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Introduccion

a importancia de la comunicacion grafica, dentro

de nuestra sociedad tan cambiante dia a dia, es

vital; cualquier institucién de indole cultural,

econdmica educativa y social, necesita hacerse
palpable en dicha sociedad, ya sea para informar, educar,
ofrecer un servicio, vender un producto, o simplemente
para hacer notar que existe.

De ahi que se utilicen los diferentes canales audiovisuales,
para transmitir un determinado mensaje, valiéndonos para
este fin de los que tal vez jueguen el papel mas
importante en dicha sociedad: los medios de
comunicacion. Los cuales se han vuelto una necesidad en
el devenir de la informacién que ademas de ofrecer
intercambio de ideas y conceptos, nos ofrecen una
publicidad llena de mensajes connotados; publicidad
subliminal que influye en la vida de todo aquel que
posee un televisor, una radio, un periédico, un folleto,
etc.

Y en medio de todo esto, el experto visual no escapa de
esta situacion, sino que por el contrario se encuentra
inmerso en todo este movimiento, llega a formar parte
fundamental de la ya basta industria de la informacién,
en donde ocupa un lugar muy peculiar, que en mayor o
menor medida contribuye al fin que tal industria
persigue.

La formacion del comunicador grafico lo conduce a un
desempefio como transmisor o codificador de mensajes
que le son dados. Y ante todos estos tipos de mensajes
a codificar se encuentra el principal problema que nos
ocupa en este estudio: la promocion del grupo asegurador
Mapfre Tepeyac, con el uso de la tecnologia multimedia.

Cabe aclarar que el presente trabajo no pretende ser un
recetario de disefio grafico, o desarrollar una técnica
relampago de como promocionar aseguradoras, pues
aunque propone una metodologia, esta no es exclusiva, ni
garantiza un rotundo éxito, para todos los proyectos en
general, pues como veremos mas adelante cada
institucion es diferente y diferentes seran los fines que
ellas persigan.

Pero existen objetivos, los cuales deberan ser cumplidos
en su totalidad al final del proyecto.

Para el desarrollo pleno de nuestra tesis hemos tomado
en cuenta, objetivos precisos como:

a) Desarrollar un proceso de investigacion que en apoyo
a la comunicacion grafica responda a las necesidades de
la empresa.

b) Aprovechar al maximo los fundamentos tedricos y
practicos de la disciplina grafica, para resolver este
problema.

c¢) Dar a conocer los avances tecnologicos de la
multimedia en Mapfre Tepeyac, para que la empresa
pueda hacer uso de ella.

Como objetivos especificos podemos plantear los
siguientes:

a) Ofrecer una soluciéon visual que ademas de estética
sea funcional.

b) Desarrollar una metodologia en funciéon de Mapfre
Tepeyac.

INTRODUCCION



Al resolver estos objetivos habremos cumplido nuestra
funcion comunicativa y visual; ademas de crear una
conciencia, tanto en el ya profesional como en el recién
egresado de la carrera, y por supuesto a quién resulte de
interés el tema. Concretamente debemos asimilar que
siempre sera necesario establecer un proceso de
investigacion en conjunto, con los fundamentos de la
comunicacion grafica, esto de acuerdo a la instituciéon que
lo requiera, pues la sola presencia de la creatividad e
intuicion seran efimeras en un proyecto real.

Nuestro estudio comienza con el analisis del emisor principal,
es decir, en este caso el cliente; examinando sus
caracteristicas graficas y sus manifestaciones visuales, con
el objetivo de definir sus necesidades de comunicacion. Por
ello, el segundo capitulo nos habla de esta disciplina tan
compleja, donde podremos explorar caracteristicas de la
misma, y en especial las bases tedricas de la comunicacion
visual que en un futuro seran las encargadas de fundamentar
todo nuestro trabajo.

El capitulo siguiente hace referencia a estos mismos
fundamentos visuales, y a su relacién con la
tecnologia digital: el trabajo en computadora. De que
manera el comunicador grafico convive con este soporte
grafico, pero con la firme promesa de no depender de
tales despliegues vanales.

Finalizaremos con el proceso de creacion visual, daremos
luz a la metodologia estructural, y paso a paso
construiremos el proyecto.

A lo largo de nuestro estudio el comunicador grafico
determinara los factores y las fuerzas esenciales que definan
mejor la estructura en la proyeccion de este material visual.
El significado del mensaje a transmitir sera percibido en
mejor medida por el receptor; a través de técnicas visuales
y en base a la planeacion de decisiones compositivas, tanto
en forma como en contenido. Se lograra la transmision
eficaz, sencilla y directa de la informacion mediante el
recurso grafico de la Multimedia.

NTRODUCCION
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«aué es Mapfre Tepeyac?

iempre que el comunicador grafico tenga la

misién y se le encomiende la tarea de transmitir

cualquler informacién a través del mensaje visual,

sea cual sea su naturaleza; la comunicacion visual
se vera reforzada, si el comunicador grafico, quien es el
canal, medio o codificador, logra establecer un
verdadero proceso de analisis en el “emisor”, es decir, de
la compahia, el cliente, la empresa, o de cualquier otra
institucion que requiera un estudio en el campo de la
comunicacion grafica; esto con el fin de ahorrar tiempo
en el proceso creativo y evitar imprevistos hacia el final
del proyecto.

¢{Qué tan importante es conocer, estudiar y analizar al
emisor?

Poder conocer al emisor, es importante, ya sea para
conocer sus objetivos visuales, revelar el significado de
la informacién a transmitir, o para entender las
caracteristicas de su psicologia visual.

Ademas, plantea una comunicacion visual mas eficiente,
tal vez una especie de complicidad con dicho emisor;
para conocerlo mejor, eliminar, o reducir las
alteraciones visuales que pueda sufrir el mensaje que se
va a transmitir, ya que este se encuentra inmerso en un
ambiente lleno de interferencias que no sélo alteran el
mensaje original, sino que lo pueden anular.

A medida que se adquiere mas informacion, es mas facil
encontrar la forma de de estructurar el mensaje a enviar
y aumentan las probabilidades de predecir las posibles
respuestas del piblico receptor.

Al buscar informacion se aprende algo que se
desconocia anteriormente.

Con base en esto podemos empezar por analizar;
;Quién es nuestro emisor?

En este caso la empresa MAPFRE TEPEYAC (antes
SEGUROS TEPEYAC). Se define a si misma como una
empresa aseguradora mexicana resultado de |la
asociacion empresarial de SEGUROS TEPEYAC (México) y
el SISTEMA MAPFRE, principal grupo asegurador en
Espafa y Latinoamérica.
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MAPFRE TEPEYAC se configura, como muchas empresas,
en funcion del hombre, y se caracteriza por el ser
independiente, solidaria, contributiva, y responsable, en
suma, es un proyecto comun a través de los principios
que conforman y fortalecen una cultura de empresa.

Su mision: "Garantizar la satisfaccion de nuestros clientes,
agentes, proveedores, empleados, accionistas vy
autoridades con vocacion de servicio, liderazgo vy
responsabilidad social”; se basa en el servicio grato
y eficaz,

dedicacién al trabajo, y el continuo deseo de superacion.

El eje rector de la empresa ha sido crear y desarrollar un
equipo humano, asi como generar una gama completa
de productos y servicios entre los cuales destacan:

«« PRODUCTOS

Actualmente se ofrece la cobertura de seguros en los
siguientes ambitos:

Autos Crédito
-Autos y -Interno
-Pick ups -A la exportacion

Salud
-Accidentes y enfermedades
-Gastos médicos mayores
-Recuperacion médica

Vida
-Plan de ahorro educacional
-Plan temporal
-Plan mixto de ahorro
-Riesgo (ordinario de vida)
-Plan de prima Gnica

Danos
-Dinamica familiar
-Seguhogar
-Gasolineria segura
-Restaurante seguro
-Seguro agricola

caP{iTu
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Actualmente se ofrecen los servicios

Asistencia completa

-Traslado médico

-Prolongacién de estancia
-Traslado de acompafantes
-Localizacion y envio de equipaje
-Transmision de mensajes urgentes

Asistencia completa

-Traslado médico

-Prolongacion de estancia
-Traslado de acompafantes
-Localizacién y envio de equipaje
~-Transmisidon de mensajes urgentes

Mexico asistencia

-Problemas en el hogar
-Conexion con profesionales de
pintura, carpinteria, plomeria,
electricidad, cerrajeria, vidrieria

Meditel

-Asistencia médica telefonica
-Médicos en cabina las 24 horas
los 365 dias del afno

en los siguientes ambitos:

-Servicio telefénico multilinea -Informacion general referente a
para consultas y aclaraciones automéviles (verificacion, pago de
-Servicio telefonico para realizar tenencia, compra-venta, etc.

5 mil operaciones por dia los
365 dias del aho

en viaje

~Transporte o repatriacion
en caso de accidente

-Transporte o repatriacion de
los acompafantes del asegurado

-Desplazamiento y estancia de un pariente
del asegurado

-Desplazamiento del asegurado por
interrupcion del viaje debido al fallecimiento
de un pariente

~Asistencia médica por enfermedad o accidente
del asegurado en el extranjero

-Cambio de llanta
-Paso de corriente
-Suministro de combustible

12



Es preciso mencionar que dentro de MAPFRE TEPEYAC
existen companias que conforman y determinan la unidad
del grupo asegurador; su funcidn, los servicios que
acabamos de revisar en la pagina anterior; su definician,
la siguiente:

e

A2 Q)
(@) MAPFRE

Jcgures de crecdo

@ ASSET

Delerrsn Loged Mawismns, 540, v C.V,

Por otra parte démonos cuenta que MAPFRE TEPEYAC no
se limita al D.F. y area metropolitana en México, sino que
su desarrollo lo ha llevado a la expansidn territorial en
todo el pais, MAPFRE TEPEYAC se encuentra en plena
evolucion, cuenta con el impulso continuo y creciente
que le dan sus funcionarios, empleados y agentes.

DIVISION NOROESTE |
Baja California Norte, Baja California Sur,
Chihuahua, Sinaloa y Sonora

DIVISION NORESTE o
Nuevo Lebn, Coahuila, Durango,
San Luis Potosi y Tamaulipas

DIVISION OCCIDENTE
Aguascalientes, Colima, Guanajuato, Jalisco,
Michoacan, Nayarit, Querétaro y Zacatecas

DIVISION SURESTE

Campeche, Chiapas, Puebla,
Oaxaca, Quintana Roo, Tabasco,
Tlaxcala, Yucatan y Veracruz

DIVISION METROPOLITANA
Distrito Federal, Estado de México, [
Guerrero, Hidalgo y Morelos

CaPiTLILO 1
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Es necesario mencionar que tales dimensiones y
caracteristicas del emisor inciden en el comunicador
grafico de manera inmediata; con este primer esbozo de
informacion, nos hacemos un mapa visual de la imagen
de la empresa: nuestro emisor se dirige a un sector en
especifico (tomemos en cuenta que no todas las
personas pueden solventar un gasto como éste y que
ademas no es un articulo o servicio de primera
necesidad), ofrece como servicio principal el "seguro”, la
proteccion a mediano y largo plazo, sobre siniestros o
accidentes que se pudieran suscitar en la vida del ser
humano y/o en el desempeno de cualquier empresa,
ademas demuestra una aparente preocupacién por todo
el personal que labora en la empresa, tanto en el aspecto
humano como en el laboral; por otra parte, se encuentra
en constante desarrollo y al mismo tiempo en vias de
expansion.

Todos estos aspectos tal vez insignificantes para
cualquiera establecen un punto de partida para un
comunicador grafico; pues nos plantean una empresa
solida, con objetivos perfectamente definidos, una
empresa innovadora en su ramo; en fin, pudiéramos
enumerar mas caracteristicas de ésta, pero nuestro
propdsito en este capitulo es demostrar que el
comunicador grafico con sélo un poco de informacion,
empieza a elaborar algin sistema visual para hacer
llegar la informacién a su destino; sin embargo, es sblo
el principio y éi lo sabe, por tal necesitamos conocer mas
de nuestro emisor, y tal vez su historia nos ayude a definir
conceptos e ideas con miras a mejorar su lenguaje de
comunicacién visual.
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reve SEMblanza de la empresa

Para el Comunicador Grafico, analizar la historia de
MAPFRE TEPEYAC, vy la de cualquiera que pueda ser
nuestro emisor, resulta un auxiliar indispensable para
entender su situacion actual; ya que éste fundamenta
sus actividades y, por qué no decirlo también sus
problemas, con base en la experiencia y conocimientos
adquiridos en el pasado. Las caracteristicas de sus
aciertos y desatinos nos hace formar un juicio, por
decirlo asi, de sus caracteristicas graficas o visuales; por
ejemplo, en este libro nos ocupa parte del problema de
la promocion, la historia nos dice que en 1990 SEGUROS
TEPEYAC se fusiona con el SISTEMA MAPFRE, y se
convierte en MAPFRE TEPEYAC: tal vez SEGUROS
TEPEYAC de una manera u otra ya estaba posicionada en
la mente de la gente, cautiva o no, de la empresa, dicho
cambio de imagen y razén social, implica un cierto
desconocimiento fonético-visual en la gente y ademas
desconfianza al no ser ya una empresa 100% mexicana,
y en el peor de los casos repercutir en las ventas de la
nueva empresa.

El problema, entonces, ya no sélo es de comunicacion,
sino ademas de mercadotecnia, pero nosotros nos
limitaremos unicamente al ambiente visual; luego
entonces, la posible solucion, que en primera instancia
como comunicadores graficos podemos dar, para
mensajes visuales, en tripticos, fotografias, videos,
paginas Web y demas soportes visuales, puede ser la
técnica de la exaltacion de un defecto como una gran
virtud;, decir que MAPFRE TEPEYAC goza ahora de
prestigio internacional, que esta presente en todo el
mundo.... y cosas por el estilo, ademas claro est3,
desarrollar el diseno en toda su amplitud y aplicarlo en
los soportes mas innovadores de la época.

Es s6lo un ejemplo de las soluciones que se podrian
aplicar a dicho problema, sin adentrarnos mucho en el
tema, ya que mas adelante se desarrollara de manera
amplia.

Por eso es necesario conocer los hechos y experiencias
que nos da la historia, para no partir de cero, pues en
definitiva seria imposible todo progreso.

15



Los cimientos de MAPFRE TEPEYAC estan definidos por
dos compainias: SEGUROS TEPEYAC y el SISTEMA MAPFRE.

LUROS TEPEYAC

SEGUROS TEPEYAC, S.A. se fundd ell6 de Marzo de

1944 con un capital de $1, 000, 000.00 (un milion de
pesos).

Su domicilio fiscal fue el 4° piso del edificio nimero 31
de la calle de Balderas, en México D.F. con una plantilla
de 15 personas.

En esta misma fecha, inicié sus operaciones en los ramos
de Incendio, transporte y automoviles.

La principal tarea durante los primeros anos fue fincar la
vision de largo plazo y construir una compaiia de
seguros independiente.

Asociado con SEGUROS TEPEYAC desde 1990,
el SISTEMA MAPFRE es un grupo empresarial
independiente integrado por 224 empresas, 84 en
Espanay 140 en el resto del mundo.

Se constituyo en el aio de 1933 y su origen tuvo lugar
en la Mutualidad' de la Agrupacion de Propietarios de
Fincas Rusticas de Espafna, creada para representar y
defender sus propios intereses, asi como los de sus
trabajadores, proporcionandoles asistencia en los
accidentes de trabajo relacionados con la agricultura.

-
t Espafia

g
N =

}
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MUTUALIDAD
AGRUPACION
PROPIETARIOS
FINCAS
RUSTICAS DE
ESPANA

Este es el significado de las siglas MAPFRE, que en la
actualidad es simplemente un nombre comercial.

CcAPITULO 1  MAFFFE
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Si nos preocupamos por conocer al emisor y su historia,
nos debe preocupar también la actividad que realiza, para
poder establecer un concepto que ademas de hablarnos
con un lenguaje escrito nos estimule de manera visual
mediante imagenes, es decir, mediante el lenguaje
visual, pues no es lo mismo desarrollar una narracion
visual de una aseguradora, que de una funeraria, de un
jardin de niflos o una tienda para ropa; son conceptos
totalmente distintos.

Definido el concepto, el comunicador grafico puede y
debe juzgar, en funcién de las actividades de la empresa,
compaifiia, cliente o emisor, llamesele como sea el caso, la
estructura correcta de los elementos por intervenir en
dicho concepto y por ende en el proceso de
comunicacion visual.

El desempeno de las actividades de MAPFRE TEPEYAC se
dirige al hombre, a su proteccion personal, que surge
como una necesidad de sentirse seguro frente al medio
en el que vive; asi como en actividades econémicas,
donde corre el riesgo de perder su integridad fisica y la
de sus bienes, por ello busca un tipo de proteccion en
ambos sentidos; y asi surge la idea del seguro.

La institucion aseguradora puede definirse como
"Manifestacion técnica y organizada de las iniciativas
socioeconémicas de compensacion de riesgos”. Su
origen basico esta en la existencia del riesgo y sus
consecuencias negativas (siniestros) junto a la necesidad
de reparar los dafios producidos por la ocurrencia del
evento.

waerre erevac Y LA ACTIVIDAD ASEGURADORA

Las unidades econémicas de produccion y consumo
actGan en un ambiente de riesgo casi permanente (o de
incertidumbre), donde el acaecimiento de imprevistos y
hechos inciertos trae consecuencias econémicas que es
preciso prever.

La actividad aseguradora forma parte de la actividad
econémica y mercantii de los paises. Tiene
caracteristicas especificas, peculiares y complejas
relacionadas con la prestacion de servicios surgidos de
la existencia de riesgos econdmicos (actuales o futuros)
que afectan a los individuos, a las empresas y a la
sociedad en general.

18



La institucion aseguradora protege a la sociedad
mediante dos medios: el publico y el privado.

a)Pablico: la seguridad social, sistema obligatorio de
cobertura de prevision social arbitrado por los Estados y
dirigido al bienestar y proteccion de sus ciudadanos,
comprende las medidas de prevision ejercidas por las
instituciones publicas y cubre contingencias que afectan a
trabajadores y a sus familias o asimilados. La cuota para
la cobertura de estas contingencias es aportada (en
diferentes porcentajes) por trabajadores y empresas
conjuntamente, en el caso de trabajadores
asalariados, y

(inicamente por los trabajadores, en caso de ser éstos
autonomos. Estas prestaciones comprenden una doble
vertiente: asistencia sanitaria (enfermedad y accidente) y
econdmica (incapacidad, desempleo, fallecimiento,
viudedad, orfandad y vejez).

b)Privado: los seguros privados, son contratados por los
asegurados con libertad de eleccion de cobertura de
riesgos, dependiendo de los intereses a proteger. La
prima (o cuota) es aportada integra y exclusivamente por
el demandante del seguro.

m

am =l

— =
L. RIE

Es la responsabilidad que asume el asegurador ante la
posible ocurrencia de la eventualidad, capaz de
producir danos de tipo material.

