 

u.o de ;rifle ... 
8 dise/Io ~ tiene <XlIIlO finalklad presenta" textos. im3geoes para mejorar ~ oomunicación. EsIa oomunk:aci6n es 
_a 00'Isider.lnd0s tas oiguieo!es caracteóslicae: 

Consistencia. 



8 esti~ visual de klo gtMooo se mantiene OOi"!Ieo lte Y em;a de "'" manen! adecuada en !oda ~ apIIcaciOn, SlJst",1ando 
un esti~ capaz de ............ , _ y amrica' al """'" en el 0011_ dado, 

CalIdad de oIabo oJOO. 

Todos klo grSfiaJo. inágenos _ ~ nisma __ Y calidad do eI_. Es peligroso presenta' gráIicos baja 
c3kiad en contraste oon algún elemento audioYisual de ;ita calidad; esto puede desanimar al ~ en la utiiZaci6n de 
la aplicación Y geflerll' f<ita de fl"IOtivac:iOO e kllerés en su uso. 

v.o d, sonlOo. 
8 "",Ido es un poderooo """'" que se utiI2Il en ~ <o*:dIo 1 paIlIadomar Y _ ~ __ del UsuMo. Só1 1IniJagl, 
lodos klo """"" _ ~ por b que se se -.gió a ~ _ del inicio 
COlldldOl '" do uso: 

~",de_. 

Eoio"""" ,,'-en la _ del pildpo; _ .. p .... taelliUodel_,OOI1 l/fin do ....... aI_li_ 
de la apk:a:i6n.1JeIii> a que laa:n!la1i! ~ do un nisroilOllldo puede"'" _. usuario. se"*"'> una pa.osa 

por 1 """ ...... do """*'" ,..."."..".. 
. Disaac:iOn en el uso de sonido 

La umlzación de sonido esta asociada al esquema y estilo de la apIIcaciOn. Se utiizaron _ que _ una _ 
<frecla con lo que se está obseIvando, sin 8illOipeiC8llas ac:Iivklades del usuario y aumentando el reocImienlo de la 
apIcacIOn por ~ cantidad de """"",de memoria que utiizan klo sonidos. 

loo elementos mutti!Mdia motivan al usuario Y lT'Ojoran SIl '"P3ddad de adquisición de ClOIlClCimIento Y otras habilidades 
Intelecluales, sin SE!( ofensivos, ni intin'IcW a los usuarios. 



u.o de color. 

El ooIor es un elemento de informaciOn lTlJY vaioso para el usuario. y se utilizó 0Jn mudla cautela. GelIela4mente se 
eIrIlieo la C!lacldad pa-a d1ferendar lIreas que se estan .. _ y coIonls pa-a ~ lipogrnIia utilizada. 

Algunos de los ¡riocj¡¡ios generales que se consideraron para la utili2aci6n de _ son los siguientes: 

8 _ oomo CDI!1pIMlenlo de la in_o 
S9lifica<il de los coIonls. 

Algunos de los significados _ son los siguieoles: 

Slgn_ 
Evoca la '"96Ia06n, fresro:, Y la naturaleza 
Valor neutro, puro 
Color caldo, din:mco y pooitivo 

Para _ uno de los elementos que 00I1f00nan la ap~ multimedia, ~ las onidones _ 
i1IltelioIJlleflle, se debe levó un regi$trO CQ'1 toda la iflformaci6n pertinente, tal como tipo de elemento, fuente bibIiogrtiica, 
esII1os, _ , etc. 

Al finalizar el dige/\o, se definió el esqueeIO de la aplicación aI_ en forma esquematica, orgarilada. El prodt.<Io 
final de esta fase es la """4>1....., de la infomlaci6n de IOdos los objetos pa-a oonstru' un prototipo de la aplicación, 

A pesar de ya __ Ida una unidad ~ pa-a el pmyecIO, _ pantalla .... «6 un -. de disef\o a resofver, 
dolido a que '" _ caso la infomlaci6n presentada era distintos, por lo que, resutto de gran ayuda los margenes, las 
cajas de texto, cabezas (lttuIos), asl oomo, pa-a lo botones. 