Caracteristicas del riesgo
1. Aleatorio 2. Posible 3. Concreto
4, Licito 5. Fortuito

Conductas frente al riesgo

1. Eliminarlo 2. Reducirlo 3. Asumirlo
4. Transferirlo

19



"El Seguro es la proteccidbn mutua de numerosas
existencias econdémicas, analogamente amenazadas ante
necesidades fortuitas tasables en dinero".

~-Alfredo Manes

“El Seguro es el medio que ha ideado la sociedad para
transformar un riesgo de magnitud desconocida en un
factor conocido".

~-Buck

-"El seguro es una operacion en virtud de la cual una
parte (el asegurado) se hace acreedor, mediante el pago
de una remuneracién(la prima) de una prestacion que
habra de satisfacer la otra parte(el asegurador), en caso
de que se produzca un siniestro”.

-fufio Castelo Matrdn .

La idea fundamental del seguro reside en el hecho de
que se funden asociaciones con la sola finalidad de
cubrir conjuntamente pérdidas causadas por sucesos
determinados.

En un sentido amplio, el objeto del seguro es la
compensacion del perjuicio econémico experimentado
por el patrimonio a consecuencia de un siniestro. Aparte
de este sentido, que puede identificarse con la finalidad
del seguro, el objeto, en su aspecto contractual, es el
bien material, sujeto al riesgo sobre el cual gira la
funcién indemnizatoria.

Es tan grande este elemento del contrato, que la
clasificacién mas comlnmente admitida agrupa las
diferentes modalidades de cobertura en funcion de los
objetos asegurados; en este sentido, se habla de seguros
de riesgos personales, riesgos agricolas, riesgos
patrimoniales, etc.

20



Seguro de vida (o sobre las personas)
Riesgos que pueden afectar a las personas en

su existencia, integridad personal, salud o vigor
vital.

Se clasifica en:
Seguro en caso de vida o de supervivencia

-De capital diferido
-De capitalizacién

Seqguro en caso de muerte o sequro de riesgos
-De Vida entera

-Temporal a término

-Temporal renovable

Seguro de accidentes y enfermedades
Tienen como base la lesién o |ncapaC|dad que afecte la
integridad personal, salud o vigor vital del asegurado
por accidente o enfermedad de cualquier
género,

Se clasifica en:

-Un capital en caso de fallecimiento
-Un capital en caso de incapacidad
-Una penslon diaria

Seguro de danos (c
Su fm es reparar la perdlda sufrlda a causa de siniestro,
en el patrimonio en el tomador del seguro.

oniales)

o€ L

o de danos (o patrimoniales)

Su fin es reparar la pérdida sufrida a causa de siniestro,
en el patrimonio en el tomador del seguro.

Se clasifica en:

-Ramo de incendio

-Ramo de responsabilidad civil
-Ramo de diversos

-Ramo de crédito

-Ramo agricola

-Ramo de transportes

-Ramo de automédviles

21



Toda la informacion que podamos conocer sobre las
actividades de la empresa resulta de gran utilidad, y si
ademas podemos conocer y analizar su identidad
grafica, es muy posible que dicha informacién nos pueda
y nos deba ayudar a exaltar de una forma mas eficaz la
imagen global de la empresa, asi como resolver
problemas de interferencias visuales que se pudieran
presentar en cualquier proceso de comunicacion grafica.

A continuacién conoceremos los aspectos relevantes de
la identidad grafica de MAPFRE TEPEYAC.

Vida

— Individuai

— Colectivo
b Grupo

Seguros

Personas Bienes
| i

| =

Dafios
I |
I - |

I -Accidentes = Incendio
—Gastos mayores +— Transportes
|— Automéviles

- Agricola

— Diversos

Robo

Cristales

Anuncios luminosos
Dinero y valores
Objetos personales
Montaje de maguinaria
Obra civil
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Identidad grafica de MAPFRE TEPEYAC

Para el comunicador grafico la imagen visual ocupa un
destacado lugar dentro del repertorio de recursos de
comunicacion que la empresa tiene. De hecho en la
actualidad, la imagen visual es el medio primario por el
que se manifiesta la personalidad de la empresa, su
propia identidad.

La identidad se refiere a un conjunto de atributos y
valores que toda empresa, y cualquier sujeto, posee: su
personalidad, su razon de ser, su proyecto de existir. Es
la conciencia de la propia empresa respecto a lo que es
(la realidad de la empresa) y lo que quiere ser en el
futuro (la representacion del futuro).

El emblema corporativo de MAPFRE TEPEYAC integra de
manera consistente y armonica los dos elementos
basicos que representan el ser esencial de la institucion:
el simholo y el logotipo.

MAPFRE TEPEYACL

L1

CART
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Identidad grafica de MAPFRE TEPEYAC

Para el comunicador grafico la imagen visual ocupa un
destacado lugar dentro del repertorio de recursos de
comunicacién que la empresa tiene. De hecho en la
actualidad, la imagen visual es el medio primario por el
que se manifiesta la personalidad de la empresa, su
propia identidad.

La identidad se refiere a un conjunto de atributos y
valores que toda empresa, y cualquier sujeto, posee: su
personalidad, su razon de ser, su proyecto de existir. Es
la conciencia de la propia empresa respecto a lo que es
(la realidad de la empresa) y lo que quiere ser en el
futuro (la representacién del futuro).

El emblema corporativo de MAPFRE TEPEYAC integra de
manera consistente y armoénica los dos elementos
basicos que representan el ser esencial de la institucién:
el simbolo y el logotipo.

MAPFRE TEPEYAC

carTULO 1
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El simbolo evoca la reciente union de dos empresas
independientes y sdélidas: el SISTEMA MAPFRE y
SEGUROS TEPEYAC. En el simbolo se retoman los rasgos
corporativos que identificaban a SEGUROS TEPEYAC, para
mantener una idea de continuidad y evolucion y no de
ruptura con el pasado. La parte principal del simbolo es un
trébol, que representa los tres tipos de sociedades que
integran su estructura empresarial: MAPFRE
Mutualidad, Corporacién MAPFRE,

MAPFRE Caja Madrid Seguros.

La forma geométrica de caracteristicas circulares y
rectangulares, que envuelven al trébol, representa la
vocacion global de la empresa; ya que esta infunde en el
espectador las connotaciones de innovacidén, progreso,
entusiasmo, competitividad, optimismo y dinamismo.

Asi, los elementos del simbolo se conjugan de modo
equilibrado y agradable para transmitir una imagen
nivelada y arménica.

e LOIC

Las lineas tipograficas que presentan la denominacion
de la empresa, MAFRE TEPEYAC son fuertes, con
presencia, con el objetivo de que en el espectador no
surja ninguna imagen ambigua de la institucion, es una
tipografia disefiada especialmente para la empresa,
parte, de la fuente tipografica Univers, pero se ha
deformado, para hacerla propia, de la imagen global,
como realce visual. Ademas revela connotaciones
de seriedad,

inspira confianza y primordialmente expresa vocacion,
ética y confiabilidad.

La ubicacién del simbolo en el centro del emblema ofrece
una evocacion de soporte institucional que lo equilibray
lo apoya, lo cual provoca una sensaciéon de seguridad y
estabilidad; el concepto "MAPFRE TEPEYAC" es el
sustento mismo del simbolo global de la empresa,
formando una unidad de gran poder visual.

Por otra parte, el asentamiento del simbolo sobre la
tipografia mantiene en equilibrio la composicion;
prevalece en el espectador, la constante inconsciente del
eje sentido*.

Adicionalmente el color rojo, calido, proyecta una imagen
agradable a la vista, pues ofrece como principal
evocacion el origen de la vida, ademas de energia,
seguridad, dinamismo, espiritu, cambio e innovacion.
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«« COLORES INSTITUCIONALES

El color esta presente en todos los aspectos de la
identidad grafica. En la identidad, las empresas pueden
hacer del color el principal elemento de su identidad,
utilizando un dnico color, como en el caso de MAPFRE
TEPEYAC. Si el color se emplea uniformemente en una
serie de elementos de la identidad, se termina
convirtiendo en la rubrica de la empresa.

El color tiene una gran fuerza de comunicacion por si
mismo, constituye un elemento sumamente importante
que debe cuidarse en la reproduccion.

MAPFRE TEPEYAC

Color institucional.

PANTONE PROCESS COATED: DS 88-1C
RGB: Rojo 200, Verde 0, azul 0
Hexadecimal: #C80000

Cabe aclarar que los valores establecidos para el color
institucional definen la manera en que habra de
reproducirse el emblema corporativo, asi el sistema
PANTONE se refiere dOnica y exclusivamente a su
reproduccidon impresa, es decir, en folletos, carteles,
revistas..., mientras que para su uso en cualquier medio
electronico o digital como el monitor de una
computadora o incluso la television, se utilizaran los
valores RGB o el sistema hexadecimal. Mas adelante en
el capitulo tres, en el

apartado de color, analizaremos con detenimiento cada
uno de estos sistemas.

En la gestion de la identidad habra que tener también en
cuenta la amplitud con la que deberian de manejarse los
elementos de identidad e imagen, asi como la eleccion
del nivel adecuado de uniformidad y variedad entre los
elementos de identidad.

La exposicion visual, y estética, de la empresa debe
hacerse de tal forma que ésta produzca las impresiones
deseadas sobre el espectador, es decir, cuidar todos los
aspectos a la hora de hacer comunicacion grafica.

caPiTLILD 1
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Hablar de comunicacion grafica es hablar del proceso de
transmitir mensajes por medio de imagenes visuales que
normalmente se encuentran en una superficie
bidimensional; dentro de estas imagenes encontramos
las ilustraciones y los simbolos. Las ilustraciones
incluyen

fotografias, pinturas y dibujos, y los simbolos son
representados principalmente por las letras y las
palabras, porque simbolizan algo, es decir, nada en ellas
puede relacionarse con los objetos e ideas que
representan, son mas bien una convencion, un acuerdo
entre sus usuarios.

Por tal motiva, para resolver cualquier problema de
comunicacion grafica debemos reconocer qué mensajes
visuales esta empleando actualmente MAPFRE TEPEYAC
para llegar al receptor; y en este caso cuales son los
medios graficos que emplea para difundir o promover su
imagen y los conceptos de la empresa.

La comunicacion grafica en MAPFRE TEPEYAC
actualmente es gestionada por diversos elementos,
su

promociéon o difusion se realiza principalmente por
medios impresos, que por medios electrénicos
(television, radio, video, Internet, Multimedia...).

La expresién visual de dicha empresa recae en mayor
medida en la papeleria, vehiculos, promocionales y la
publicacion y distribucidon de una revista impresa,
interna, llamada MAPFRE SEGURIDAD, y sbélo como
medio electronico el sitio que actualmente se encuentra
en linea: www.mapfretepeyac.com.mx.
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« PROMOCIONALES DE MAPFRE TEPEYAC

== ALITOMOVILES EN MAPFRE TEPEYAC

« AEVISTA INTERNA

“ MAPFRE
SEGURIDAD

En la revista se publican todos los aspectos referentes
al sector de seguros; asi como informacion financiera
de toda indole.

cariTLLD 1

=28



= SITIO EN INTERNET DE MAFFRE TEPEYAC
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Todas estas aplicaciones de comunicacion grafica,
difunden la Imagen de la empresa; nos hablan de una
unidad visual y global. Ademas se establece el lenguaje de
las imagenes, para hablarle al espectador de una manera un
tanto estética y placentera ademas de posicionar en la
mente de éste, consciente o inconscientemente, toda la
informacion, conceptos y atributos de la empresa,
contenidos en el mensaje visual.

Como deciamos antes, la publicidad de la empresa se basa
en los medios Impresos, no incluyen medios electronicos
en su publicidad, tal vez por ser medios no tan econdémicos
y en algunos casos nuevos y un tanto desconocidos para la
empresa; pero si algo tienen en comin el comunicador
grafico y la empresa es que ambos no pueden negarse, sino
mas bien, adaptarse, a los nuevos medios de comunicacion
y de tecnologia.

www.mapfretepeyac.com.mx

Pero si hablamos de adaptacién, es preciso mencionar
que ésta, es una cualidad intrinseca al ser humano, ya
que los métodos eficaces de comunicacién grafica que
conocemos hoy en dia, son resultado de la habilidad en
el hombre para resolver problemas comunicativos en el
pasado: desde crear un lenguaje de simbolos, tanto
para representar objetos reales como mentales, hasta
establecer diversos materiales y soportes para retener y
transmitir a través de generaciones todos estos
simbolos y experiencias, siempre con el objetivo, 0 mas
blen la necesidad de comunicar.

El capitulo siguiente, nos introducira al complejo estudio
de la comunicacion, sus caracteristicas, necesidades y
manifestaciones; con ella sentaremos por completo las
bases de nuestro estudio.

caPiTLLD 1
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La Comunicacién,Grafica como sofucton integral

en la promocion del grupo asegurador

MAPFRE TEPEYAC

TEPEYAC_MAPTRE TEPEYAC MAPFRE TEPEYAC. MAPFRE TEPEYAC MAPFRE TEPEYAC.MAPFRE TEPEYAC. MAPFRE TEPEYAC MAPFRE TEPEYAC MAPTRE TEPEYAC. MAPFRE TEPEYAL MAPFRE TEPEYAC MAPFR
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Comunicacion

Capitulo 2




Comunicacio

a mision del comunicador grafico nos lleva a no

pasar por alto su campo de estudio, la

comunicacion, debido a que en la medida en que

ila tarea del comunicador grafico sea presentar el
mensaje en una forma estéticamente placentera, habra
cierta justificacion en llamar arte grafico al trabajo de
éste; sin embargo, preferimos el término de
comunicacion grdfica, porque debe ocuparse de la
comunicacion mas que del arte. Definir el proceso y el
concepto tan abstracto de la comunicacion determina
hasta qué punto dicho comunicador es parte del proceso
comunicativo; a simple vista, se transmite una narraclén
visual que estimula las sensaclones del espectador, pero
detras de todo esto existen procesos y estructuras que
el comunicador grafico siente la necesidad de reconocer
para que le sean utiles en el momento de codificar la
informacién.

Estamos de acuerdo en que la comunicacion ha sido, es
y sera parte de al actividad humana, en general
podemos decir que “comunicacién” es la interaccion
soclal por medio de mensajes. Pero todos los aspectos
que se involucran en ella han permitido que se estudie
desde varios enfoques disciplinarios para poder
comprenderla en toda su amplitud.



Entre las numerosas definiciones de comunicacién que
se han dado podemos distinguir algunas categorias de
acuerdo con el caracter que las mismas acentian, como
las siguientes® :

a) La comunicacion: intercambio.

El Oxford English Dictionary la define asi: “Impartir,
transmitir o intercambiar ideas, conocimientos, etc. (ya
sea oralmente, por escrito o por medio de signos).”

Casi idéntica es la definicién de la Columbia
Encyclopedia. “Transferencia de pensamientos vy
mensajes[...] Las formas basicas de comunicacion son:
por medio de signos (vista) y por medio de sonidos
(oido).” En estas dos definiciones los signos ocupan el
lugar central. La comunicacién es posible gracias a ellos
ya que los mensajes se organizan como conjuntos de
signos.

b) La comunicacion: reproduccién de “representaciones”.

Caracteristica de este grupo es la definicion segin la
cual “la comunicacién es la actividad de replicacion de
las representaciones.” El término “representacién" es
utilizado como un conjunto de imagenes acerca de algo.
Un comercial de television, por ejemplo, utiliza numerosas
"representaciones”. En este caso, segin la definicién, la
comunicacidn es la posibilidad que tienen los
espectadores de reproducir ellos mismos las
"representaciones” utilizadas en el comercial.

¢) La comunicacién: forma de influir sobre otros.

Ch. E. Osgood en Vocabulary for Talking about
Communication define a la comunicacion de la siguiente
manera: “Tenemos comunicaciéon cuando un sistema o
una fuente influye a otro (el destinatario), por medio de
manipulacion de senales alternativas que pueden ser
transmitidas por el canal que los conecta.”

d) La comunicacion: matriz de las relaciones humanas.

Finalmente, algunos psicélogos y comunicélogos
definen la comunicacion en términos de relaciones
humanas o de participacién. La comunicacion es “el
mecanismo a través del cual las relaciones humanas
existen y se desarrollan (todos los simbolos de la
mente), junto con los medios de conducirlos a través el
espacio y conservarlos en el tiempo.” (Ch. Coole.)
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Proceso de la COMUN icaCién

En este mismo orden de ideas se comprende por
comunicacion: un proceso mediante el cual se
transmiten informaciones, ideas, sentimientos,
pensamientos y cualquier otra cosa que pueda ser
transmitida.

Decimos que la comunicacién es un proceso, porque se
lleva a cabo en un periodo de tiempo. Se requieren varios
elementos y de tiempo suficiente para que ella, en
efecto, se realice. Con este fin, hay que pasar por varias
etapas, que aunque muy cortas es necesario cumplir.

En la comunicaciéon, todos los elementos son
importantes y absolutamente imprescindibles. Si
cualquiera de ellos faltara, el proceso quedaria
incompleto y la comunicacién no se realizaria.

Estamos ante una situacién comunicativa, cuando este
proceso se completa sin problemas. Entonces, se
produce una situaciéon comunicativa, cuando algo se ha
transmitido. Por lo tanto, debemos partir de esta base: lo
primero que hay que tener para que pueda haber
comunicacion, es ese algo que se desea transmitir. Esto
constituye el primer elemento de la comunicacion: el
mensaje.

Por ejemplo, retomando el problema que nos ocupa en
este estudio, con relacién a la empresa MAPFRE
TEPEYAC; ésta desea trasmitir conceptos, ideas, ademas
de trascender y divulgar los servicios que ofrece esta
institucién a un determinado sector de México.

Este es el mensaje por trasmitir.

Ahora bien, lo mas probable es que el mensaje
transmitido genere a su vez una respuesta. En ese caso,
se produce un mensaje nuevo, que podria ser, por
ejemplo, que el espectador conozca y forme un juicio
inmediato de la empresa MAPFRE TEPEYAC.
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=« EMISOR ¥ RECEPTDR

Otra condicidn de cualquier situacién comunicativa es
que deben existir dos partes: una, es la que transmite el
mensaje y la otra es quien lo recibe

Con base en el proyecto por desarrollar, como ejemplo,
para comprender mejor dicho proceso diremos que una
parte es la empresa MAPFRE TEPEYAC, vy la otra, el
espectador o el pitblico quien recibe su mensaje.

Segin lo propuesto por Aristoteles, en Grecia, en su
modelo base de comunicacidn, a la parte que transmite
el mensaje, le llamaremos emisor, y a la que lo recibe,
receptor.

Cualquier ser vivo, grupo de personas, instituciones u
organizaciones, que sientan la necesidad de transmitir
sensaciones, mensajes o informacion de cualquier
indole, pueden asumir estos papeles. Los papeles de
emisor y receptor pueden ser adoptados alternada e
indistintamente, dependiendo de las circunstancias. El
ejemplo mas claro es cuando sostenemos una
conversacidn, somos alternadamente emisor y receptor,

La aparente simplicidad del proceso de comunicacién ha
desembocado en diversas criticas, se han establecido
variantes del esquema propuesto en la figura 1, ya que
dicho modelo fue propuesto por el filésofo Aristételes, y
en el presente siglo han surgido nuevos modelos de
comunicacion, los cuales analizaremos mas adelante.

—

Conceptos, ideas,

MAPFRE TEPEYAC servicios
-ORADOR- ~-DISCURSO- ~-AUDITORIO-
Emisor Mensaje Receptor

1 Proceso de la comunicacion.
Modelo planteado por Aristoteles.



Corrientes tedricas

En su libro /ntroduccion al estudio de la comunicaciérf,
John Fiske considera dos maneras de enfrentar el estudio
de la comunicacion:

Primera: La comunicacion como transmision de mensajes,
la cual se basa en la codificacién y descodificacion que
hacen los emisores y receptores, y como los transmisores
utilizan los canales y los medios de comunicacion; se
inclina por la idea de que la comunicacién es un proceso
por el cual una persona influye en el comportamiento o
estado mental de otra; si el efecto es diferente o menor
de lo esperado, se tiende a pensar en términos de fallas
de la comunicacién y a buscar en las etapas del proceso
para saber donde ocurrieron.

A esta manera, el autor se refiere como la escuela
centrada en e/ proceso.

Segunda: La comunicacion como produccién e
intercambio de sentido. Analiza la forma como los
mensajes o textos Interactian con las personas para
producir sentido; es decir, se preocupa por el papel de los
textos en nuestra cultura. Utillza términos como
“significacién”, y cree que los malentendidos pueden ser
resultado de diferencias culturales entre el emisor y el
receptor y no necesariamente evidencia de fallas en la
comunicacion.

Esta escuela basa mas su estudio en los textos y en la
cultura. Su principal método de estudio es la semjdtica
(la clencia de los signos y significados).

Las dos escuelas difieren también en el concepto de
“mensaje”. Para la escuela centrada en el proceso, un
mensaje es aquello que se transmite por el proceso de
comunicacion. La intencion del emisor puede ser
explicita o implicita, consciente o inconsciente, pero
debe ser recuperable mediante el analisis. El mensaje es,
pues, lo que el emisor colocd en él, por cualquier medio
posible.

Para la semidtica, por otro lado, el mensaje es la
construccion de signos que, al interactuar con los
receptores, produce significados. El emisor, definido
simplemente como transmisor del mensaje, se reduce en
importancia; el énfasis se traslada al texto y a cémo es
leido; y leer es el proceso de descubrir los significados
que se generan cuando el lector interactia o negocia con
el texto. Esta negociacion ocurre cuando el lector aporta
a los signos y codigos que conforman ese texto,
aspectos de su experiencia cultural.

Sin mas, establezcamos, pues, que estas escuelas
imponen cada una estructuras y modelos acordes con las
teorias que nos proponen.
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Modelos de CO

municagién

En cuanto a el comunicador grafico, es necesario decir
que éste siempre se involucrara con aspectos relacionados
con la comunicacién, su experiencia siempre se referira
al proceso cotidiano de intercambio de informacién. Se
relaciona con estos aspectos a través de los diferentes
medios a los que tiene acceso (el cine, la television, la
radio, los diarios, el Internet, etc.), en todas estas
experiencias necesita el conocimiento para el manejo y
desarrollo de los cédigos necesarios para la
comunicacién.

Tan complejo ha sido el objeto de estudio de la
comunicaclén, que diversos autores han tratado de
establecer representaciones, esquemas o modelos, para
tratar de mejorar y de explicar de como se lleva a cabo el
proceso de comunicacion.

Tomando como base el viejo, pero no menos importante,
modelo de Aristoteles y a la escuela centrada en el
proceso, algunos autores como Shannon y Weaver,
George Gerbner, Lasswell, asi como Newcomb, Westley,
Mac Lean y Jakobson, han propuesto un modelo propio

sobre la comunicacion. Es interesante considerar que no
todos estos investigadores se dedican a las mismas
disclplinas, ya que entre ellos encontramos
matematicos, lingliistas y profesores, y por consiguiente
su percepcion y representacion de la comunicacion es
diferente.

A continuacion, analizaremos dos de los modelos mas
importantes, establecidos para entender dicho proceso.

El modelo de Shannon y Weaver toma por base el primer
modelo establecido por Aristételes (discurso, orador y
auditorio) en la Grecia antigua, y se dirige a utilizar de
manera mas eficiente los canales de comunicacién.

El modelo basico presenta a la comunicacién como un
proceso lineal sencillo. Los elementos que integran el
proceso son faciles de identificar y comprender,

2 Proceso de la comunicacion.
Modslo planteado por Shannon y Weaver.

interferencia

Fuente de Sefal Senal ‘
informacion |—— Transmisor |——— Mensaje [—— p| Receptor |—— Destino
recibida
Fuente de
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En el modelo se considera a /a fuente como el origen de
las decisiones; la fuente decide qué mensajes envia, o
mas bien selecciona uno de un conjunto de mensajes
posibles. £/ transmisor convierte el mensaje seleccionado
en una sefia/ que se envia a través del canal/ al receptor.
Si damos como ejemplo una computadora personal para
establecer comunicacién con otra persona via Internet, el
canal es un cable, la sefial es una corriente eléctrica, y el
transmisor y el receptor son las computadoras que estén
conectadas entre si, en ese momento.

s INTERFERENCIA

La interferencia es el lnico término del modelo cuyo
significado no es inmediatamente aparente. Interferencia
es cualquier cosa afadida a la sefal entre su transmision
y su recepcién, sin intencién de la fuente. Podria ser la
distorsién de un sonido, la estatica de una sefial de
radio, el trafico en el flujo de informacién de Internet o
el ataque de virus informaticos en

computadoras personales.

El modelo aporta otros dos conceptos importantes: canal
y codigo. Y sélo se pueden definir adecuadamente con la
palabra ‘medio’.

De los tres conceptos, canal es el mas facil de definir: es
simplemente el recurso fisico por medio del cual se
transmite la senal.

Es basicamente la forma técnica o fisica de convertir el
mensaje en una sefal capaz de ser transmitida a través
del canal. La voz humana es un medio; la tecnologia de
la radiodifusion es lo que constituye el medio de la radio
o la tecnologia digital hoy en dia.

Un codlgo es un sistema de significados comin para los
miembros de una cultura o subcultura. Esta compuesto
de signos y de reglas o convenciones que determinan
cOmo y en qué contexto se utilizan estos signos y cémo
pueden ser combinados para formar mensajes mas
complejos.

Por otra parte, las caracteristicas fisicas de los canales
determinan la naturaleza de los cédigos que pueden
transmitir, El teléfono, por ejemplo, se limita al lenguaje
verbal y a los elementos paralingiiisticos: los cédigos de
entonacion, acento, volumen, etc.

La comunicaciéon aparece aqui como relacién entre
sistemas de senales o signos que Influyen unos sobre
otros, gracias a interconexiones multiples.
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Establece un puente entre la escuela centrada en el
proceso”y la escuela semidtica. El modelo que nos
presenta es doble y empieza modelando los factores
constitutivos, en un acto de comunicacion; estos son seis
factores que deben estar presentes para que la
comunicacion sea posible: Remitente, Contexto,
Mensaje, Contacto, Cédigo y Destinatario; y luego
modela las funciones: Emotiva, Referencial, Poética,
Fatica, Metalinguistica y Connotativa, que el acto
comunicativo realiza para cada factor.

Cada uno de estos factores, segln Jakobson, determina
una funcién diferente en el lenguaje, y en cada acto de
comunicacion podemos encontrar una jerarquia de
funciones. El modelo se establece de forma idéntica a la
de los factores para explicar las seis funciones; en el
modelo cada funcién ocupa el mismo lugar del factor al
cual se refiere.

Factores Contexto
Mensaje

Remitente — Destinatario
Contacto
Codigo

3 Los factores constitutivos de la comunicacion.
Segln el modslo de Jakobson.

La funcién emotiva describe la relacion del mensaje con
el remitente; a menudo se utiliza la palabra ‘expresiva’
para referirnos a ella. Esta funcion comunjca las
emociones, actitudes, status, clase de remitente: todos
aquellos elementos que hacen que el mensaje sea
{inicamente suyo. En el otro extremo del proceso esté la
funcion connotativa, que se refiere al efecto del mensaje
sobre el destinatario. Al dar 6rdenes o en la propaganda,
esta funcion tiene importancia primordial; en otros tipos
de comunicacioén esta relegada a una prioridad menor.
La funcion referencial, la "orientacion a la realidad" del
mensaje, es claramente de primera prioridad en la
comunicacion objetiva, basada en hechos y que se
preocupa por ser verdadera o precisa en cuanto sus
datos.

Funciones Referencial
Poética

Emotiva Connotativa
Fatica

Metalingiiistica

4 Las funciones de la comunicacion.
Segun el modelo de Jakobson.

38



La funcidn fdtica mantiene los canales de comunicacion
abiertos y la relacion entre el remitente y el destinatario;
confirma que la comunicacién se esta llevando a cabo. Se
orienta asi hacia el factor contacto, hacia las conexiones
fisicas y psicoldgicas que deben existir.

La funcion metalingiiistica es la que permite identificar el
codigo utilizado: un paquete de cigarrillos vacio, tirado
sobre un viejo trozo de periédico es, normalmente,
basura; pero si el paquete estd pegado al diario y el
conjunto montado en un marco y colgado en la pared de
una galeria, se convierte en un objeto de arte. El marco
cumple fa funcion metalingiiistica de declr “decodifique
segln los significados de las bellas artes” nos invita a
buscar las proporciones y relaciones estéticas, a mirarlo
como una metifora de la sociedad del desperdicio.
Todos los mensajes tienen una funcidn metalingiiistica,
explicita o implicita. Tiene que Identificar el cédigo de una
u otra manera.

La dltima funcién es /a poética: es la relacion del
mensaje consigo mismo. En el ejemplo anterior, la
funclén metalingiiistica del marco comunica énfasis a la
funcion poética de la relacion estética entre el paquete
de clgarrillos y el diario. Esta funcion opera también en
la conversacién cotidiana.

Como vemos, todos estos modelos de comunicaclén
analizados, se basan en e/ proceso, segun la division
establecida por John Fiske en el libro ya mencionado
Introduccion al estudio de la comunicacién, nos ilustran
su naturaleza y el propdsito de construir modelos, pero
como toda representacibn o esquema no pueden ser
completas; solo presentan las caracteristicas y atributos
principales de cada percepcidon, la mayoria concibe

a la comunicacion como la transferencia de A a B, y sus
principales intereses estan en e/ medio, el canal ,el
transmisor, el receptor, la interferencia y la
retroafimentacion, porque todos estos términos se
relacionan con el proceso de enviar un mensaje.

Hasta ahora los modelos que hemos analizado se basan
en e/ proceso de comunicacidn; a excepcion del de
Jakobson, el cual no se inclina solo del lado del proceso,
mas bien establece un puente entre esta corriente y /a
semidtica, la cual estudiaremos en este apartado; en
otras palabras nos abocaremos al estudio de la
comunicacién como generacion de significados.

El proceso semidtico plantea que para que la
comunicacién ocurra basicamente entre generador vy
receptor es necesario crear un mensaje con signos, este
mensaje estimula a crear para si mismo un significado
que se relaciona de alguna manera con el significado que
se generd primeramente en el mensaje de signos. Si se
comparten los codigos y se utilizan los mismos sistemas
de signos, hay mayor semejanza entre los significados
para el mensaje.

Al hablar de crear significados en comunicacion,
debemos enfrentarnos a nuevos términos como: ‘signo’,
‘significacion’, ‘iconos’, ‘indicio’, ‘denotar’, ‘connotar’,
que en si son diferentes maneras de crear dichos
significados.

Asi pues, los modelos que veremos a continuacién no
son lineales; se les denomina estructurales, pues a
diferencia de los anteriores no suponen una serie de
pasos o etapas que deba recorrer un mensaje, sino que
se analizan las relaciones estructuradas que permiten
gue un mensaje signifique algo.
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s LA SEMIOTICA

Segtn la definimos anteriormente, su estudio se aboca a
los signos, a su funcionamiento y a cémo se relacionan
sus significados con el ser humano, ya que los signos
son creaciones humanas y so6lo pueden ser
comprendidos en funcién del uso que la gente haga de
ellos.

La semidtica centra su atencién primordialmente en el
texto, a diferencia de los modelos lineales centrados en
el proceso, los cuales le prestan al texto la misma
atencion que a cualquier otra etapa del proceso. En la
semiodtica el receptor o el lector tiene un desempefio
mucho mas activo y por ello prefiere el término de lector
al del receptor, cuya actividad se basa en su experiencia
cultural. El lector ayuda a crear el significado del texto al
aportarle su experiencia, sus actitudes y emociones.

Un signo es algo fisico, perceptible por nuestros sentidos,
se reflere a algo diferente de si mismo y debe ser
reconocido por sus usuarios como signo. Por ejemplo en
el beisbol, el catcher realiza sefiales con los dedos de la
mano, como signos para un pjtcher, cada uno de estos
signos se refiere a como debe lanzar la pelota el pitcher,
y es reconocido como tal por ambos. Se ha enviado un
significado por medio de signos al pitcher, es decir, ha
habido comunicacién.

El signo se relaciona con la realidad solamente a través
de los conceptos de la gente que lo utiliza.

»» C. S PIERCE
En este modelo C. S. Pierce identifica una relacion
trlangular entre el signo, el usuario y la realidad exterior:

El modelo plantea que el signo se refiere a algo diferente
de si misma, el objeto, y es comprendida por alguien; es
decir, tiene un efecto en la mente del usuario, el
interpretante, que no es el usuario del signo, es mas
bien un concepto mental producido tanto por el signo
como por la experiencia que el usuario tiene del objeto.
El objeto no es fijo, puede variar dentro de ciertos limites
segin la experiencia del usuario. Estos limites estan
fijados por las convenciones sociales y psicolégicas que
hay entre los usuarios.

Elementos del significado
segin Plerce
Signo
.' »

Interpretante &£ 2 Objeto

Un signo es algo que de alguna manera o capacidad
representa algo para alguien.

Se dirige a alguien, es decir, crea en la mente de esa
persona un signo equivalente o tal vez un signo mds
desarrollado.

Llamo interpretante del primer signo a este signo
creado.
£l signo representa algo, su objeto.”

5 Elementos del significado segin Pierce.
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e DGEOEN Y RICHARDS

El modelo coincide de alguna forma con el de Pierce,
también es un modelo triangular del significado. En el
modelo de Ogden y Richards hay conexién directa entre
el referente y referencia, y entre simbolo y referencia.
Pero la conexién entre el simbolo y el referente es
directa, atribuida.

Ogden y Richards colocan el simbolo en la posicion
clave: los simbolos dirigen y organizan nuestros
pensamientos o nuestras referencias: y nuestras
referencias organizan nuestra percepcion de la realidad.

Elementos del significado
segtin Ogden y Richards

&

/
e

e
(

Referencia

Referante

g
,é‘:;do g
Simboliza da)

(relacién casual)

s
oy

Simbolo

(pensamiento)

6 Elementos del significado segln Ogden y Richards.
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Linglista suizo Ferdinand de Saussure comprendié la
importancia de la semiotica, el acto de significar; su
interés se centraba en el sentido, ubicado en la relacién
estructural entre signos, personas y objetos.

Su modelo basico se enfoca en el signo mismo. Para
Saussure, el signo es un objeto fisico como significado,
en sus propias palabras, un signo consta de un
significante y un signiffcado. E\ significante es |a imagen
del signo tal como lo percibimos, el significado es el
concepto mental al cual se refiere. Este concepto mental
por lo general es comin a todos los miembros de la
misma cultura que comparten el mismo lenguaje.

Por ejemplo: podemos escribir la palabra ‘campo’ en un
papel, en cuyo caso se convierte en un signo compuesto
por el significante (su apariencia) y el concepto mental
(lo no citadino) que tenemos de este ambiente en
particular. Las relaciones entre el concepto de lo
campirano y la realidad fisica de ‘campo’ es la
significacion, es la manera particular de darle sentido al
mundo.

Los significados en dicho modelo son los conceptos
mentales, con los cuales dividimos y categorizamos la
realidad para poder comprenderla, son parte del sistema
lingiiistico o semidtico que los miembros de una cultura
en particular utilizan para comunicarse uno con otro.

Elementos del significado
segun Saussure

Signo

N

"Formado por

Significante méas  significado
Existencia fisica Concepto
del signo mental

Significacion Realidad exterior
—_—— o sentido

7 Elementos del significado segln Saussure.
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Como nos damos cuenta, el tratar de definir la
comunicacion no es tan simple, pero la constante que se
deriva de todos estos estudios considera a la
comunicacion como la transmision de mensajes, ideas e
informacion a través de signos y sefiales, oral o escrita; se
establece como un proceso donde intervienen tres
elementos principalmente: emisor, mensaje y receptor.

Es muy importante mencionar que con todos esos
modelos analizados puede seguir latente la pregunta de
¢hasta donde el comunicador grafico es parte del
proceso de comunicacion?. Pues bien, el comunicador
grafico, como consecuencia de la comunicacién y pen-

sando en términos mas generales, y basandonos en el
modelo de Aristételes (emisor, mensaje, receptor), el
comunicador puede ser alternadamente emisor vy
receptor, segun las circunstancias; en otras palabras,
ademas de envlar mensajes visuales, los puede recibir;
nada sorprendente, pero si nos abocamos estricta y
necesariamente a su funcion social en el desempeno
profesional, es decir, a comunicar visualmente, su
situacion se apega mas al esquema de Shannon y Weaver
o al de Jakobson. Por tal motivo tratemos de
establecer un modelo propio que a grandes rasgos nos
ayude a ubicar el lugar que ocupa el comunicador grafico
en la transmision de la informacién visual.

ler i Mensaje
Emisor . Comunicador 153
»( Mensaje RS grafico —®| codificado | Receptor
Em,_aresa Informacion de Canal, Informacion de la Auditorio
/nst/.tucion la empresa Codifficador, empresa codificada Publico
Cliente Organizador de manera funcional Otras empresas
Investigador y expresiva Otros clientes

8 Modelo propuesto para el comunicador grafico.
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En base al diagrama de la figura 8, la empresa, cliente o
institucion es el origen de la informacion, decide qué
mensajes envia; parecido a la fuente, en el modelo de
Shannon y Weaver. En nuestro modelo es el emisor. Este
a su vez envia un primer mensaje al comunicador
grdfico, con las ideas y conceptos que quiere transmitir;
en consecuencia la mayoria de las ocasiones la
informacién por transmitir le es ajena al comunicador; éi
solo se encarga de estructurar y organizar los elementos
visuales, graficos y algunas veces sonoras que tomaran
parte en dicha informacion, para que ésta llegue de
manera acertada al receptor con el efecto deseado, en
un mensaje codificado por el comunicador grafico.