A "",ti"""",, se preseotarál algunas de las pa'ItaIlas mas reprosenlaliYas de ~ lr1ina:i6n de .. Irada del PfOl'CIo, 
donde se observa 00f00 una hoja vista hacia arma va cayendo lentanente, hasta que cubre eltente, qued¡mo oomo 
fonOO pér.i el ink:io de la PIase ilaci6ll 





Titular del interactivo 

Fondo 

Banda de navegación 

Con esta PM13Ia" inIda,; ¡lfOyedo, teniendo caro _los pMdpaIes, 8 tilulo del proyedo centrado, 
~ ba'ra de na>egaci/ln _ se enc:uontJa el boPl 
de ilYéIlS, 'f a través del aJ8I se accede a la sigo 
pallaIIa(-I· 



ESa pantalla """""'" una _ am:a del 
proyedo Y tiene la opciOn de ay..,... Y "II(X_, 
_la birnI deOMgadOn que .. _ '" 
la pala _ de lo pa'IIaIa. 

Titulo 

Introducción 

Banda de navegación 



Rollover del D.F 

Banda de navegación 

Esta es la partala donde se _la el DislriIO 
Federal Y a lX.lIc:x:cI' el cursor sobre alguna ~ i 
se_...,_coo~~y_de 

una hoja soca. Y al aa:Ionar &9ma se accede a ~ 
priIIIa _ se mendona loo deo _tos tipos de 
árboles. 



Esta es la pantalla de los tipos de amoles, donde 
se muestra una pequet\a expIicaci6n, sobre las 
diferencias entre ambos tipos y se puede acceder a 
eIos medi~te la barra de navegad6n Inferior. 

Gráficos 

Tipos de árboles 

Caracleristicas 

Banda de navegación 



Titulo del grupo de 
árbol 

Nombres Comúnes -
Nombres científicos 

Banda de navegación 

Esta es ~ pantalla de __ de hoja ancha,_ 
se present¡I1 \os distillos __ que OSIan_ 
en este grupo. Se presenta en prinera ilsIancia ~ 
oombre ccmiJo, seguido por su oombre áentllico de 
_ amañIo para distinguirlo del anlerior. Se accode 
a estos por medio de un cick en walqulera de sus 
nombres-



Es1a .. la pa-rtal1a Confferasl ropa. Se accede a "" 
pantalla sin'ilar, por medio de un didt a ruaquiera de 
de los nombres de Ios:.boles. Y se muestra infoon&. 
dón genera deI!rboI Y so copa 

Titulo del grua 
Nombres del árbol 

Datos Generales 

Datos de su copa 

Banda de navegación 



Fotografla 

Recuadro de imagen 

Banda de navegación Esta es una ~ _ a aJaIquiera de las tqas 
de una __ n.ne 111 recuadro pn ~ Imagen y 
lOda ~ Oforrn-. esta "",1riIa del lado derecIIo, 



Esta es la pantalla rooy paedda de lodos los frutos. 
Un\camenle carroian los datos. 

Título del grupo 

Nombres del árbol 

Datos de su fruto 

Datos de su ciclo 

Banda de navegación 



Fotogralia 

Recuadro de . 

Banda de navegación 

Esta es ~ pantalla de __ de hoja ancha. al Igual 
que la de _ sel"OS'lOta ~ nornbI8 del grupo 
al que _ teCO. seguiOO IX" sus nombres del _ . 

datos geo .. aIes Y finalmenteta sea:iOn de la ""'" 



E~a es la p¡rl~~ de hoja de arboles de hoja 
ancha. TleIle la misma estructura que las pantallas 
anteriores, sOlo ccrnbia la infoonación contenida. 

Título del grupo 

Nombres del árbol 

Datos de su hoja 

Observaciones 



Fotografia 

Recuadro de imagen 

Banda de navegación Es1a es l. piW1ta11. de fruto de *boles de hoja 
andla. TIene la lTisma estructura que las panlallas 
anterixes, sólo cambia la lnformaciOn contenida. 



3.3 Postproducción 

UI posIprOducd6n es ~ lase des1inada a ~ prog1IfIlaCi6o y ~ ensamblaje de los""",,,,,, de presenlo::ión Y 
visuafizadOO. Ctaldo se dice prog1IfIlaCi6o, km depende de la herramienta que se desee utlizar o que se dispone 
para laI fin. 

Tanhién en esta etapa implica la reaizad6n de las moific:a:i)¡\eS determinadas, además del envase, OlStribuciOl'1 y 
consideI aciOI teS de USO Y mantenimiento que se hacen al usuario. 