Al parecer, éste es un esquema lineal, orientado al
proceso; si decidiéramos plantear nuestra pregunta en
funcion de la semiotica nos dariamos cuenta de que el
comunicador grafico vive baJo la premisa de estar
creando mensajes a base de signos, significacion, iconos,
simbolos, sefales, para denotar, connotar, informar; es
decir, trabaja con una especie de codigo, pero para este
fin utiliza, en primer lugar, ef lenguaje visual, su propio
lenguaje, como: puntos, lineas, formas, contornos, color,
texturas, tonos, etc., organiza estos elementos en una
estructura o forma para dirigir los procesos del
pensamiento del lector. En otras palabras, estamos
hablando visualmente con el lenguaje de Ila
comunicacion grafica.
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Comunicacion gréﬁca y Visual

w0 [INTRODUCCION

La necesidad imperiosa del hombre por comunicarse, lo
ha llevado a perfeccionar los medios para evolucionar.

La comunicacién grafica ha desempefiado un papel
fundamental en la vida de los seres humanos, por lo que
siempre ha estado presente en el progreso de la
civilizacién,

Las pinturas rupestres sobre las paredes de las cavernas
en Lascaux y Altamira, en Francia y Espafa,
respectivamente, que se remontan a unos 50 000 afios,
son la prueba mas remota de la comunicacién grafica,

9 Pinturas rupestres de Lascaux y Altamira.

A partir de esta comunicacion primitiva, podemos ver
como han ido perfeccionandose los medios y las formas
para llegar a un mejor entendimiento. Podemos
mencionar desde los sonidos de la naturaleza, los
tambores, las senales de humo, los corredores de
grandes distancias, los palos anudados, los jeroglificos,
y en especial el conjunto de simbolos llamado alfabeto,
etc., hasta la creacion de la imprenta por Gutemberg en el
siglo XV, seguida por la publicacion de la primera
enciclopedia (un diccionario razonado de ciencias, artes y
oficios), que reunid casi en su totalidad los
conocimientos del siglo XVIII. Llegamos a la Revolucion
Industrial, que con el descubrimiento de la electricidad
generé como resultado el florecimiento de los mas
importantes cambios sociales y tecnolégicos, que a su
vez dio lugar a grandes descubrimientos e inventos,
tales como la telegrafia, el teléfono, la radiodifusion, la
cinematografia, el perfeccionamiento de la imprenta
rotativa y la television; se llegé a este progreso a
perfeccionar las telecomunicaciones al punto de poder
establecer comunicaciones a través de medios
electronicos, satélites e incluso la utilizacién de
computadoras que entre su gran diversidad de
funciones se han convertido en el medio para acceder a
una amplia gama de informacion alrededor de todo el
mundo.

La combinacion de la capacidad de la computacién con
las técnicas fotograficas sientan las bases para la actual
revolucion tecnolégica en la comunicacion grafica.

=

CARTULD
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Anteriormente establecimos una definicion de la
comunicacion grafica como el proceso de transmision de
mensajes visuales en espacios o soportes bi y
tridimensionales a causa de una necesidad de
comunicacién, pero que ademdas de resolver una
necesidad, tiene a su vez una jntencionalidad, que hoy
da sustento a nuestra existencia econémica, politica,
religiosa y cultural.

La comunicacion grafica esta presente en nuestra vida
diaria; se manifiesta de maneras diferentes, pero esta
ahi; leemos el periddico impreso o en Internet, pagamos
con papel moneda o tarjetas de crédito impresas,
consumimos articulos por medio de publicidad en los
medios de comunicacion, utilizamos sistemas de
transporte con sefalamientos graficos, los aparadores
de cualquier negocio se encuentran llenos de materiales
impresos, hasta nuestra propia casa no escapa de estos
mensajes visuales: calendarios, libros, cuadernos,
bolsas, articulos personales, etc. Todo lo que intente
transmitir informacion visual con sus diversas
connotaciones que ello Implica.

En términos mas especificos podemos decir que la
comunicaciéon grafica es una comunicacion visual
intencional.

Pero, primero pensemos ;qué es la comunicacion visual?

En su libro Disefio y Comunicacion Visual®, Bruno Munari
dice: “Comunicacion Visual es practicamente todo lo que
ven nuestros ojos: una nube, una flor, un dibujo técnico,
un zapato, un cartel, una libélula, un telegrama como tal
(excluyendo su contenido), una bandera. Imagenes que,
como todas las demas, tienen un valor distinto, segin el
contexto en el que estan insertas, dando informaciones
diferentes.”

Todos recibimos continuamente comunicaciones visuales,
de las que podemos percibir conocimientos, actitudes,
conceptos, sentimientos, sin utilizar las palabras. No
solamente las imagenes que forman parte de ias artes
visuales son comunicaciones visuales, sino también el
comportamiento de una persona, su manera de vestir, el
orden o desorden de un ambiente, un conjunto de
materiales y colores que pueden dar un sentido de
miseria o de riqueza. Todo esto nos dota de
informaciones que resultan precisas hasta para la gente
poco instruida o analfabeta.

Pero ademas, Munari establece dos distinciones en la
comunicacién visual: la intencional y la casual.

Por ejemplo, si el mar bafa con sus aguas la playa, no
tiene intencion alguna de advertirme que crece la marea,
por tal es una comunicacién visual casual. En cambio, en
la comunicacidn intencional, el mar en una fotografia de
una revista turistica tiene la funcién de comunicar una
informacion precisa.
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10 Comunicacion visual casual e intencional.
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“Una comunicacién visual puede ser interpretada
libremente por el que la recibe, ya como mensaje
cientifico o estético, o0 como otra cosa. En cambio una
comunicacion intencional deberia ser recibida en el
pleno significado querido en la intencidén del emitente”.?

De aqui la naturaleza intencional de la comunicacion
grafica
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Mensaje visual

Desde un principio hemos mencionado el mensaje
visual, y dada su importancia es necesario conocer mas
acerca del elemento principal de la comunicacion visual
y de la misma comunicacion gréfica.

Sea cual sea el tipo de comunicacién visual, ésta se
produce por medio de mensajes, donde se encuentra
implicita toda la informacién visual que actia sobre
nuestros sentidos y que ademas nos produce una serie
de reacciones internas y externas, esto es el mensaje
visual.

EMISOR

11 Diagrama del mensaije visual
segun Bruno Munari.

MENSAJES DE TODAS CLASES

El emisor emite mensajes y el receptor los recibe, pero,
la mayoria de las ocasiones, el receptor se encuentra
inmerso en un ambiente lleno de interferencias que
pueden alterar o incluso anular el mensaje visual. Por
ejemplo, el comunicador que disefia un sistema de
sefiales de color rojo, en un ambiente donde predomina
la luz roja, la informacién que intenta hacer llegar al
receptor quedara casi anulada.

FILTROS SENSORIALES
|

FILTROS OPERATIVOS

FALTROS CULTURALES

RUINO
. _ RECEPTOR
* MENSAJES EMISOR DEL RESPUESTA
VISUALES RECEPTOR

___.> REACCION

s INTERNA

. Ruido

ALTERACIONES VISUALES

DEL AMBIENTE

¥TLRO 2
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Como vemos, el comunicador grafico debera proyectar
de manera eficaz el mensaje visual, de manera que no
sea deformado durante la emisién. Pero en el momento
en que este logra llegar a su destino libre de
interferencias, nos encontraremos con que cada receptor
posee una serie de filtros, a través de Jos cuales ha de
pasar el mensaje para que sea recibido. Estos filtros
pueden ser de cardcter sesnsorial, operativo o
dependiente de las caracteristicas constitucionales del
receptor, y por Ultimo cultural.

El sensorial alude, por ejemplo, a un dalténico que no
percibe determinados colores, en consecuencia, el
mensaje basado en el lenguaje cromatico se perdera. El
operativo se refiere en este sentido, al hecho de que por
ejemplo un nifio de 2 afhos no analizara un mensaje de
manera similar a un hombre maduro. El cultural, por
altimo, nos dice que el receptor o lector, sdlo dejard
pasar los mensajes que reconoce, es decir, unica y
exclusivamente los que forman parte de su universo
cultural.

Cuando el mensaje visual llega por fin a su anhelado
destino, superando interferencias y cruzando filtros,
llega a una zona donde se pueden emitir dos tipos de
respuesta al mensaje recibido, una interna y otra externa.
Ejemplo: si el mensaje visual dice *aqui hay una
exposicion de fotografia”, la respuesta externa envia a la
persona a la exposicion; y la respuesta interna seria: "no
me interesa’, 6 “no tengo tiempo de acudir”.

Y para estructurar de manera correcta los mensajes
visuales y enfrentarse con problemas practicos, ademas
de conocer lo anterior, el comunicador grafico tiene la
obligacién de dominar un lenguaje visual, aplicar
conceptos, principios, reglas, procedimientos, etc. Es
decir, debe reconocer su materia prima, /os efementos
visuales.
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Elementos visuales

A diferencia del lenguaje hablado o escrito, donde las
leyes gramaticales estin mds o menos definidas, el
lenguaje visual carece de leyes concretas. Debido a esto,
cada persona, puede realizar una serie de juicios
distintos e infinitamente abstractos con relacion al
lenguaje visual. Las maneras de interpretar el lenguaje
visual son diversas, objetivas y subjetivas, sistematicas e
indefinidamente intuitivas.

Los elementos visuales constituyen la sustancia basica
de todo lo que vemos: arboles, plantas, autos, edificios,
superficies, muebles, espacios, etc.; en el area exclusiva
de la comunicacion grafica: carteles, folletos, libros,
periédicos, promocionales, anuncios y demas aspectos
comunicativos, donde e/ punto, /a linea, el contorno,

/a direccion, el tono, el color, la textura, la dimension, la
escala y el movimiento, son los principales elementos, y
aportan, mediante sus comblnaciones y elecciones una
organizacion visual en un principio, casuval, la cual el
comunicador gréfico pretende hacer /ntencional, es decir,
organizar dichos elementos a voluntad y ser ¢l autor
intelectual, con el objetivo de lograr un determinado
efecto.

Para entender cémo actian los elementos visuales, es
necesario, conocer las caracteristicas especificas de
algunos de los mas importantes; tomaremos los mas
representativos del libro de D. A. Dondis La sintaxis de
la imagen'®, donde se fundamenta cada uno, entre
ellos...

caRiTULO 2
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«« EL PUNTD

Se considera la unidad mas simple y minima de
comunicacion visual. En la misma naturaleza se
manifiesta su particularidad de redondez, y es una
rareza en el estado natural la recta o el cuadrado. Su
poder visual se manifiesta con una fuerte atraccién sobre
el ojo, tanto si su existencia es natural, como si ha sido
colocado alli intencionalmente.

12 & punto.

s LA LINEA

Puede definirse como una serie de puntos, los cuales
estan tan proximos, que no pueden identificarse
individualmente y debido a esta proximidad se
convierten en otro elemento visual: /a finea.

13 Lalinea.

En las artes visuales, la linea a causa de su naturaleza,
tiene una enorme energia. Nunca es estatica; es
infatigable y es el elemento visual por excelencia del
boceto. Tiene una direccion y un propésito, va algun sitio,
cumple algo definido. Es la forma mas rapida y sencilla

de materializar una idea que hasta esos momentos sélo
existia en nuestra imaginacion. Por su naturaleza puede
ser muy flexible y libre, pero no por ello vaga, es
sumamente precisa y exacta, se puede volver tanto
rigurosa como técnica, por ejemplo, cuando se utiliza en
diagramas, planos y cualquier otra representacion visual
con alta precisién métrica.
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14 Lalineaen el plano arquitectonico.
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La linea describe un contorno. Existen tres contornos
basicos: e/ cuadrado, el circulo y el tridngulo equilitero,
y a cada uno de ellos se le atribuye gran cantidad de
significados, la mayoria de las veces a través de nuestras
propias percepciones psicologicas y fisiologicas. Al
cuadrado se asacian significados de torpeza, honestidad,
rectitud y esmero; al triangulo, la accion, el conflicto y la
tension; al circulo la infinitud, la calidez y la proteccion.
Todos los contornos basicos son fundamentales, figuras
planas y simples que pueden describirse y construirse
facilmente, ya sea por

procedimientos visuales o verbales.

15 Contornos basicos.

Todos los contornos basicos expresan tres direcciones
visuales basicas y significativas: el cuadrado expresa la
horizontal y la vertical; el triangulo, la diagonal; el
circulo, la curva. Cada una de las direcciones visuales
tiene un fuerte significado asociativo y es una
herramienta valiosa para la confeccion de mensajes
visuales. La referencia horizontal-vertical constituye la
referencia primaria del hombre respecto a su bienestary
a su maniobrabilidad. Su significado tiene que ver con la
estabilidad en todas las cuestiones visuales.

La direccion diagonal es la formulacion opuesta, es la
fuerza direccional mas inestable y, en consecuencia, la
formulacion visual mas provocadora. Las fuerzas
direccionales curvas tienen significados asociados al
encuadramiento, a la repeticion y al calor.
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16 Direccion vertical, diagonal y circular.
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o EL TOND

Los bordes en que la linea se usa para representar de
modo aproximado o detallado suelen aparecer en forma
de yuxtaposicion de tonos, es decir, de intensidades de
oscuridad o claridad del objeto visto. Las variaciones de
luz, o sea de tono, constituyen el medio con el que
distinguimos épticamente la informacion visual del
entorno. En otras palabras, vemos lo oscuro porque esta
praximo o se superpone a lo claro y viceversa (Fig.17).

17 Superposicion de lo oscuro en lo claro y viceversa.

La claridad y la oscuridad son tan importantes para la
percepciébn de nuestro entorno que aceptamos una
representacion monocromatica de la realidad sin vacilar;
esa misma facilidad con la que aceptamos la
representacion monocromatica nos da la exacta medida
de hasta qué punto es importante el tono para nosotros
y de hasta que punto somos inconscientemente
sensibles a los valores monotonos y monocromos de
nuestro entorno (Fig. 18).

18 Representacion real y monocromética.

capinaao e
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ws LA TEXTURA

La textura esta relacionada con la composicién de una
sustancia de variaciones diminutas, repeticion de
pequeritas unidades en la superficie de cualquier
material. Nos forma un juicio de lo que es liso, suave,
rugoso, hdmedo, irregular, gastado, etc. (Fig.19). La
textura sirve como experiencia sensitiva vy
enriquecedora. Podemos apreciarla y reconocerla ya sea
mediante el tacto, la vista, o bien mediante ambos
sentidos. Cuando hay una textura real coexisten las
cualidades oOpticas y tactiles, lo cual permite una
sensacion Individual al ojo y a la mano.

19 Diversidad de texturas.

= EL COLOR

Mientras el tono esta relacionado con aspectos de
nuestra supervivencia y es, en consecuencia, esencial
para el organismo humano, el color tiene una afinidad
mas intensa con las emociones. El color esta cargado de
informacion y es una de las experiencias visuales mas
penetrantes que todos tenemos en comin. Compartimos
los significados asociativos del color de los arboles, la
hierba, el clelo, la tierra, etc., en los que vemos colores
que son comunes para todos nuestros estimulos
comunes. Y los asociamos con un significado. Debido a
su gran importancia y extensién dedicaremos mas
adelante un apartado especial al color.

Entre otros, éstos son algunos de los elementos
visuales mas Importantes para que exista la
comunicacion visual, las distintas combinaciones o
disposiciones que realice el comunicador grafico, al
aplicarlos a su campo de estudio, afectaran sin duda el
significado de la afirmacion visual por transmitir, motivo
por el cual debemos comprender los fundamentos de
como crear ese todo satisfactorio dentro de nuestro
espacio visual a fin de que presente un equilibrio, un
peso y una colocacion perfectas, en una sola palabra:
compos/icion.

capfruLoD 2
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Compgsiaon

LI 4

Sin duda el comunicador grafico maneja, codifica y
manipula los elementos visuales, pero, ;de qué forma?,
icdmo se establece la organizacién visual?, ;qué se
puede y qué no se debe hacer? Pues bien, este proceso
es nada mas y nada menos que la composicién, que es
un proceso, tal vez el mas importante en la formulacién
o resolucion de una afirmacién visual, influye en gran
medidad en la interpretacién que el espectador, receptor
o lector haga de la informacién.

En este paso el comunicador realiza la labor mas
interesante, fuerte y creativa, atribuye el sentido que se
quiere transmitir de la obra (formal, sobria, elegante,
popular, desinhibida, etc.). Pero si bien es cierto que no
existen reglas exactas que aseguren el éxito de nuestra
composicion, si existe un clerto grado de comprensién
de lo que ocurrira en el espectador; para lograrlo
conviene segulr una serie de pautas, que si se aplican
pueden hacer mas eficaz nuestro mensaje; De estas
pautas el comunicador grafico debera tener
conhocimientos profundos sobre la percepcién.

Figura

Figura+Fondo= Forma

Robert Gillam Scottnos explica en Fundamentos del
Disefio" que... “Al considerar esta pagina y observarla
detenidamente, el area blanca tiene la misma cualidad
tonal (sin contraste), esta area la percibimos como
fondo. Lo impreso establece un marcado contraste en
relacion a nuestro fondo: la pagina, y se convierte en
figura: el texto, y en el centro de atencion”.

Cada letra, palabra, linea, imagen tienen forma a causa
de su relacion de figura con respecto al fondo; pero
ademas la hoja establece también un contraste con lo
no-hoja, es decir, el drea que hace visible la hoja (mesa,
piso, pared, etc.). En otras palabras, la misma drea puede
poseer valores de figura y de fondo, segin el centro de
nuestra atencion. E| contraste figura-fondo es
continuamente necesario para que podamos ver las
formas.

Fondo\

20 Ejemplo de relacion figura-fondo.



Asi empezamos a percibir las formas u objetos, pero
todo esto conduce a mucho mas cuestiones, entre las
cuales estan las sensaciones que nos provocan
visualmente estos elementos.

we ELL. EQUILIBRIC

Segin D. A. Dondis', la influencia psicoldgica y fisica
mas importante sobre la percepcidon humana es la
necesidad de equilibrio del hombre, siempre ha de estar
latente la sensacion de permanecer vertical en cualquier
circunstancia. Esta sensacion se manifiesta mediante una
relacion horizontal-vertical de lo que se esti viendo
(figura 21) y mediante su peso relativo referido a un
estado equillbrado (figura 22).

————

21 Relacion horizontal-vertical.

Es pues, el equilibrio la referencia visual mas fuerte y
firme del hombre consciente e inconscientemente; que
debido a su naturaleza y sensacion-intuitiva, resulta el
método mas rapido y casi exacto para llevar a cabo una
composicion de nuestros elementos graficos en el
campo visual existente.