Cabe mencionar qJe la preparaciOn pcw8 la rompilaci6n es élfWa,pves debe rompadarse y reoopilarse toda la 
InfOOllo::ión .., un soto procesador, depua"ar ~ i1f00ll0::ión ncesaria, prog¡ama' los arthi"" para ~ ejecudón 
aulomatica, ~ ..... ~ In"riIpn de los programas y protyed .. el quemado del disco. 

A continuación se desaiben las etapas en las QJales se dividió esta fase: 

• EIea:i/in de las _las de desaIroIo. 
En esta etapa se tOlT'léWon en cuenta los tipos de hen'amienlas que metor se ajJSlaran a la elabofac:i6n de la 
~icaci6n , es decir la etección de las herrarrienlas más productivas depenclendo de las caracterlsticas IIsIcas, 
t6gicas Y lurdonates. 

Se realiza una carac:terizad6n de las hemmenlas tanando en wenla el tipo de aplicad6n Y los recursos de 
presentac:i6n Y visua'izcdón que se illCOIpoI8Iian a la aplicaci6n. En general las herramientas se dividen en 
lBnguajes de prog1IfIlaCi6o, Paquetes Au10r 

• Los reqoeñmieotos de presentadón, maneto y amacencrnienlo de memoria, procesamiento y calculo de 
la apllcaciOn a desa'ToIIaf detennin~ la llexibilidad que se necesita en la herramienta. Por otra pata para 
aprovechar al mmdmo las opdones de un tipo de herramienta implica profundizar en su conocimiento, lo cual 
conlleva a profundiza también en cax:eptos avélllados de programaciOn al igual que en las características 
del hardware ulHizado. Mientras el tipo de herramienta sea más flexible, rMs tiempo se debe invertir en el 

-~. 



, Como parte fu"d,"o"!al de olla otl!>a, esfá ~ ,_ de ..., cIag16slioo del tier'l"l <PI se _ para 
~~ de ~ apIica:i/Io " una vez "'O'gidas ,.."",a,ierUs. Elle ~Iiooes ... esquema de 
las _ de ~ Y erAnbIaje de los _lOS <PI forman la apIica:i/Io', aslgn<riID a cada 
activ1dad1iempo Y prior'd_. 

hOJipCHml de elementos. 
Basándosa en los formalos comp1e1ados en ~ otl!>a de preproclJcd/In, los waIes "",_la 1nformadóo 
de loe: elementos multimedios y reo.uaos de presentación, se reaiuJ1 todas las C4b a:iJ¡ M3S de ógitalizaci6n 
de IrMgenos Y sonidos, geo" .;jo" de ~bujoo , edición de las knágenes, los sonidos y de _os es¡>edaIes, 
y las rutinas necesalas para 50 ila>¡x> ..... , ala apIicacIIJo (programa o prococI_IO), lranscripdlJn de los 
_ que apa-""'*' en ~ ......... ,. 

Evaluación dellIf'*'/¡)O_. 
Con .... proIoIIpo se realizó "" evaIuaXIn Iécnica del ""' ....... ' ... '10 de ~ apIica:i/Io,. E>Ie cIag16slioo 
10 llevó a cabo un _ y ... grupo piolo de _tes; ""' .... se recibe ~_ de Ios_ 
<PI tiene la apIica:i/Io, sdlre los usullios; si """'*' "'" los ot;!ti'«>s 1"OS1_; si las ~lerfa:es son 
consistentes 'f oohei El de! OJI'I ta estrategia del ano y el tema. 

En esta etapa ~Ie se toman todas las recomendadonesdelgrupopilor), MI harpaan '1/0 se oorrigen en el 
lIf'*'/¡)O para lograr un producID 1naI. En esta fase se 'oongeian'los pooibIes """'" ~.Ia apIica:i/Io, Y solo se 
_ real", retoques a IOdos los """_ 11""_ .. produoe una versión <PI puede ... _Ida a 1odos1os 
_ , dejando abierta la post;Iidad de 11" ....... , de nuevas ........... 



3.4 Conclusiones 

' .6 concIUlIonesOEc.¡HtuIo(UNO). 

El desam:iIo actual de la ciencia, es el que !rata de acerc:ar al público, para que la rom¡mda y valore, como parte 
fundamental de la vida. la ciencia es la entrada a un razonamiento más objetivo y critico, que amplia nuestra realidad y 
oonocirriento. propordonMdonos la posbilidad de ser mejores individuos. 

Las nuevas tecnologlas de infamaci6n Y cx:munk3::i6n, estcJ1 pemWtiendo un mayor a::ercamiento de la sociedal a los 
museos; de la gente a la ciencia. 

Puesto que el ~ de los medios dig~aIes ha dado pie para que los museos de ciencia interadivos sea1la vla mas 
adecuada para ~ dMl~aci6n de la ciencia. 

Los museos, y sobre todo los de ciencias Interactivos se caracterizal por ser ..nbientes activos y IUdioos que se apoyan 
de un conjunto de medios para brindar un contacto más funcional y directo con el púbico. 

Un solo recurso por si sOO en ciertos casos, no logran tener ellTismo impacto, ni tienen la misma Intención y fuerza, que 
la que se obIendria si se utiliza varios medios para reforza' los mensajes (multimedios y audiovisuales). Pof ejemplo los 
recursos impresos !lO aseguran, la aproxknad6n o el advenimieoto aun buen porcentaje de ciudadanos en primero, por el 
gran numero de clnifabetizaci6n que existe en el pals, así como por lo no aJltura de lectura que tenemos. 

Por ronsiguiente es acertaOO considerar al museo, por sus múltiples facetas, romo uno de las me;ores vías, en cblde 
se puede diwlgar la ciencia de una manera OJiima. Y el reto se ha convertido en indagar ¿cómo poder ensel\ar a las 
pE!fSOOas a ver, Juzgar y aprecia' lo que se les muestra? Y ¿Cómo poder identificar las capacidades necesarias para 
hacerio1 

Ya que se vuelve una lTIa'leI"a muy asequible de ensenar y aprender, permitiendo el desarrollo de habilidades Y 
capaOdades a través de expIorcJ, imaginéW, experinenlar, observar, divertir, reflexionar, OJriosear. por medio de sus 
difereotes equiparrierltos. 



Como sUdo albioil16ile, el USO de una 11M vaiedad de medios, origina una ruta pricipaIiva Y entretenida entre el 
"""'" Y ~ _te, cons9Jiendo de .... manera, dMJIg;< la ciencia de tila manera _le, __ ~ aIcaoce 
de la sodedad, asles como se enliende, ooooc:e y valorar la cienda como paIfB de la vida 

Estamos en pIena'-multimecla, r.gIda por ~ rnemet, los videos juegos Y la 1_. Hoy en dla la mayaia de 
la población tiene un tMtvi!Il' y en los l'Tl8jooIs de los casos hasta una c:crnpotaO:n CXI08dada a ¡nteme! y lodo k> que 
gusta y aIrae _ .. digital, paque la ledu!3 ya cansa, y se prefiere un significado _ , la Imagen. 

Por la Ianlllaridad, por la cultura audiovisual y multimedia es que son, los modios rMs ..-Y popo","es dentro del 
rooseo, util1zá1dose amo instrumento de CXJW I lienlO para sus ~tes. 

Coo sus ¡xws!t&1ades Infinitas se liII'lCa'QM de anfatia' Y redunda' los COiJCej)lOi o fa DI lb iOI acerta de los ¡rtlCipios 
_ de la cienda, asI como de la po",opd6" del ","""", de manera que .... 110 lo más dilO posible. 

UtIizando como yenta¡a su l81ea" 101 .. para ac:eIca1os de la tna'I8r3 que les gusta a la dencia, tenmando cm 
"'!""' ...... pas/Yos y ade"bli_ a ",""""in_ l_ en usuarios activos). 

A los visitantes se tes ayuda a que _ un apmn<tiz3je _, alnNés del iW:tismo; es _., tes da "" pautas 

p¡ra que eIos se esfuen::en, razonen, reftexionen Ya'laioen. ew'b.1do por si nlsmos las A'Sp'"""as que 1:IJsarl, 
asI es como se ha Iop'do que muchas persooas i1iden a investigar solos Y ~ su propia vbi6n ¡i;e¡ieoodo 
_ ieo "'" U.-, que refuerzan sus ideas y tes ayuda a entender el "'"""" que tes rodea. 

Es esta una manera de kIgr.r' QUe aprenda'! y piensen de forma vduntaOa lo que ya saben o CJlf'IOO8fl de otra manera, de 
una forma ~ atradiva e incluso eroocionanle. 