Esta percepcidn visual impone a toda las cosas vistas y
planeadas un eje vertical/ con un referente secundario
horizontal, entre estos dos aspectos se mide el
equilibrio. El llamado eje visual D. A. Dondis lo denomina
efe sentido. Es una constante inconsciente. Es una
propiedad exclusiva del comunicador grafico, aunque
tiene la obligacion de dominarla, conocer sus
fundamentos y aplicarla concretamente en su campo
laboral, en otras palabras, es una necesidad del ser
humano en general.

22 Estado equilibrado.
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ee LA TENSION

Al contrario del equilibrio, la tensién implica en lo visual
todas las cosas que parecen no tener estabilidad; lo
inesperado, lo mas irregular, lo complejo, lo inestable;
como el circulo, ya que por mucho que lo miremos nos
parece inestable, en este sentido y por la propia
naturaleza del ser humano tratamos de manera casi
automatica de equilibrarlo imponiéndole
imaginariamente el eje vertical-horizontal, o sea e/ ¢je
sentido, que le atribuyen la estabilidad que fisiologica
como psicolégicamente necesitamos tanto.

23 Relacion horizontal-vertical.

La tension tanto para el emisor como para el receptor es
un factor desorientador. Es un medio visual eficaz para
crear un efecto que genere una respuesta mas inmediata
en un mensaje estructurado. Es decir, podemos realizar
una composicién visual mediante la eleccion de /fa
tension. Nuestra percepcion provoca que las cosas que
vemos en primera instancia desequilibradas llaman mas
nuestra atencion que las equilibradas. Esto va de lo
equilibrado (relajacidon-reposo) a la tension (stress-lo
inesperado).
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Su funcion dependera de cémo el comunicador grafico la
utilice para reforzar el significado, para la interpretacion
y la comprension de los mensajes visuales que formula.

Los psicélogos Gestalt, estudiosos de los principios de
organizacion perceptiva en las artes visuales, se ocupan
de esta necesidad y llaman a estos dos estados visuales
opuestos: nivelacion y aguzamiento. Aguzamiento se
puede considerar equivalente a contraste, y nivelacion a
armonia. Lo fundamental es tener la conciencia de que
estos dos polos de la composicion visual son
instrumentos fundamentales para construir una
formulacion visual clara.

En consecuencia, el comunicador grafico debe tener
siempre presente que para conseguir una declaracion
visual valida, segin lo ha planteado Dondis, hay que
decidirse por el contraste o por la armonia. El area
intermedia entre una técnica u otra, es confusa y poco
clara, y se debe evitar, para no dar lugar a una
comunicacion tan mala como estéticamente fea.

Armonia

24 Contraste y armonia,

Sin embargo tenemos que mencionar que cada eleccion
a su vez, tiene una parte negativa; si elegimos el camino
de la armonja, en donde tenemos un trabajo visual
nivelado, estamos eligiendo soluciones mas sencillas
para la resolucion de la composicion visual y corremos el
riesgo de la previsibilidad de los resultados
compositivos, la excesiva armonia en nuestro disefio
puede generarnos aburrimiento y lo que no
despertaremos sera la sorpresa del espectador.

Tendriamos que pensar por ejemplo en una reticula
construida a base de rectangulos, su uniformidad, su
total previsibilidad y de pronto... un punto negro; nos
damos cuenta de que éste rompe con la total simetria de
la reticula y, lo mas importante, que atrae
instantaneamente la mirada del espectador.

Contraste
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Este es el contraste, que a diferencia de la armonia, nos
permite excitar y atraer la atencién del receptor,
dramatizar mediante la utilizacién de diferentes
contrastes (de color, de textura, de tamafo...). El
contraste en una herramienta esencial para producir y
controlar diferentes efectos visuales y, por tanto, una
forma de poder transmitir diversos significados.

Contraste de tono

Contraste de color

23 Diferentes tipos de contraste.

Estos son a grandes rasgos los principios basicos de la
fuerza de la composicion, donde los elementos visuales
se encuentran siempre en el mensaje visual, en una
continua interaccion a veces compleja y a veces
previsible, segin la organizacién que el comunicador
grafico haga de ellos, que a la par deberan responder al
propésito de cualquier declaracién visual.

Contraste de contorno

Contraste de escala

CaAPITLLD 2
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Técnicas visuales

Las técnicas visuales son otro de los medios esenciales
de la comunicacion grafica y visual, para poder elaborar
o ensayar la forma de hacer llegar todos los elementos
visuales que hemos analizado al receptor, puliendo de
alguna manera nuestra expresién compositiva a la hora
de establecer una solucion visual.

Recurramos una vez mas a D. A. Dondis, quien considera
al contenidoy a la forma, como los componentes basicos
e irreductibles de todos los medios (mdsica, poesia,
prosa, danza), en donde e/ contenido es en esencia lo
que se esta expresando, directa o indirectamente; es el
caracter de la informacion, el mensaje; y /a forma es la
estructura elemental, la organizacién de los elementos
basicos, el cOmo sera transmitida la esencia de cualquier
declaracién visual, por tal motivo e/ contenido nunca
esta separado de la forma, puede cambiar de un medio a
otro y adaptarse, ya sea un cartel, un periédico, una
revista, una pagina Web, o cualguier otro medio que
busque una respuesta inmediata a sus intenciones
expresivas.

Y si bien la composicion visual parte de los elementos
basicos: punto, linea, contorno, direccion, textura,
dimension, escala y movimiento, el comunicador grafico
a través de su estrategia compositiva debe solucionar
problemas tanto estéticos como funcionales
equilibrando tanto contenido como forma, éstas
decisiones dependerdan en gran medida de la
manipulacién de los elementos graficos mediante las
técnicas visuales.

Podemos definir las técnicas visuales como las diferentes
maneras enh que organizamos nuestra estructura
elemental (/a forma), para que la expresion visual
del

contenido logre los resultados deseados por el
comunicador.
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Para ser mas explicito, pongamos un ejemplo; si
quisiéramos realizar la portada de una revista de
cosméticos para la mujer joven, preocupada por su
imagen, dedicada a la belleza, llena frescura, de alegria,
podriamos llevarlo a cabo muy someramente como
muestra la figura 26.

Al parecer la disposicion de los elementos en la
estructura elemental no implica una mala composicién,
pero los resultados por parte del receptor, lector o
espectador segun sea el caso, en cuanto al contenido, no
serian los que probablemente esperaria el comunicador,
mucho menos para la finalidad de la revista.

¢Que técnica visual podria expresar dichas sensaciones?,

CosMETICOS

26 Primera propuesta
de revista.

;cOmo organizar nuestra estructura elemental (la forma),
para que la esencia de nuestro mensaje (contenido)
llegue como queremos a su destino?

De entrada podriamos utilizar el realismo, ya que es "
nuestra experiencia visual y natural de las cosas. Asi la m
fotografia de una mujer joven y bella sirve como fondo y
base al concepto; pero si ademas empleamos la
inestabilidad y el contraste en la tipografia, que sugieren
movimiento, excitacion y atraen de inmediato la vista,
entonces nuestras sensaclones perciben mas alla de un
simple texto, en si, su funcion explicita se cumple, se
convierte en un elemento estético, que se funde de
inmediato con toda la unidad visual (Fig. 27).

AP TLLL

27 Propuesta final,

realizada utilizando
técnicas visuales.
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Esto es solo una muestra de la manera como podemos
distribuir de manera diferente y eficaz nuestros
elementos graficos, y darle fuerza y dinamismo al
significado de nuestro mensaje visual.

Aparte de las técnicas visuales mencionadas
anteriormente existen otras muchas. Mencionaremos
solo algunas de las mas importantes, en parejas de
opuestos o bien en sus llamadas polaridades.

El equilibrio se basa en la forma de percepcion humana
y en la intensa necesidad de equilibrio, que se manifiesta
tanto en el disefio como en la reaccién ante una
declaracién visual. En el equilibrio hay un centro de
gravedad a medio camino entre dos pesos. En su lado
opuesto, la /nestabilidad, existe la ausencia del
equilibrio y da lugar a formulaciones visuales muy
provocadoras e inquietantes.

O

<

Inestabilidad.

Equilibrio.

28 Técnicas de equilibrio e inestabilidad.

La regularidad consiste en favorecer la uniformidad de
elementos, prevalece un orden, principio o método que
no permiten desviacién alguna. Por el contrario la
irregularidad realiza lo inesperado y lo insélito, sin
ajustarse a ninguna regla o plan establecido.

Regularidad. Irregularidad.

29 Técnicas de regularidad e imegularidad.
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oo  UNIDAD se T

La wunidad es un equilibrio adecuado de elementos,
diversos en una totalidad que es perceptible
visualmente, cada elemento debe ensamblarse de
manera perfecta para que se perciba como un objeto
Unico. La fragmentacion es la descomposicion de los
elementos y unidades de un disefio en piezas separadas
que se relacionan entre si, pero que conservan su

caracter individual.

Unidad. Fragmentacion.

0

30 Técnicas de unidad y fragmentacion.

La economia es una ordenacion visual frugal y juiciosa en
la utilizacion de elementos, realza los aspectos
conservadores. La profusion esta muy recargada y tiende
a la presentacion de adiciones discursivas, detalladas e
inacabables al disefio basico que ablandan y embellecen
mediante la ornamentacion.

7
O
o
Economia. Profusion.

31 Técnicas de economia y profusion.
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o REALISMO e DISTORSION

Como ya habiamos mencionado, el realismo parte de
nhuestra propia experiencia visual, el contacto directo con
nuestro entorno. Encontraremos en primer término la
camara fotografica, como imitacién de lo que el ojo ve, su
técnica realista sirve de base para que el artista visual, con
ayuda de los demas recursos graficos, reproduzca cada
una de las imagenes que el ojo transmite al cerebro. La
distorsion fuerza al realismo y pretende controlar sus
efectos desviandose de los contornos regulares y a veces
de la forma auténtica, es una técnica que responde a un
intenso propdsito y produce respuestas muy intensas.

Distorsion.

Realismo.

32 Técnicas de redlismo y distorsion.

Estas técnicas visuales s6lo son una parte de la amplia
gama de modificadores de elementos visuales con que
cuenta el comunicador grafico. La relacién entre cada
pareja de formulador visual estd dada y a veces
condicionada por su contrario en busca de la
construccién adecuada de la estructura fundamental,
segun la intencion del disefador. La forma vy el
contenido se ven afectados de forma conjunta, las
técnicas visuales se superponen y los refuerzan, se
convierten en el mejor esfuerzo compositivo de hacer y
comprender la comunicacion grafica y visual.

HTLLDO 2
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Color

En tanto que la fuerza compositiva crea sensaciones de
desequilibrio y estabilidad, de movimiento y reposo, otra
implicacion visual reafirma esas mismas sensaciones, nos
llena de estimulos y ademds puede crear todo un
universo como gran elemento expresivo que es: el co/or.

El color en si no existe, no es una caracteristica del abjeto,
es mas bien una apreciacion subjetiva nuestra,
podriamos definirlo como una sensacién que se produce
en respuesta a la estimulacion del ojo y de sus
mecanismos nerviosos, por la energia luminosa de ciertas
longitudes de onda. Para esto nos fundamentamos en £/
arte del color de Johannes Itten, quien anade:

“Es un hecho de la vision que resulta de las diferentes
percepciones del ojo a distintas longitudes de onda que
componen lo que se denomina el “espectro” de luz
blanca”’?.

Isaac Newton en 1676, probé experimentalmente que la

luz solar blanca se descompone en los colores del
espectro, valiéndose de un prisma triangular (Fig. 33).
Este espectro contiene todos los colores principales: ]
rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, afil, violado,

excepto el color plrpura.

_ sin prisma
P
7 7
. Z
_—
- P
P
— Z |1
/ rojo
- _ anaranjado
amarillo
rayos solares rendija verde
azut
afiil
violado

33 Descomposicion de la luz solar en los colores del espectro.

espectro  con prisma
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Lo que ocurre cuando percibimos un objeto de un Partiendo del circulo cromatico de doce zonas (Fig. 34)

determinado color es que la superficie de este objeto entendemos que los grafistas, artistas y disefadores
refleja una parte del espectro de luz blanca que recibe y parten de un juego formado por el rojo, el amarillo, y el
absorbe las demas. Por ejemplo: una manzana roja nos azul, llamados cofores primarios, que al mezclarse entre
parece roja porque unicamente refleja el color rojo y si dan como resultado un segundo grupo de colores
absorbe todos los demas colores de la luz. secundarios;, posteriormente mezclando un color

secundario y uno primario, obtendremos un
tercer grupo llamado: colores terciarios.
Amén de estos grupos cromaticos
debemos establecer la relacion de

los colores complementarios,
que son las parejas de
colores opuestos en
relacion con el circulo
cromatico (rojo-verde,
amarillo-violado, azul-
naranja), dicha relacion
complementaria  se
torna mucho mas

En la comunicacién grafica el color es
un elemento basico a la hora de
elaborar un mensaje visual.
Muchas veces, el color no es
un simple atributo que
recubre la forma de las
cosas en busca de
embellecerlas. A pesar
de que, sin el color la
forma permanece, con
frecuencia el mensaje
es, precisamente, el

color, o lo que sélo interesante como
puede expresarse por fenomeno optico del
el color. ser humano; si

contemplamos un
circulo verde y luego
cerramos los ojos,
vemos como imagen
residual un circulo rojo,
es decir, su
complementario. Podemos
repetir este experimento
con todos los colores vy
veremos que la imagen residual
sera siempre del color
complementario. El ojo exige o
produce el color complementario; intenta
por si sélo restablecer el equilibrio, de ahi la
armonia entre colores complementarios: equilibrio =
armonia.

Ser un comunicador
grafico implica
conocer a detalle los
principios del color,
pero supone de igual
importancia conocer los
efectos que causa esta
implicacién visual en el ser
humano.

34 circulo cromatico en doce zonas.

caPTuLD 2
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Si bien graficamente podemos reproducir la mayoria de
los colores, como comunicadores sabremos que cada
color tiene un significado y produce una sensacion
agradable o desagradable, fria o célida, positiva o
negativa. Esta cualidad se denomina temperatura de/
color, aunque parezca raro al tratarse sélo de una visién
optica de los colores.

ftten' plantea los polos del contraste caliente-frio (rojo-
aharanjado y azul-verde, principalmente) y como actiian
sobre nuestras sensaciones. Un experimento realizado
en dos habitaciones, una pintada en azul-verde y la otra
en rojo-anaranjado, arrojé como resultado que las
personas que se encontraban en la habitacién azul-
verde experimentaban sensacion de frioc a 15° C,
mientras que en la habitacién rojo-anaranjado sélo
tenian frio a 11 o 12° C, lo cual prueba cientificamente
que el color azul-verde tranquiliza la circulacién,
mientras que el color rojo-anaranjado la activa.

Mds alla de las sensaciones de frio y calor, el color trae
consigo aspectos connotativos, es declr, dependiendo de
la region, pais o cultura el color puede expresar diferentes
ideas o significados; en otras palabras, son las diferentes
impresiones que emanan del ambiente creado por el color
que pueden ser: de calma, tranquilidad, de recogimiento,
de plenitud, de alegria, opresion, violencia, etc. Esto es lo
que llamamos /a psicologia del color.

Asi por ejemplo asociamos un sin fin de conceptos a
cada color:

~El blanco. Puede expresar paz; se le asocia con lo
soleado, lo feliz, lo activo, es puro e inocente. El blanco
es el fondo universal de la comunicacién grafica.

~El negro. Confiere nobleza y elegancia, se relaciona con
el luto occidental, es simbolo de silencio y en ocasiones
puede resultar impuro y maligno.

~El gris. Simboliza la indecision y ausencia de energia, es
un centro neutro y pasivo, expresa duda y melancolia.

~-El amarillo. Es el color mas luminoso, mas cilido,
ardiente y expansivo. Es el color del sol, de la luz y del
oro, y como tal es violento, intenso y agudo.

~El naranja. Tiene un caracter acogedor, calido,
estimulante y una calidad dinamica muy positiva y
energética.

~El rojo. Significa la vitalidad, es el color de la sangre, de
la pasion y del fuego. Color fundamental, ligado al
principio de la vida expresa la sensualidad, la virilidad, la
energia; es exultante y agresivo,

~El azul. Es el simbolo de la profundidad. Es inmaterial y
frio. Expresa armonia amistad, serenidad, tranquilidad.
Este color se asocia con el cielo, el mar y el aire.

~El violado. Es el color de la templanza, de la lucidez y
de la reflexidn. Es mistico y melancolico.

~El verde. Es el color mas tranquilo y sedante. Evoca la
vegetacion, el refrescar y la naturaleza, la esperanzay la
calma.
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Como nos damos cuenta todo color posee un significado
propio, capaz de comunicar una idea; su capacidad
expresiva provoca una reaccidn o emocién y es
precisamente esto lo que busca el comunicador grafico
al transmitir cualquier informacion visual.

De esta manera para promover un articulo, producto o
servicio, lo representamos mediante la forma, a la
cual anadimos las cualidades del color. El color puede
llegar a ser la traduccion visual de nuestros sentidos, o
despertarlos mediante la gama de colores utilizados.

Las emociones, sensaciones y en definitiva todo lo que
los colores pueden llegar a expresar y hacer sentir al
espectador, forman una parte fundamental de la base de
una buena comunicacion grafica.
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Tipografia

Y si el color es expresion pura, existe otro elemento que
se mimetiza dentro del diseno de cualquier estructura
compositiva: la tipografia. En algunos momentos parece
que ninguna composicion esta completa sin ella; la
funcion de los caracteres tipograficos no se limita a
acompanar o explicar imagenes sino que las crea..., es
decir con los tipos (letras) podemos crear ideas,
esclarecer conceptos, expresar sensaciones y muchas
veces ubicar nuestros pensamientos; ponen de
manifiesto no soélo su aspecto estético, sino su infinita
funcionalidad.

iPero qué es la tipografia?

De manera general diremos que la tipografia se define
como el estudio y clasificacion de las diferentes familias
o tipos de letra, asi como el disefio de caracteres
unificados por propiedades visuales uniformes, por otra
parte /a fuente, es el juego completo de caracteres en
cualquier disefio, cuerpo o estilo.

Los tipos (letras) constan de unas partes que se
denominan brazos, piernas, ojos, columnas, colas entre
otras. Estas son las partes que se han utilizado de
manera tradicional para la construccion de las diferentes
letras. La estructura de las letras permanece constante
sin tener en cuenta la fuente tipografica.

TRy

Inea supssior

Estos caracteres incluyen letras en caja baja (mindsculas) y
alta (maylsculas) numerales, versalitas, fracciones,
ligaduras (dos o mas caracteres unidos entre si formando
una sola unidad), puntuacién, signos matematicos,
acentos, simbolos monetarios...