Se consideran las carac:leristlc:as de los visitantes también, er ritroo de apreodizaie Y una serie de fac:taes e Intereses que 
Indican la forma en que se darA la explicación o se <fosenara el equ!>afnienlo, programas, espacios, etc. segUn mquIera 
el caso, popon:lo"ando una alend6n BOpIItiaizada yespecilica, -.zam de estolOOdo _ denlflicas Y de 



una vez por todas eliminando el esplmu desmitificadof que tienen las ciendas, eocootráldose cada dla más acx::esibles, 
populares y .-para lodo el pliblico. 

No obstante pcn que pueda lcqaIse todo este avance, tanto en la tecnologla, como en la educadOO, asl mismo como en 
la ciencia se requiere de un gran esfuerzo de k:ls creadores partldpantes, entre k:ls que podemos encontrar soo ingenieros 
en computo, programadores, disenadores gráficos, Ilustradcres, técnicos en audio, músicos, escritores, gerentes de 
proyecIos, etc. AsI CM'IO un sin número de profesionIstas de diferentes cisciplinas. que se encargan de organizar, realizar, 
prcóJcIr, distnooir. establecer criterios y relaciones. capacitar, etc. Cada uno disponiendo y desarrollando sus mUltiples 
habiidades Y capaddades, para consegui" Y aear en con~nto un sao proyecto. 

Es una lat:xx" en la que se invierte bastante tiempo, que requiere de diversos rewrs05, y en muchas ocasiones no 
se tienen. SIn emba-go todo es con el fin de civulgar la ciencia de una manera mocIema e interactiva y que motive la 
~ de k:ls visitantes. 

Adualmente, nuestro entomo cotidiano está constitulo por un espado de objetos con formas y fundones definidas. Es sin 
dlJda un roondo de disello. Sin embargo lo que es ta'1 evidente en el plano peceptivo, no lo es tanto en el plano conceptual 
y, frecuentemefite, se considera el diseno sólo como un CÑdidO de caracter estéllco, lo que supone un gran quebranto 
pa-a su conalpCiOn semá1tica. En ella se plantea el clSefJo en primer lugar, como un proceso de aeadón de un producto 
ar¡as funciooes y elemenlos esta> bien ....-. 

Un térrMlo rooy IJIilizado es el del lenguaje visual, el cual se entiende CXlfOO las caracterlsticas visuales (forma, tírTlal\o, 
pos06n, orientación, color Y textura, etc) de Ufl conjunto de elementos de diseI'Io (puntos, lineas, planos, volumen, etc. ) y 
la manera 8fl que se re!aciooan unos con ooos (balance, ritmo, estructura, proporción, etc) en la soIud6n de Ufl problema 
de oomunlcad6n partiaJlar. Cualquier lengua;e define un universo de signos y un conjunto de reglas para USMos. Cada 
lenguaje visuallieoe un vocabulario formal que contiene los elementos básicos de diseno, mediante los cuales se puede 
enSéWTlblar loe eMlmenlOS a nivel superior, y una mtaxis visual que desaibe oomo realizar estos enSéWTlbles. 

El disel'lador mezcla las necesidades, Ideas, deseos del usuario y los materiales con lasque dispone. El desarrollo de la 
tecnologla ha abiefto C<rTllOS inimaginables en el área de diseno. Los productos de LISO cotidiano no sólo nos ofrecen Ulla 
gama de posibilidades en cuanto a apaiencIa, estílo y funcionalidad; además las interfases que nos ponen en cootacto 



diodo con eIIoII "'" O'IOiudonado de foona tal que por si nl1mas oonsIituyen otro univer1o. 

Lo infom1adIrl que OOS ~"",*, ... no ,.., nos pemiOon moniI>JiI1os de foona """',ada, _ podemos 
poI1OI1a1iz¡¡r SU func:ianatiento adapIa1dotls a .-.. ........ _ y rimos de vida. 

81610_ eslogtarque ~ _ del nUtirnecla repleta de infoImadIrlcllrada en diveraos medios 1exID,"
lija y en ITIOYimIento, mido) sea reestrudur.1da en la mente da el usuario para que por si mismo logre oonstruir un roodeIo 
mental propio y en oonsea.onda logre interaauar Y demanda' ~ que ~ buscando. 

Para que la interao::lOn del multimedia con el uSlWb se lleve :el cabo de manera exitosa es necesario aear lWl i'm:IiIo de 
aa:I6n ~ es la pantala. Ahl es donde un 00t00 adquiere otra pelSp8diva: si tenemos una visi{:n Integral no es una a-ea 
de <XlIor c:on ciertos atributos, es un cisposiIivo que desellC3dei 13 una o varias respt '9'las y que penrite la e:q:L aJO¡ r de 
la estructura Y en consecoenda obtener lo que se desea dellTl.IItimedia. 
Si nuesn visiOn es Inlega! ¡j _ un rTIlitimedIa, la presencia deI_ de ;'1_ """""" _ el _. 
una ¡>a'l!aIa no es una hqa de paJIBi: su nMj de 10_ es lIlIY alto, por b 1ir1~ ",_te """0'_ con 
el ~a, '1 se debe wisldaa prinadaimente (D'TI() lWl espacb de irWaa::ItJl Y no sólo am) una CQ.ipCli5id6i ' 
¡JMica. Si bien os derto que -.os _de ~ presencia de ., ..... gréIIr:os, ..... adquieren otro ligii.1cado'¡ 
~ como dioplsitivos"'" que ellIlIItiI8Iia pone a "-kiOn del......, p;n CXItIllOicarse. 

8 paJIBi que juega eI_del_ en 01_ de fOiJIimecias " tad ..... _ ya quedellne 
y _la _ Y foocionalldad del mu-., as! amo 01_ requerido. No es una ll()'I9dad que el ~ 
de_de los Oteractivos _ es ení"."I.",.m. _pInarIo, ~ aJa! _ un _ riesgo, ya que 
as! como puede enriquecer el multimedia puede _ en algo vago y conIuoo, que _-.ente ~ 
en la estructura e Interfase da multimedia. 
8 _ del ..- es un agente agiJtinante que ooirdla ~ Y _ ...... de tos ladores que deIInen el 
mu~mecIa. Corno tal es WKispensabIe que doníne tos ca.ocit,lieo'" propios de su ... y que tanbién QJeI1Ie con 
una _ de caiOCli,lieo,los que le pemlitan """"""'" y seIecdonar las ..... _ ... pertIrontes que tos expertos de 
otras .... _ capadt_ p;n hacer. Estos ca_.,. que ha adquIridopor_...-,..tos -.", y 
IIrrites que puede esperar y 101_ de _ uno de tos pa li::ipailei Y en oonsea.onda ",aIua' en "" forma afectan la 
_18, la _ ... yla navegación del muffi_. p;n _10_ mili _ . Por~Iir1Io_que ... 



capaz de vislumbrar de forma intEl!Pl allTItJJtinedIa y gestionar su desarrollo de ¡:tincipio a fin. 

8 diselIador ~ hace muc:ho más que aea' imageoes booitas. Esta orientado más a la creación de relaciones entre 
elementos visuales Y a dec:idM' la integrad6n efectiva 0Jm0 un todo. 

\.os _adores son responsables del _ gráfioo y ~ oomposición de las panlallas que definen la identidad, o ~ 
apariencia del multimedia. Proo,¡ran crear y pooef en práctica una filosofla de diseflo que equiNbre forma y fuOOón. 

8 éxito del dlgenador Y la producci6n de un multimedio raóc3 en que exista una c::oroonlca:i6n y roIaborad6n armoniosa 
entre los distiltos nIerrtlI os de los equipos de espeáaistas. 

8 interfaz es una faceta del proyedo roottimedia extremadamente critico, el disetlo de pantalla debe ser muy bueno con 
un grcíisroo adecuado, se debe atraer a los usum, estar en relación con el contenido y con la ~itectura del proyecto. 
Esta es una situación en la que el proOOcIores, dseIWes gr3fioos Y progfCllflaJores trabajarán para desarrollar un diset'lo 
que sea estéticanente agradable Y que skva paa las necesidades técnicas del progrcrna. 