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ&
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ&
(oo Mo - — —)
1234567890 1234567890 ('™ insems
ValsVa%s%a % %% %0 [+V=2+<>+000]
fiafltaffl(EBece  $£5¢
ARACITI@O0O0U aéivndieiviiacionaeion
Iiprr ™M@

36 Fuente tipografica Times New Roman.

35 Nombres de las partes
gue componen un tipo (letra).
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Actualmente se dispone de una gran variedad y los
numerosos intentos para agruparlos resultan
insuficientes, debido a la mezcla de los rasgos de cada
tipo. No existe un sistema de clasificacion perfecto,
aunque normalmente se recurre a un sistema general
basado en el desarrollo histérico de los tipos. En este
sistema se distinguen los siguientes grupos:
tradicional, de transicién, moderno, egipcio, sin remates
y de trazo (Fig. 37).

Tradicional Old Style

De transicion Transitonal
Moderno Modern
Egipcio Slab serif
Sin remates Sans serif

Tipo de trazo

Diplay

37 Clasificacion de los tipos.

Una familia tipografica es un grupo de tipos que
comparten unas caracteristicas visuales similares. Los
miembros de una familia se parecen entre si, pero
también poseen rasgos visuales propios. Los tipos de
una familia poseen grosores y anchos diferentes. Una
familia extensa como, por ejemplo, la Stone incluye
variaciones de tipo egipcio o de tipo sin remates (Fig.
38).

Stone egipcio Stane sin remates
Regular Regular
Regular Italic Regular Italic
Semibold Semibold
Semibold Italic Semibold Italic
Bold Bold

Bold Italic Bold Italic

38 Familia tipografica.
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El comunicador grafico debe tener muy presente que al
realizar composiciones con tipografia resulta
imprescindible respetar los principios de la legibilidad ya
establecidos.

Para que el texto sea legible hemos de buscar tipos
abiertos y bien proporcionados y, a su vez, tipos que
muestren la regularidad de las familias clasicas, ya sea
con remates, como Baskerville, Bembo, Bodoni y
Garamond, o sin remates, como Franklin Gothic, Frutiger
y Gill Sans (Fig. 39). Los tipos con ribetes, adornos e
irregularidades entre los caracteres son menos legibles.
Sin embargo, pueden ser adecuados en titulos.

Bembo Franklin Gothic

Baskerville Frutiger
Bodoni Futura
Century Expanded  Gill Sans
Garamond Helvetica
39 Tipos legibles.

Al igual que el resto de los elementos que utilizamos en
la composicion de nuestros mensajes visuales, el estudio
de la tipografia es de suma importancia: caracter tras
caracter, letra tras letra, palabra tras palabra, vemos y
vivimos con tanta tipografia como larga es nuestra vida;
en los periddicos a diario, en las revistas de moda, en los
libros en los cuales hemos aprendido a leer y a escribir,
la encontramos impresa en el propio dinero de nuestra
economia, o simplemente cuando vamos al cine, vemos
los subtitulos en la pantalla los grandes titulares de los
carteles; en este mismo momento al contemplar estas
palabras vemos caracteres tipograficos. Asi pues, es
demasiado dificil desprendernos de la tipografia, en
otras palabras, vivir sin comunicacion visual y por
supuesto sin comunicacién grafica.
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Los caracteres tipograficos no sélo forman un bloque de
texto mondtono y/o aburrido, para abordar temas
extensos o complicados o ser simplemente el titulo que
anuncia el comienzo de aquel programa gue vemos en la
televisién; mas alla de esto, su misién es ayudar al lector
a navegar por toda una informacién grafica o visual que
le ayude a entender el mundo en el que vive, a obtener
conocimientos, transmitir los suyos, experimentar
sensaciones, identificar conceptos, y designar atributos.

40 Algunas aplicaciones de la tipografia en nuestra vida diaria.

F:ste—aﬁo-, sangria
de $155 millones =
al PRD por deuda =

Carteles de cine

Senalizaciones

Ubicaciones
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Todo esto implica una serie inmensa de connotaciones a
nivel social, en donde el comunicador grafico no sblo
puede, sino debe crear y organizar el significado visual de
una forma tanto placentera como practica para el
usuario, creando para ello, un proceso creativo que lo
Hlevard, la mayoria de las veces, de lo general a lo
particular, con el fin de establecer los c6digos visuales,
esenciales para que fluya la comunicacion visual.

Por ejemplo, si tuviésemos que realizar un anuncio
espectacular para Mapfre Tepeyac, podriamos establecer
una composicion con base en un bloque de texto (Fig.
41), justificado de color negro y sobre fondo blanco; el
texto explicara las capacidades de la empresa , con el
objetivo de hacerle publicidad. No estaria nada mal leer
sobre dicha asociacion, pero tal vez nuestra atencion
como lector o receptor, a quien se dirige dicho anuncio,
deberia ser prolongada para poder entender el contenido
del mensaje, maxime de quien vaya en un vehiculo o
simplemente caminando de prisa. En cambio, si en lugar
de ello usamos una fuente tipografica de un puntaje
(tamano) mayor y sélo escribimos el nombre de la
empresa, modificamos algunos trazos tratando de
expresar los conceptos de la empresa (fuerte, solida,
lider) y elegimos un color que exprese esas sensaciones,
seglin la

MapfreTepeyac
Empresa sélida,
que dia a dia se fortalece como
el principal grupo asegurador
en México

41 Primer esbozo de un anuncio exterior.

psicologia del color, el resultado seria parecido al de la
Fig. 42.

Nos damos cuenta de que la fuente tipografica resulta
mucho mas expresiva, atractiva y funcional. En este
proceso creativo hemos ido de lo general a lo particular,
resulta mas comodo para la vista observar una imagen
asi: incluso si nos encontramos en movimiento, se puede
fijar a la mente por mds tiempo y recordar después
(posicionamiento), se crea una identidad grafica; el color
inhibe la falta de expresién, es agresivo y le imprime
dinamismo, los trazos que ensanchan la letra le imprimen
fuerza y solidez. Como dijimos antes la tipografia ha
creado una imagen...

Hemos visto que en la comunicacion grafica, la tipografia
actia de dos maneras, a saber, bien como una guia o
ayuda, como informacion extensa, descriptiva como en
este libro, o bien se puede llegar a convertir en una
imagen, ornamental, decorativa o enormemente
expresiva cargada de una infinidad de significados, un
ejemplo sencillo es el emblema de Mapfre Tepeyac.

Esta es la importancia de la Tipografia en la
comunicacion grafica, es por eso necesario el
conocimiento de los tipos de letra y sus caracteristicas,
las cuales estudiaremos un poco mas en el capitulo
siguiente.

MAPFRE TEPEYAC

42 yso de tipografia, con afributos
y mensaje visual mejorados.
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Soportes graficos

Hablar de soportes graficos es hablar de las formas en
que el comunicador grafico puede materializar todos |os
conceptos, representaciones graficas, publicidad vy
demas objetivos visuales utilizando para ello las diversas
teorias y métodos de que dispone; representa ademas,
en sentido estricto, el poder darnos cuenta de que
vivimos en un mundo totaimente mercantil, expuesto a
toda una explosion de medios de comunicacion. Simon
Jennings en su libro Guia del disefio Grdfico para
profesionales”, menciona: "Cada dia el trabajador
promedio de las grandes ciudades esta expuesto a unos
500 mensajes publicitarios. De éstos, sdlo unos cuantos
producen alguna impresién y, descontando los efectos
subliminales de aquellos que permanecen en el
inconsciente, se observa con claridad que una funcién
basica del disefio publicitario es ganarse toda la atencion
del consumidor®,

En este mismo sentido, la efectividad de cualquier
mensaje visual depende en gran mayoria de la buena
eleccion de los elementos graficos y sus combinaciones
en un formato o soporte grafico bien planteado. Asi
pues, cualquier material, por dificil que parezca, con las
viel]as o mas novedosas técnicas de impresion puede
convertirse en un soporte grafico. podriamos escribir
una palabra en la corteza de un arbol, mandar grabar
una placa de metal con el nombre de nuestra mascota, o
simplemente recordar aquellas paredes en las calles, que
vemos cuando viajamos a bordo de un transporte, con
pintas, consignas o dibujos tan sdlo ocurrentes, pero
cargados de una expresividad incalculable. En Ia
formacién profesional y en el desarrollo de la sensibilidad
del comunicador grafico, y por qué no decirlo, en el
mismo ser humano, siempre estara implicita la
capacidad segin su necesidad, para experimentar
formas nuevas de comunicacion con los diversos
materiales;

solo basta recordar las pinturas rupestres en las
cuevasde Lascaux o Altamira, las escrituras en el
pergamino egipcio, pasando por los tipos moviles de la
imprenta de Gutemberg, hasta la impresion digital por
computadora en nuestros dias, todas ellas dan pauta a
una investigacién interminable de materiales que hemos
usado para resolver nuestras necesidades de
comuhnicacion.

Pero si bien la historia es importante, nuestro oficio y
esta obra requieren el estudio en particular de soportes
actuales que sirven a la comunicacion grafica como
extensiones de nuestro cuerpo, bien sea para comunicar
una serie de pensamientos y emociones personales, o
como las principales herramientas que transmiten los
mensajes visuales creados por el comunicador grafico,
en esa dimensién cada vez mas grande: la del
mercantilismo. En este orden de ideas, aludiremos a
soportes principalmente bidimensionales, no mas
importantes que los de tres dimensiones, pero dada la
extensién de el tema, abundar mas alla del tema, puede
desviar nuestra atencion, si de antemano sabemos que el
comunicador grafico para actuar, resolver e involucrarse
en cualquier proyecto tridimensional, la mayoria de las
veces partira de un formato bidimensional.
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o IMAGEN CORPORATIVA

Podemos comenzar por referirnos a la necesidad de
identificarse graficamente de una empresa, compaiia o
sociedad de entre sus congéneres: la imagen
corporativa. La imagen de una organizacion es su capital
mas preciado: si no tiene nombre ni reputacién, no es
nada. Cuando define su identidad, se realiza una
aplicacion en todos los niveles como lo muestra la
imagen: en este caso observamos la importancia de los
soportes graficos en la papeleria empresarial (tarjeta de
presentacion, hoja  membretada, sobre de
correspondencia, folleto...). Diferentes tamahos de
formato, con diferentes funciones, pero con algo en
comitn: forman parte de una completa unidad visual, la
cual definira su existencia e identidad visual ante todo el
mundo; llamese empresa, institucion, compaiia,
cliente, empleados y mas. Los soportes que se suelen
utilizar, en situaciones similares a la ilustrada, pueden ir
desde papel opalina, bristol, bond, por mencionar
algunos; para la papeleria, hasta lamina o acero
galvanizado en el caso de realizar anuncios
tridimensionales o de tipo exterior,

43 Papeleria corporativa

s PRODUCTOS Y SERVICIOS PROMOCIONALES

Los grandes fabricantes y proveedores, desde que se
dieron cuenta de que utilizando la comunicacion grafica
se puede simplificar la manufactura, reducir costos,
mejorar la funcionalidad y darle un atractivo a sus
productos, empezaron a requerir una gama interesante
de soportes visuales donde incluir informacién sobre sus
productos y servicios. Necesitaban presentarle al cliente
sus servicios y qué ofrecia el total de sus mercancias.

Entre la gama de informacién sobre productos y servicios
destacan:

** Folletos.

=« Catalogos de exhibicion.

.« Folletos vacacionales.

.« Catalogos para ordenar por correo.
«» Folletos empresariales.

«= Revistas para el personal interno.

México

44 Papeleria promocional

-
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e LIBROS

Experimentar en diferentes tipos de material, como
soporte, nos ha dejado un sinfin de técnicas o de maneras
de poder conservar y transmitir los conocimientos
adquiridos, en tan preciado objeto portatil: el libro;
podemos mencionar los métodos mas antiguos, como las
tablillas de arcilla que se usaron en Mesopotamia (lrak) y
los rollos de papiro -del antiguo Egipto que datan
aproximadamente del ano 3000 a. C.

En el siglo XV Gutemberg impulsé un tipo de impresion
para la produccién en masa. El tipo movil fue la
verdadera llave para la publicacion de libros; un tipo que
podia insertarse en la pagina, imprimirse, desmantelarse
y volverse a usar.

Lo trascendente de este soporte es que ademas de ser
una rama muy satisfactoria donde colaboran cientos de
personas, se crea un producto en si mismo, desafiando
al tiempo con sus valores perecederos, desechando la
posibilidad de ser desechado inmediatamente como
muchos otros productos secundarios de las industrias
de la mercadotecnia, del envase y de los medios de
comunicacion.

!‘auu-r.f‘_!'nriﬁ;lm

v on Holiday

45 Libros.

o« MERCADOTECNLIA

Se produce con el propdsito de promover la venta de
productos y servicios. Es necesario vincularla con el
disefio de envase, la publicidad, el material de puntos de
venta y la actividad de relaciones publicas.

LIBRERIA

46 Promocion de servicios y productos.

capiTuLO 2
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ve REVISTAS

El desarrollo de los métodos baratos de impresién a
color en los ahos 40's y 50's, dié origen a la explosidn
de la produccion de revistas en las Ultimas décadas. La
gama de formatos para las revistas se extiende desde
los originales papeles clasificados, impresos en papel
periédico barato que anunciaban articulos en venta,
hasta las sofisticadas revistas con imagenes, impresas
en papel de alta calidad.

THE FACE

47 Revistas.

Ademas de la ubicacion y funcién especifica de la sefal,
la comunicacién grafica debe tomar en cuenta el area y
las condiciones geograficas. La falta de seRalizacion
puede ser tan de frustrante para alguien que intenta
viajar en un lugar desconocido, por una autopista o por
un sistema subterrineo (metro) como encontrar sefales
muy pobres; una sefial escrita a mano en una carretera
serd casi obvio que los automoviles que pasen no la
veran; una franja de nedn animada seria inapropiada
para un hotel rural; letras doradas para una unidad en
una zona industrial invitaria al vandalismo y seria
demasiado gasto.

48 senalizacion.

CampmuinD e
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ss ENVASE

Un envase es un objeto que transporta, protege y dosifica
cualquier producto. Después se introducen adecuaciones
técnicas a diversos niveles, dependiendo de la
constitucion fisica del producto, para garantizar que las
caracteristicas individuales de este dltimo
funcionen

satisfactoriamente.

En relacién con la comunicacién grafica, no se puede
pasar por alto que este soporte grafico tampoco escapa
a la premisa de cautivar al cliente, es el caso de una
botella de Coca Cola, tan familiar, tan identificada, que
incluso cuando sélo se ve su silueta, se reconoce
inmediatamente.

49 Envase de Coca cola.

= LA COMPUTADORA

Como soporte de la comunicacion grafica, la
Computadora en este sentido y muchos otros ha
producido una profunda revolucion de las comunicaciones
visuales, la cual ha sido producto de la convergencia de
varias tecnologias: la fotografia, la television, el video, el
cine, la microeléctrica, el satélite, las fibras opticas, los
rayos laser, los analizadores remotos, entre muchas
otras. Su resultado se ve en [a vasta gama de imagenes
y herramientas de manipulacién disponibles
actualmente para el comunicador grafico.

90 La computadora.
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Si bien el artista visual siempre se ha adaptado a las
nuevas tecnologias, esto ha producido actualmente,
junto con la diversidad de aplicaciones llamados
programas y herramientas de manipulacién, una
infinidad de ventajas en cuanto a reducir costos y el
mejoramiento en la calidad de los proyectos, ya que
cualquier imagen por compleja que ésta sea, puede
almacenarse en forma digital, es decir, en forma de
secuencia de nimeros binarios, para ser manipulada y a
partir de ella mostrarse o imprimirse duplicados exactos
del original. Pero por otro lado "enmascara” una mala
comunicacion gréafica, como consecuencia de lo facil que
es realizar una composicién visual, de modo que
cualquier persona pretende realizar un folleto, disefar un
logotipo o inclusive realizar toda una campafa
promocional de un producto o servicio, abusando de los
cientos de efectos graficos que hacen ilegibles muchos
anuncios, periddicos y revistas, sin contar con los
conocimientos o procesos de comunicacion requeridos
para este fin.

El soporte de la computadora en la actualidad es una de
las herramientas principales del artista visual, es un
parteaguas entre los soportes clasicos del disefio grafico
y la nueva tecnologia digital, pero se debe tener cuidado
de no abusar demasiado de los recursos superfluos
(efectos graficos), o se llegara a una confusidn total, la
de comunicar en funcidn de la forma y no del contenido.

Hemos revisado algunos de los soportes mas
importantes dentro de la comunicacién grafica, seria
imposible abarcarlos todos, pues como dijimos antes,
casi cualquier material se puede convertir en un soporte
grafico, en funcion del proyecto en mente, pero lo
importante es darnos cuenta de que sea el soporte que
sea se establecen los principios basicos de la
comunicacion visual o grafica; es decir, apreciamos
composicion, formas geométricas, técnicas visuales,
psicologia y teoria del color, tipografia..... y esto
establece la pauta a seguir para materializar o hacer
tangible cualquier declaracién visual.

Ahora dada la importancia de este estudio, y como lo
hemos visto a lo largo del capitulo, no debemos olvidar
que cualquier soporte grafico para cualguier solucidn
visual que vayamos a proponer, sera en base a las
necesidades del proyecto por realizar. En el caso de
nuestro proyecto la promocién de Mapfre Tepeyac el
soporte de antemano ya estid dado por la misma
aseguradora, este soporte es el de la computadora, y
dentro de ésta en el area de Multimedia'®, es decir, una
presentacion interactiva empresarial para ser visualizada
Unicamente en la computadora en un cd-card’, tanto
por el personal interno como para el pablico en general,
animada, con misica, graficos, imagenes y toda la
informacién referente a la empresa; de tal manera que
en el siguiente capitulo pondremos énfasis en el estudio
de esta tecnologia digital.

79



Metodolg@

Hasta el momento hemos visto gran parte de los
fundamentos que hacen posible la comunicacién gréafica,
de igual manera se ha profundizado en los soportes
graficos, es decir, en los materiales que pueden hacer
tangibles y reales tanto conceptos como ldeas, pero
hemos llegado al punto donde el comunicador,
consciente de sus conocimientos y experiencia, debe
establecer un sistema, una forma adecuada de alcanzar
sus objetivos exitosamente. Dicho de otra manera, es
necesario definir la idea de un proceso que le ayude, que
lo guie en la resolucién de cualquier problema grafico
visual. Nadie puede impulsar un proyecto
satisfactoriamente por minimo que éste sea sin saber
cdmo, cuando, dénde y que instrumentos usar para ello;
una ama de casa, por ejemplo, para cocinar un arroz,
seguiria una serie de ordenada de pasos como: definir
primero que tipo de arroz cocinara, si rojo, blanco o
verde, qué ingredientes llevard y para cuintas personas
serd; ya definido lo primero, se procede a lavar el arroz,
escurrirlo, dorarlo, condimentarlo, dejarlo cocer 30
minutos, servirlo en plato caliente y listo!; no se podria
empezar por condimentarlo y luego lavarlo, significaria
malgastar el tiempo, algo totalmente ilégico y por
supuesto una pérdida de dinero para obtener nada... Se
ha establecido en este sentido un método'*ya fuera por
receta familiar o comprando un recetario, el ama de casa
por simple que sea el guisado sigue un determinado
método, establecido principalmente por la experiencia.