Uno de los desaflos, en la producd6n de roollimedios es que, en IBClfia, cualquief persona puede hacerkls siempre Y 
aJemo cuente con tiempo, talento Y cinero. La mayoria de los productores advierten pronto QUE! raI'aS veces se Iienen 
estos recursos. Pocas personas poseen, por ejemplo, las mismas habilidades creativas y técnicas en más de un medio. 
las produa:iones OnemaIogr3ficas, las transmisiones de leIe.sIón, las r8\ÓSIas y 0It0S proyectos dependen dellal",lo 
de muchos profesionales, 
8 diseflo grafico de nuestra aplicaci6n es el resultado de un proceso. No existe ninguna ley, por ejemplo que obligue 
a colocar los Iconos, en una determinada situación especial. Estas decisiones grtIficas se toman después de probar su 
col! (acOI mas adecuada. 

Un buen diseh> de interfaoos se ve rapido, es simple, duro y directo. la unida:l de la imagen gráfico es algo tan básicxl 
e importante. Seria un BfTOf bestial, Y ~amente bastante usual, canbiér" el estio gráfiro en las distintas páginas. 
Estos ccrnbios pueden sugerir la idea de estar ccrrocrxlo de proyecto a cada página. Por ello, la unidad es un principio 
inportantisimo y rooy a tener en ruenta. 

Los disenos más claros Y drectos son obra de un proceso de simpfficaci6n Y refinarriento constante. Por ello, antes de dar 



por buen un _ hemos de estar seguros de que 00 podria fu.-.,. si sirnpificasemoo aUn más las formas. Hay que 
_me de que ~ simpjado:l 00 es """""" ~ que podr1a restar sentido a nuestro ~. 
Si logramos .... slrr¡¡IO:Iad coosegui'emos una mayor _mediatez de _ en ~ ~ final . Aliene' monos datos 
visuales en los que distraer SIJ mirada, ¡nta actuar ~Ie ;ne lo que nuestro ciseIIo le demande, sil el maya 
esfuer2o. 

La simpiddad de fonnas IcrriJién perrnitira memoriza" Y ietOi lIXeI los datos que ofrecemos, de tal nmera (JJ8 al usuario 
no 1m3 Que oonsultar ningún méI'luíi, o página que ayuda cada vez que pretenda ver nuestro proyecto. Coo ello 
facilitaremos el acercamiento, el JecoIlOdrriento y la ama UIiIzacIón. 

La Inlelfaz tiene por objeto facilitar ~ usuaio el acceso ala lnfonnadón, laslecnologlas deben ayud'" de modo directo a 
los usuarios p¡n que '"'- ~ que desean. No deben Incluirse ef<do _ . Si ~ eledO que se desea lograr 
mediante la lecnoIogla es éiraeI' y cautivar al usuario. 

La experienda que hemos ido acIquirieodo en la elabad, de producIos multinecia nos ha delTiosbcdl la impcJtanda 
que llene la etapa previa a la realizadón de los mismos; lo fundanenlal que resulta detenerse a pensar sobre los 
objetivos y alcances de los programas, sen_ a _ y afi"" las ideas que se tienen sobIo ~ fonna en ~ que se 
va a preseotar la Información, el orden espacia Y tempof3I en el que se van a desplegar en cada pantalla los difMlflles 
elemenlOs que~ OOIIf'liKl~; visuafizar el tipo de In_ que se les ""'~ y planear _ la """'" 
en ~aJaf se _ ~ producd6n~. 

8 diseno constituye, sin IIJ9él'" a dudas, una ele las etapas auciales en la coocepdOn de un programa rooltinma Es 
~ peOOdo en ~ ",al ~ expeliendo y la aeatividad ~ equipo de lJ'abajo deben coofluf p¡n S<lft.don", un prot;ema 
complejo: el de la comunlc:aci6n a través de un medio, cuyo lenguaje se encuentra aUn en proceso de coostrucd6n. En 
éste suelen participar varias cabezas oon formaciones distintas. 

Una de las cosas ná SOipibldentes resulta ser cómo, dlr.llte las diferentes etapas de abocetado. uno alcanza a 
percal,... la meIaIoorfosIs que sufren los JIIM- sobIo ~ -. de .... pantaIa. 



Es decir, tiseftar utilzando oomo reaJrso la imagilaciOO Y un bagaje visual extenso o disetlar con base en la seIecc:iOn de 
\as texturas Y los efed:05 que ofrece un editor de imágenes comercial. 

~ _ directamente sobre un prognvna de proceso de knagenes, ~ etapa previa de diselto se funde oon ~ etapa de 
_aciOO degáticos; po<to que ~ espacio de reflexión o ~ pausa que ofrece ~ ~ para pensar en aquello que se 
esta __ desaparece. 

La seOOcd6n de los ~ de proceso de imagenes, se debe, en mudlas ocasiones. a la iusión de que las opciones 
que estos ofrecen son ~mtadas . la verdad es que su menú, ¡:x)' mas extenso que parezca, es siempre restringido y, ¡:x)' 

lo tanto, disel'lar mediante su utilización ¡;rovoca que las posibilidades aeativas se reduzcan ero 11 IeITIeI,te. 

Algunas veces se piensa que detenerse pera alerrizar las ideas que se tienen sotxe un ~, le resta a éste 
ftexibilidad. Otro mito común es a:¡ueI de la perdida de tiempo que, supuestamente implica la realización de un guión 
detallado y, asimismo, el de que la planeaci6n en un proceso de este tipo resulta siempre utópica. Estas nociones están 
rooy lejos de la realidad: No existe nada mas ~mitante que la improvisac:i6n en la producci6n de un programa multimedia. 

Dicha WnproyisadOn, en la mayorta de los casos, 00 responde realmente a una Intención creativa, sino nm bien a la 
premura a la que la gente se ve sometida para resolver algún problema. 8 resultado es que, en muchas ocasiones, la 
supuesta espon~ad es producto de una timitaciOn de tiempo y de reaJ(SOS, que deblan haber sido contemplados a 
partir del análisis previo de diferentes prqlUeStaS y de una pIaneaci6n rigurosa. 

8 papel debe VefSE! entonces como una Ilen'MIienta, pero Ianlbién como una vla para obligamos a pensar en el tipo 
de producto que queremos desarrollar. 8 papel es, en slntesis. un medio que nos induce a poner especial atend6n a 
cada uno de los oomponentes fundamentales del proceso de aeaci6n de una ~icaci6n rooltimedia: la imaginación, la 
(XJI11UnicadOn y ~ pt¡r¡eaciOO. 

Cuando uoo usa una hemmienta, o accede e Inleráctua con un sislMla, suele haber' algo' entre uoo mismo y el objeto de 



l. m_. Un buen diseno 9-busca....,.... el equi;brio 6¡fuIo eoIre ~ """"'" >isuaI Y ~ WamacI6n lex1UaI o 
grMca Sil el impacto viSijal de las lineas. alIores y contrastes entre páginas no se rootrva al leda a cdentr.ne a CXJlOC8I' 
sus contenldos. 

Las gulas de ciseIIo abar"" tres flreas del ~seno de la Inle<faz: flsica (~hartt.Y ... de la olerlaz; por ejemplo, eledo de 
los botones de un ratOn). sintádica ( presei1laciOn de la ínfoonaci6n. secuencia y orden de las acdones del usuario para 
realiza' una Ina) y """"""" (slgnJlcadO de los objeIos Y-. 
Cada elemento visual influye en el USUéIio no solo por 51 mismo. sino liIT'Ibién por su combinación con el resto de los 
elementos presentes enta pantalla. 

Muchos disenadores oIvidéll que los espacios en blanco de las péginas tambiérL es tan iTlportanle como ClJalquier otro. 
Otro aspecto ques e da mudlo son los diseI'Ios excesivos, puede parecer oontrcddorio y confuso. 

Muchos consldela1 que el ~ador gráfico es una profesiOO que se da por el dominio de Pho<hos¡xlp o 1IustratcI", sin 
dIne """la que los diseo1adores ~ eIK:aces relroceden y rolleldonan sobre sus objeIMJs y los _ pa¡1iaJ1ares 
del proyecto antes de dar un paso decisivo. Gracias a esto los usuarios no pen:bfI1las Inagenes in<ividuales, sino una 
_era global y llena de ""saciIn. 

Por lo que hay dos preguntas que no deben pasa-se poralto, ¡qué es lo que sé esta diseftérKIo? y ¡quién lo utiizara?, para 
poder tener la certeza de que la intertaz hace un buen UD del texto,~, espacios en blalCO, etc. 

Una persona no puede ser experta en todas las facetas del proceso, por lo que a menudo los audioYisuaIes Y multimedia 
son dlsenados por un OXIjunlo de pefSOOas, que se organizoo para ftega" a una sola visión, acomoocIo calendarios Y 
metas. 
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