El estudio del método o de los métodos se denomina
metodologia y abarca la justificacién y discusion de su
légica interior, el anélisis de los diversos procedimientos
concretos que se emplean en las investigaclones y la
discusion acerca de sus caracteristicas, cualidades, y
debilidades. Sin embargo se suele utilizar la palabra
‘metodologia’ en sentidos diferentes, se habla asi de
metodologia del disefio, para hacer referencia a los pasos

y procedimientos que se han seguido en la planeacién
sistematizada de una declaracion visual determinada, y
que han hecho de ésta, un proyecto satisfactorio.

¢Quién determina la metodologia?

Dentro de la comunicacion grafica, desde grafistas,

disefiadores, artistas visuales, ilustradores han

establecido diversidad de métodos que de manera

general y seglin su experlencia establecen un orden a

seguir:
**  Plantear el problema

»» Reconocer el area problematica

s Realizar un anteproyecto que defina el problema,
incluyendo una lista de objetivos o metas, cri
terios, limitaciones y parametros. La suma de
todas las limitaciones y los parametros define
lo que se debe evitary lo que no se debe hacer.
Esto indica la direccion por seguir y, por lo
tanto, define las metas a lograr.

Bruno Munari, disefiador italiano, plantea uno de los
métodos mas utilizados: e/ método proyectual, que
consiste, al igual gque los demas, en una serie de
operaciones necesarias, dispuestas en un orden légico
dictado por la experiencia. Su finalidad, conseguir un
maximo resultado con el minimo esfuerzo. Munari
menciona que la serie de operaciones del método
proyectual obedece a valores objetivos que se convierten
en instrumentos operativos en manos de proyectistas
creativos.

Si se aprende a afrontar pequeiios problemas mas tarde
sera posible resolver problemas mayores.
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Por otra parte establece una distincion entre el
proyectista profesional, que tiene un método proyectual,
gracias al cual desarrolla su trabajo con precision y
seguridad, sin pérdidas de tiempo; y el proyectista
romantico, que tiene una idea "genial" y que intenta
obligar a la técnica a realizar algo extraordinariamente
dificil, costoso y poco practico, aunque bello, es decir, se
refiere a la manera artistico-romantica de aquél que
busca enseguida una idea, sin hacer previamente un
estudio para documentarse sobre lo ya realizado en el
campo de lo que hay que proyectar; ademas desconoce
los materiales que usara, porque no precisa su funcion
exacta.

Antes que nada, se necesita la manifestacion de un
problema, pues sin él el método no tiene razén de ser,
los problemas pueden manifestarse, por ejemplo, como
la necesidad de definir la identidad grafica de una
empresa o cOmo construir un cartel innovador, pero a la
vez

funcional.

Podemos tomar el Gltimo ejemplo para analizar los
pasos a seguir en este método:

Carte| para la Cineteca Nacional de México
1) Problema. Realizar un cartel atractivo y funcional.

2) Definicion del problema . Se debe definir el problema
en todo su conjunto. Cartel para promocion del
vigésimo aniversario de la Cineteca Nacional de México.
Diseflado en estilo ilustracion, para ser distribuido sélo en
el D.F., durante todo el mes del aniversario, Unicamente
en parabuses y en la misma Cineteca Nacional.

3) Elementos del problema. Se descompone el problema
en sus elementos. Esta operacion facilita la proyeccion
porque tiende a descubrir los pequefios problemas
particulares que se ocultan tras los subproblemas. Se
resuelven subproblemas de caracteristicas matéricas,
psicoldgicas, ergondmicas, estructurales, econémicas vy,
por Gltimo, formales. Para el cartel, deberiamos indagar
qué tipo de papel utilizar, qué sistema de impresién
establece buena calidad, a un determinado costo en
funcion al presupuesto general, que dimensiones tendra
el cartel, si sera disefiado digitalmente en su totalidad o
se realizara primero el concepto a base de técnicas de
ilustracion?.

4) Recopilacion de datos. Documentarse primero con
todo el material grafico-visual del que disponga la
institucion, investigar qué se ha hecho en afios
anteriores en situaciones parecidas de aniversario, qué
es lo Gltimo en técnicas de ilustracidon aplicadas al cartel,
recurrir a periodicos, revistas, videos, peliculas y
cualquier material grifico que ayude a construir el
concepto, qué sistemas de impresién se han utilizado
anteriormente para estos menesteres.

5) Analisis de datos. Se depura la informacion. Para el
cartel descubrimos que afio con afio, en la promocion
del aniversario de la Cineteca Nacional a base de carteles
se ha seguido una linea de estilo ilustrativo pero a base
de tonos ocres y sepia, con lo cual se ha obtenido un
bajo costo en general debido a que las impresiones se
han realizado en offsset en medio tono.

6) Creatividad. Quiere decir: ;CoOmo puede conjugarse
todo esto de una forma correcta?, en este momento se
considera todo lo que se desprende del analisis de
datos.
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7) Materiales/Tecnologia. Se estable otra pequena
recoleccion de datos. En este aspecto evaluamos si
contamos con herramientas basicas de ilustracion para
crear la base del concepto, ademas del hardware y
software para digitalizar y darle el tratamiento que nos
define la institucion,

8) Experimentacion. Se realiza una experimentacion de
los materiales y técnicas disponibles, por ejemplo: ;por
qué no jugar en la ilustracién del cartel con colores
diferentes a los ya utilizados, ademas de aprovechar todo
el presupuesto dado para la impresion del cartel
haciendo impresiones en offsset en seleccion a color, en
lugar de medio tono?

9) Modelos. La experimentacidon permite extraer
muestras, pruebas, informaciones que pueden llevar a la
construccion de modelos demostrativos a tamafo real o
a escala para establecer soluciones parciales de nuevos
usos para determinados objetivos. En nuestro ejemplo
del cartel se presentan domies con sus posibles
soluciones visuales.

10) Verificacion. Se presenta el modelo a un nimero
determinado de probables usuarios y se les pide que
emitan un juicio sincero sobre el objeto en cuestion. El
cartel, en este aspecto, se presenta primero en las
instalaciones de la Cineteca Nacional, a usuarios que
frecuentan dicha sala de cine, y se les pide lo mismo.

11) Dibujos constructivos. Serviran para comunicar a
una persona que no esté al corriente de todos los
de talles y pormenores del proyecto para su reproduccion
en serie, es decir, que al finalizar la elaboracion del
cartel, en nuestro ejemplo, enviariamos un original
mecanico

al impresor con el formato, medidas exactas, marcas de
corte, de registro, pantone y demas.

12) Solucion del problema . Cartel conmemorativo del
XX aniversario de la Cineteca Nacional - Montado del
cartel enel D. F.

Esto significa que un equipo de conocimiento tedrico
ayuda en este caso al comunicador grafico en su trabajo,
Yy que pensar es una parte esencial del trabajo. Esto es,
que para desarrollar cualquier proyecto se debe contar
con un plan antes de llevarlo a cabo; en la comunicacion
grafica, el proceso del pensamiento siempre debe
preceder al hacer. Hacer mas con menos.
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En el presente capitulo hemos analizado el elemento
esencial del ser humano para la transmision de
informacion verbal y no verbal: la comunicacion; ademas
de la comunicacion grafica y visual , el origen, el
significado y los elementos que componen a cada una de
estas disciplinas. Tales bases y conocimientos son
necesarios no sélo para resolver el problema que nos
ocupa en este estudio, fa promocion de la empresa
Mapfre Tepeyac, donde aplicaremos muchos de ellos,
sino porque también a diario nos enfrentaremos a este
universo visual y a veces ignoramos como se origina
todo el proceso de comunicacion. Para el comunicador
grafico los conocimientos se vuelven imprescindibles a
medida que recibe influencias visuales, desarrolla una
especie de gimnasia visual, lo que le va dando ademas
de experiencia, capacidad critica y de analisis, que
aunadas a la tecnologia actual constituyen el gran pilar
de la comunicacién grafica moderna.

Amén de que ya contamos con las bases tedricas, en el
siguiente capitulo abocaremos nuestro estudio a la
tecnologia digital aplicada a la comunicacién grafica,
para ir definiendo los aspectos mas importantes y las
herramientas técnicas del entorno donde
desarrollaremos el proyecto multimedia para la solucién
visual del problema de la empresa.
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8n la promocion del grupo asegurador
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introduccion a la COmMunNicacion Grafica en Computadora

==y, urante las Gltimas décadas, en especial los

| Ultimos 25 afios, han sido testigo de lo que ha

. traido consigo la revolucién de la tecnologia

digital, no sélo para la comunicacién grafica

sino, para la mayor parte de las personas. Al momento

de escribir estas lineas nos damos cuenta de que

estamos viviendo la era de /a informacion excesiva, la

poblacién mundial goza en estos momentos de acceso

casi instantaneo a mas informacion de la que cualquiera
de nosotros pudiera realmente asimilar.

Existe informacion acerca del tiempo atmosférico, los
deportes la politica, los personajes célebres, las ciencias,
las diversiones, el arte, las comunicaciones, la historia,
las nuevas tecnologias... Podemos tener informacion
acerca de la informacin.

;J-.
A 14

51 Medios de comunicacion
mundial.

De tal manera que para poder clasificar dicha
informaciéon se requiere de un dispositivo tecnoldgico
dedicado Ulnica y exclusivamente a almacenar,
clasificar, seleccionar, comparar y presentar informacion,
a alta velocidad. Dicho dispositivo es la llamada
computadora (del latin computare que significa razonar,
contar, evaluar), y que tal dispositivo tenga la capacidad
para ordenar y clasificar e inclusive almacenar datos,
sucesos Y mensajes, se CONoce como procesamiento de la
informacion. Ello explica desde luego, por qué las
computadoras aparecen en casi cualquier parte, donde
se necesite manejar informacion; desde las grandes
empresas, hasta un pequefo reloj digital.

CARTL
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Pero en este sentido, ;qué es la informacion?

Teniendo en cuenta que la informacion va mas alla de
datos y hechos, en el lenguaje de las computadoras este
término tiene un significado mas amplio. Claude
Shannon, si, el mismo que mencionamos en el modelo
de comunicacion de Shannon y Weber, dice que la
informacion esta presente siempre que se transmite una
sefal de un sitlo a otro, y si la informacion es una sefal,
puede manifestarse de diferentes maneras:

++ La senal puede tener la forma de palabras, que es el
tipo mas comun de informacion. Esta sefnal consiste
en ondas sonoras.

*= Una pintura también envia a nuestros ojos una senal
en forma de ondas luminosas. Y esto desde luego es
como si los cuadros y los objetos que vemos aporta-
ran informacion.

== Por otra parte nuestros ojos envian un conjunto de
impulsos eléctricos al cerebro, por conducto del ner-
vio optico y también estas sefales llevan informacion.

** La musica, por su parte es un conjunto de senales de
cierta clase que transmite informacion imposible de
traducir en palabras.

Lo anterior explica porqué la computadora se ha
convertido en un gran dispositivo de procesamiento de
la informacidn que, como nos damos cuenta se
manifiesta de formas diferentes: verbal, visual, musical,
etc., y toda a la vez puede tener cabida en el ambiente
grafico de la computadora.
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En este punto la comunicaciéon grafica se encuentra
inmersa en este ambiente digital, debido al enorme
poder de almacenamiento de este sistema, que no sélo
almacena informacion visual o auditiva, sino que la
reproduce, la modifica, le da salida en alta calidad, y
quien la maneja, no necesita de gran conocimiento.

Por supuesto tal tecnologia reinventa la forma de trabajar
del comunicador grafico, ya que se establecen sistemas
graficos, que combinan una amplia gama de programas
con herramientas de dibujo, de pintura, de disefo,
incluyendo la manipulacién de imagenes en dos y tres
dimensiones; también, es posible contar con una amplia
variedad de fuentes tipograficas que entre muchos otros

elementos de caricter innovador, adquieren
funcionalidad al fusionar la comunicacion grafica clasica
y la tecnologia, lo cual incrementa considerablemente ia
productividad en el grafista, y proporciona un buen
resultado en la materializacion de toda clase de
proyectos de caracter educativo, cientifico, social,
comercial... , a un bajo costo y a un tiempo récord, que
anteriormente el comunicador nunca hubiera llegado
siquiera a imaginar, si hubiera trabajado con los
métodos clasicos.

Estas son sin duda las consecuencias directas del
sistema binario en la comunicacion grafica.

52 Manifestacion de la comunicacion gréfica, en diferentes ambitos.

]

87



_§i§'ge_m§s g“réficos

Hoy digitalizar una imagen o un documento
determinado, presentarlo, almacenarlo o tal vez darle
salida de forma inmediata y masiva, es algo muy comin
para cualquiera que dedique un poco de su tiempo a la
lamada tecnologia digital, debido a su facil
manipulacion; si podemos darnos cuenta, éste es un
factor que posibilita que se propague el impacto de la
comunicacion grafica en computadora, ademis de la
rapida reduccién de costos en la construccién de este
tipo de maquinas en el mundo (bajo costo de
hardware').

El hecho de que manejar programas en la computadora
de distintos tipos para diferentes aplicaciones sea
relativamente facil se debe principalmente a los sistemas
graficos; y por este motivo antes que nada, recordemas,
que en un principio, hacia finales de la década de los
setenta para ser mas precisos, para muchas personas
entre ellas el Comunicador Grafico, no era facil empezar
a trabajar de manera inmediata en la llamada dimensidn
digital, las computadoras personales se comunicaban
con el usuario mediante un sistema operativo de disco,
o DOS. El mas popular de estos sistemas operativos era
el MS-DOS de Microsoft, compatible con las IBM PC's. El
DOS se derivd de la tecnologia de mainframes-sistema
operativo UNIX. Sin embargo, la gente encontré que la
organizacion de su trabajo en MS-DOS era dificil e
irritante.

El usuario interactuaba con el sistema operativo a través de
una Interfaz de linea de comandos, en la cual cada
instruccién para la computadora debia ser tecleada
explicitamente por el usuario y sin error alguno. Sin
embargo, con ciertas limitaciones, el comunicador asi
como el usuario aprendieron a trabajar de esta manera,
posteriormente con el vertiginoso desarrolio de la
tecnologia digital, llegé finalmente la Macintosh, de la
compafia Apple, en 1984, cuyo sistema grafico,
conocido como WYSIWYG (What You See is What You Get,
“lo que ves es lo que tienes”), no tenia nada que ver con
las letras y nimeros en blanco y negro del MS-DOS; el
innovador sistema permitié trabajar por medio de iconos;
un reloj mostraba cuando habia que esperar y una
bomba indicaba que el sistema se habia estancado.

88



A partir de este instante, la interfaz grafica del usuario
comunica mediante imagenes graficas e iconos en lugar
de texto, la programacion es llevada al minimo de modo
que el usuario ya no tenga que escribir las cadenas de
texto necesarlas en los sistemas operativos de estilo
antiguo. Estamos, pues, dentro de un ambiente, en su
totalidad, grafico y visual.

DE ESTO

93 sistema operativo MS-DOS,

Tales ambientes son sistemas de graficas
computarizadas que pueden ser manejados por
cualquier persona aunque no sea comunicador grafico y
gue no tenga conocimientos de programacién de
computadoras. Contienen una serie de programas o
aplicaciones, llamadas "software", accesibies para el
usuario, quien simplemente selecciona la opcion
deseada y que sélo requiere de unas pocas horas de
preparacion. El proceso de imagenes se hizo tan
accesible como el procesamiento de palabras.

54 sistema operativo Windows.

ARTLLO 3
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Para el desarrollo dnica y exclusivamente de la

comunicacion grafica podemos establecer cuatro tipos
de desarrollo grafico en computadora:

<« De compaginacion: paquetes de programas de edi-
cién que permiten la integracion en pantalla de tex-
tos, graficas, fotografias e ilustraciones, con salida

para impresoras laser de resolucion media alta.
== Para modelos tridimensionales sélidos: permiten la

construccién, manipulacién y animacion de objetos

== De animacién y video: desarrollan e integtan anima-
tridimensionales. cién biy tridimensional, edicion y manipulacion de
video.

== De "pinturay graficas": ofrecen una amplia gama de

mecanismos de creacidon y manipulacion de imagenes
bidimensionales y de texto.

Software para edicion de imagen

Software para edicion de video

Software de compaginacion

55 Principales aplicaciones orientadas a la comunicacion gréafica.
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Con el aventurado calificativo de "mano derecha” del
comunicador grafico, la computadora avanza segura en el
terreno de la comunicacion visual y el grafista ya no sélo
debe conacer fundamentos de su disciplina, sino que
ahora tiene la obligacion de conocer y operar en tales
sistemas, ya que la tecnologia avanza y la lucha entre
quienes generan imagenes aumentay en este mundo tan
frivolo, quien no venda la mejor imagen no sobrevivira.

Pero no debemos olvidar que a pesar de todo lo que nos
ofrece la computadora, sélo representa un soporte o
medio grafico, una forma mas de transmitir el contenido,
y lo importante no es lo bello, si no lo que pueda
connotar su funcién, pues mas adelante apareceran
nuevas tecnologias, que quiza traigan consigo un nuevo
concepto de la forma de hacer comunicacion grafica y
desde luego de la estética, a lo que el comunicador
grafico debera recurrir a sus conocimientos tedricos para
que su lenguaje no se convierta sélo en un despliegue de
efectos visuales, formas asombrosas y, como
consecuencia, presente un contenido ambiguo y sin
funcién alguna.
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Interfaz grafica

s INTRODUCCION

Para que la computadora personal fuera ampliamente
aceptada, su manejo tenia que ser muy facil para el
usuario {(de aqui surglé el concepto de wser-friendly o
amigable). Esta caracteristica fue desarrollada a lo largo
de la década de los ochenta por los sistemas de
Macintosh y Microsoft. En ambos sistemas se consolidd
el concepto de Interfaz Grafica del Usuario (GUI, por sus
siglas en inglés).

La interfaz grafica del usuario o GUI fue un intento por
liberar al usuario de problemas, al ofrecerle una forma
natural e intuitiva de usar una computadora, que pudiera
aprenderse en minutos en lugar de dias, que no
necesitara de ningin manual y que pudlera usarse de
manera consistente en todas las aplicaciones.

En este sentido diremos que la idea principal en el
desarrollo del nuevo estilo de interfaces fue la utilizacién
de una metafora de escritorio, a la cual la gente pudiera
responder y que estuviera totalmente exenta de la
computacion técnica.

La pantalla mostraba un escritorio idealizado donde
podia colocar carpetas, documentos y otras herramientas
de oficina, como una libreta de apuntes y una
calculadora. Todos los objetos en el escritorio eran
representados por iconos (por ejemplo, un documento
era representado por un pequeiio dibujo de un hoja con
texto, o el dibujo de un félder representaba un grupo de
documentos, etc). Para examinar un documento, el
usuario solo tenia que usar el mouse para mover el
apuntador en la pantalla y seleccionar el icono apropiado;
al dar un clic sobre el icono hacia que una ventana se
abriera sobre la pantalla de modo que el documento
pudiera ser visto. Conforme se seleccionaban mas
documentos y éstos eran abiertos, las ventanas podian
sobreponerse al igual que los documentos en un
escritorio real.

56 Imagenes del escritorio digital.
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La interfaz grafica es la parte del sistema con la que el
usuario se enfrenta directamente y que debido a su
presentaciéon y facilidad de uso ayuda a reducir los
errores de aquel. Esto se logra mediante las pantallas en
las que se represente a la aplicacién con iconos
nombrados de manera adecuada que le orienten sobre las
caracteristicas y funciones por realizar. Lo guia paso a
paso a través de secuencias de operaciones. Provee al
usuario del ambiente adecuado. Ademas, cuando entra
en la aplicacion, mediante la interfaz grafica sabe en
dénde se ubica porque existe un titulo que lo indica la
presentacion de la pantalla; debera tener colores que no
afecten o dificulten la visibilidad o la lectura de los textos;
los campos seran uniformes, centrados, balanceados,
con esto el usuario puede manipular de manera directa
los datos segin su conveniencia. Con una buena interfaz
el usuario no debe

preocuparse por el siguiente paso, la interfaz va a
anticipar qué quiere hacer, es decir, siempre ofrecera
una alternativa, ai preguntar: ;desea apagar el sistema?,
iquiere crear una nueva pagina?, o bien le avisa sobre
posibles problemas y errores. También mantiene su
atencién a través de flujos de opciones o el arreglo
iogico de los grupos. Enfoca al usuario en la tarea
especifica que se realiza, evita las distracciones vy
favorece la retroalimentacion.

El modo con el que la interfaz se comunica con el usuario
resulta un tanto amable; con mensajes cortos y precisos,
debe mantenerlo interesado en lo que se presenta ante
sus 0jos y permitira que sienta que tiene el control sobre
lo que esta sucediendo, aun cuando no conozca del todo
las posibilidades de la aplicacién.

o7 Ejemplos de interfaz gréfica.

A= gal'l
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El usuario espera ser guiado mediante un lenguaje unico
de orientacion. En el caso de nuestro proyecto, para la
promocion de la empresa Mapfre Tepeyac se encontrara
una interfaz grafica sencilla y facil de asimilar a lo largo
de la presentacion y a la vista del espectador, teniendo
ademas implicito el contenido que cambiara
continuamente; ademas de graficos que le indicaran lo
que va a hacer, ver o experimentar. Se nhecesitara:
equilibrio tanto de las imagenes, como en el texto.

De esta manera, podemos comenzar a evaluar aspectos
diferentes a los ya mencionados, los cuales aportaran
tanto equilibrio como armonia, contraste o movimiento,
ademas de una correcta disposicion de los elementos en
pantalla, para que al momento de realizar cualquier
composicion grafica, no tengamos la sensacion de caer
en ambigliedad.
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Al ser un elemento de los mas expresivos en
comunicacion visual, el color significa mas que una
herramienta de composiciéon grifica como vimos en el
capitulo anterior; adquiere importancia a medida que se
relaciona con los demas elementos de la interfaz grafica.
Debido a que en los sistemas graficos existen inmensas
gamas de colores, cabe la posibllidad de que el
comunicador grafico se vea tentado en utilizar una
cantidad innecesaria del mismo y en consecuencia
debemos encontrar la manera de llevar los principios
mencionados en el capitulo dos, a la pantalla, pues aplicar
color de manera digital es tan sencillo, que si no tenemos
los conocimientos de color adecuados crearemos
composiciones si, muy coloridas pero poco funcionales.
Ahora bien, en cuanto a cémo se produce el color en
pantalla no tenemos por qué saber exactamente lo que
sucede dentro de la computadora, pero debemos ser
capaces de usarlo de manera que satisfaga nuestras
necesidades. Por ello empezaremos por analizar los
principios basicos de la informatica relacionados con la
creacion y exhibicion de los colores digitales.

En primer lugar diremos que la computadora utiliza un
monitor parecido al de la television, para mostrar las
imagenes y los colores. Los colores son el efecto de
sefales digitales que hacen que la energia electrénica
emitida desde un tubo de rayos catédicos (CRT, por sus
siglas en inglés) incida sobre una pantalla de vidrio
recubierta con fosforo fluorescente, el cual emite luz en
forma de colores.

Se han desarrollado, como dijimos anteriormente
muchos programas graficos que permiten al
comunicador pintar y dibujar con colores, crear
imagenes, manipular fotografias y crear tipos de letra.
Los colores y las imagenes se pueden corregir o
modificar si es preciso, siempre con considerable
rapidez y facilidad. Lo que aparece en pantalla puede
imprimirse después sobre papel mediante una impresora
conectada a la computadora, o bien guardarse en un
disco para imprimir en algin centro de produccion
grafica.

Por otra parte, el tratamiento del color en la
computadora esta divido en grupos, los cuales trabajan
de manera diferente, llamados modelos de color, cada
uno sirve para un fin concreto, es decir, mientras un
modelo de color es recomendale para trabajar en
pantalla, otro lo es para trabajos de impresidon. A
continuacion veremos dos de los principales modelos
utilizados en el medio digital.

El sistema de color aditivo y el sistema de color
sustractivo.
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= El SSTEMA DE COLOR ADITIVO

El sistema de color aditivo RGB (por sus siglas en inglés)
esta directamente relacionado con la manera en que se
despliegan los colores tal y como los vemos en pantalla;
dicho sistema se compone de los tres colores primarios
luz: rojo (R), verde (G) y azul (B). Cuando todos ellos
poseen la misma intensidad, se crea el blanco, mientras
que la ausencia total de los tres da lugar al negro.
Mezclando dos colores primarios se consiguen los
denominados colores secundarios: magenta, cian y
amarillo. Al mezclar un primario y uno secundario se
genera un terciario. La mezcla de colores por adicion
consiste en una reaccion fisico-6ptica a la luz
proyectada directamente. Los colores se visualizan en
pantalla en funcién del modelo RGB, y es este sistema, el
ideal para desarrollar cualquier trabajo para su
visualizacion dnica y exclusivamente en la computadora
(proyectos: multimedia, Internet, e- learning, etc). La
representacion del color puede ser distinta dependiendo
de los estandares de colores primarios que produce cada
fabricante.

58 Sistema de color aditivo.

= EL SISTEMA DE COLOR SUSTRACTIVO

Existe también la mezcla de color por sustraccion. A
diferencia del modelo anterior, este sistema es utilizado
en su mayoria para la impresion comercial, es decir, a lo
que trabajemos en dicho sistema podra darsele salida de
mejor calidad con respecto al modelo RGB, ya sea en una
impresora o en cualquier centro de impresion. Este
sistema opera con la luz reflejada (por absorcién y
reflexion). El sistema de color substractivo se compone
de los colores primarios: cian (C), magenta, (M) y
amarlillo (Y). Cuando todos ellos se presentan con la
misma intensidad, se genera el negro. Los colores
secundarios de este sistema son el verde, el azul y el
rojo. La combinacion de los tres colores primarios no
crea un negro absoluto, por lo que se afade el negro {K)
a este sistema conocido como CMYK(por sus siglas en
inglés) . El sistema cromaitico es utilizado comunmente
en impresion.

59 sistema de color sustractivo.
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Estas bases del color implican un conocimiento basico,
ayudan a entender como funciona el color en pantalla y
en impresion, Pasariamos gran parte de este capitulo
mencionando innumerables propiedades del color, pero
en este momento debemos dar cabida a otros topicos
de caracter grafico-visual, por ejemplo; la manera de
componer armonias 0 contrastes con este tipo de color,
el que visualizamos en pantalla, es similar a como lo
hacemos en algunos otros soportes graficos, podemos
utilizar los mas importantes recursos del color, {lamese
psicologia del color, temperatura del color, teoria del
color, etc., sin ir mas alld podriamos remitirnos al
capitulo anterior en el apartado dedicado al color y
fundamentar nuestra labor con estos principios, pues
hablar de nuevo de esto, seria redundante. Sin embargo,
mencionaremos algunos otros puntos Interesantes al
momento de componer con el color, orientado
especialmente a nuestro proyecto, es decir, orientado al
desarrollo en sistemas multimedia.

Por ser el color un medio sumamente atractivo y a la vez
tentador, lo primero que deberiamos tener en cuenta al
empezar cualquier proyecto en pantalla, en este caso
multimedia, deberia de ser el fondo.El fondo de la
pantalla suele ser la superficie de color mas extensa, por
lo que el color aplicado debe elegirse con sumo cuidado.
Cada color posee una personalidad que conviene
tomarse en cuenta a la hora de combinarlo con otros
elementos de disefio, como tipografia e imagenes.

En el momento de seleccionar un color para pantalla es
importante considerar la intensidad con la que lo
visualizara el usuario. Los colores intensos deben
utilizarse exclusivamente en las pantalias de inicio o en
las que contengan poco texto.

VEUVE CLICQUOT

60 Pantalla principal de un desarrollo en pantalla.
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Un naranja como el que se utiliza en la figura 60, é el
amarillo empleado en la figura 61, resultan mucho mas
vivos que el azul oscuro de la figura 62, la cual transmite
un mensaje sobrio y serio, acorde con su producto.

61 Color amarillo de fondo.

63 color negro de fondo.

Aunque tanto el ejemplo de la figura 63 como el de la 64
utilizan el negro como color de fondo, los distintos
contrastes de temperatura de color transmiten una
impresion radicalmente distinta en ambos casos.

62 Color azul de fondo.

64 Color negro ds fondo.

a
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Por otra parte si se cambia el elegante color negro del
fondo de la pantalla de la figura 65 por un verde intenso
(Fig. 66), el efecto en pantalla es muy distinto: plerde su
elegancia y se torna chillona, superficiai y agobiante.

65 Pantaila principal en negro.

PORSCHE DESIGN

66 Pantalla principal en verde.

El encontrar el color adecuado y el efecto correcto al
diseno de pantalla, no es facil, constituye un verdadero
desafio para el comunicador grafico, ya que los colores
se perciben ademas, en un contexto perceptual y cultural
concreto; el analisis para tal fin puede empezar a
desarrollarse a partir de la experiencia que tenga el
comunicador grafico en estos contextos,
experimentando diferentes efectos del color y ttomando
en cuenta las connotaciones especificas a la hora de
seleccionar los colores.

caRimMuo 3

a8



Tipografia en pantalla

De manera similar, dedicamos en el capitulo anterior un
apartado especial a los principios tipograficos, pero
ahora vamos a entender de qué forma actua la tipografia
al involucrarse en la unidad visual en pantalla.

Antes que nada, una de las principales caracteristicas
tipograficas en pantalla, sino es que la mas importante,
es la legibilidad. Para tal situacién la tipografia en
pantalla ofrece un sinniimero de cuerpos y estilos afines a
cada necesidad visual; encontramos tipos tradicionales, de
transicién, moderno, egipcio, de trazo y, aunhque al
combinar tipos y color se resaltan los atributos visuales
y expresivos de la tipografia, es necesario comprender
que no todas favorecen el aspecto legible en tal sistema
digital. Debido a esto es necesario orientarnos con
algunas reglas tipograficas, y al igual que en otros
elementos visuales, la tipografia en pantalla exige
apoyarse en la experimentacion para probarse y
adaptarse en busca de encajar en las peculiares
necesidades del mensaje tipografico y en consecuencia
de toda la composicion visual.
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=« TIPOGRAFIA CON REMATES

Las tipografias con remates que se usan diariamente en
los periodicos de todo el mundo no son adecuadas para
las pantallas, ya que tienden a dificultar la lectura, sobre
todo de los textos largos.

Las pequenas bases y las curvas de las letras con estilo
o remate pueden suponer un problema a la hora de leer
un texto en pantalla, ya que se distorsionan y transmiten
sensacion de desorden. Otra caracteristica de las letras
con remates es la diferencia en el grosor de los trazos.
En algunos casos, por ejemplo en la Garamond, las

lineas muy delgadas pueden generar efectos
desafortunados.

(_JL]Tii sidades

Dc manera similsr, dedicamos en :’
principios tipogrificos, pero

tipografia al involucrarse en Ia uni/
las {ril_mipaln caractoristicas tij
legibilidad, en wmles circunstanc

do

y eatilon afines a o
de trangicién, moderno, egips”
resaltan los atributos visul
que no todas favorecen
necosasio oricnta
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67 Tipogrefia con remates.

Las pequefias bases y las curvas de las letras con estilo o remate
pueden suponer un problema a la hora de leer un texto en pantalla.

En algunos casos, por ejemplo en la Garamond, las lineas muy
delgadas pueden generar efectos desafortunados.

«« TIPOGRAFA SIN REMATES

A diferencia de lo que ocurre en las tipografias con
remates, las tipografias de palo seco, como la Gill Sans,
Futura o Univers, poseen un grosor de trazo uniforme,
que transmite una impresion mucho mas nitida. Como
indica su nombre, son de palo seco, sin terminales. Asi
por ejemplo la "T" se compone unicamente de dos lineas
rectas, por lo que no presenta pixelacion alguna. No
obstante, el problema surge a la hora de visualizar letras
de contorno redondeado, como fa O, la P, la Q, etc.

Curzosluades _—

da transicion, modemo, egip
resaitan ios atnbulos visug

que no todas

e

68 Tipografia sin remates.

A diferencia de lo que ocurre en las tipografias con remates, las
tipografias de palo seco, como la Gill Sans, Futura o Univers,
poseen un grosor de trazo uniforme, que transmite una impresion
mucho més nitida.

capTULO 3
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La tipografia Verdana se cred especialmente para la
visualizacion de los textos en pantalla. Incluso en
cuerpos muy reducidos, resulta sumamente facil de leer,
en comparacién con otras tipografias. A diferencia del
resto de familias, creadas manualmente, la Verdana se
desarrolld a partir de una estructura de pixeles?' en
pantalla, lo cual explica su gran legibilidad, realzada por
un interletraje generoso.

|
La casa del tornillo |

| | & B |

Lo mismo se aplica para |as tipografias caligrificas, las tipografias

| experimentales v las tipografias de realce. Conviene [imitar su uso
y convertirlas en un recurso llamativo para atraer la atencion sobre
palabras concretas o logotipos. La adecuacidn de una tipografia 2 un
fin concreto debe analizarse 8 conclencia.

69 Tipografia sin remates.

se OTHRAS TIPOGRA

El uso de tipografias cursivas (como la Helvética 56)
debe evitarse en pantalla siempre que sea posible,
incluso en papel, pues ya que los textos largos en
cursiva son de fatigosa lectura. Ello se acentia aln mas
en pantalla, debido a que las lineas diagonales se
muestran pixeladas. El empleo de estas tipografias debe
restringirse a palabras sueltas.

Halvetica 56  Helvatica Timss Halic  Times
faux halic taux halic

70 Tipografias cursivas.

Fanama ErikriEthnd
Trixie Plain Hoi Double

Arial Outfine Times Outline

et AP

71 Tipografias caligréficas.
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Lo mismo se aplica para las tipografias caligraficas, las
tipografias experimentales y las tipografias de realce.
Conviene limitar su uso y convertirlas en un recurso
lamativo para atraer la atencién sobre palabras
concretas o logotipos. La adecuacion de una tipografia a
un fin concreto debe analizarse a conciencia.

Por otra parte, conviene recordar lo siguiente: el efecto
del fondo en la tipografia es clave. El blanco de la
pantaila es mas luminoso que el del papel, porque esta
hecho con luz. Ello implica que las tipografias siempre se
muestren ligeramente oscurecidas o apagadas, de modo
que aparecen mas delgadas de lo que en realidad son.
Por ello conviene evaluar el efecto de una tipografia
sobre fondos diferentes, ya que la impresion final
dependera de la combinacion de los colores que se
establezca. Las tipografias y los estilos, en particular los
menos apropiados para pantalla, pueden suavizarse
digitalmente para conferirles mayor "nitidez".

Tan importante como escoger el cuerpo de letra y la
tipografia adecuada es establecer una longitud de linea
correcta, ya que constituye un factor determinante para
la legibilidad del texto en pantalla. Para una lectura agqil
en papel, las columnas no deben contener mas de diez
palabras por linea, o entre 35 y 55 caracteres. En cambio,
en pantalla el ancho de la columna (o longitud de la
linea) nunca debe superar las 35 pulsaciones, aunque el
formato apaisado del monitor aparentemente permita
utilizar lineas mas largas. Las lineas excesivamente
largas dificultan la lectura del texto, que ya se ve
afectada por la baja resolucién de la pantalla.

Este efecto puede distraer al lector, y lo mismo ocurre si
las lineas son demasiado cortas, las columnas contienen
muchos guiones en hilera o existen lineas con una Unica
palabra.

La cantidad de texto debe reducirse al minimo en pro de
la asimilacion y la legibilidad; el bloque de texto de 25
lineas es la medida ideal. Los bloques de texto cortos
pueden distribuirse en funcion del contenido sin que
parezcan inconexos. Es imprescindible que el texto se
vea en su totalidad; puede subdividirse utilizando
subtitulos, parrafos, graficos o codigos de color, ya que
afiadir color en pantalla, a diferencia de lo que ocurre en
impresién, no conlleva ningln gasto adicional.
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La calidad de la visualizacion del texto en pantalla es
muy inferior a la que ofrece el papel. Los tamafos
adecuados para la lectura en papel no siempre pueden
transferirse, dada la baja resolucion de los monitores
informaticos. Los tipos en cuerpos muy pequefios, que
pueden resultar legibles en papel, apenas se aprecian en
los monitores. Bajo ninguna circunstancia debe
configurarse el texto a menos de 10 puntos en pantalla.
El tamano ideal para este medio se sitiia en los 10y los
14 puntos. El titulo correspondiente a estos cuerpos debe
ser de entre 14 y 20 puntos. Pese a ello conviene analizar
cada tipografia en funcién de sus propios méritos: los
tipos con remates deben presentarse en cuerpos mas
grandes que las fuentes de palo seco, mas
recomendables, éstas para pantalla.

Es aconsejable experimentar con distintos tamafos y
estilos de letra sobre fondos diferentes: cuanto mas
grande sea la tipografia, mas precisa sera su
descomposicién en pixeles y mas nitida resultara en
pantalla.

Asi pues en este punto las nociones de tipografia buscan
convertirse en una referencia para el comunicador grafico,
quién aumenta su confianza al comprender los principios,
tener conocimiento de causa y aplicarlos con claridad en la
formulacion del mensaje visual.
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Imagen digital

Miles de imagenes nos sorprenden a diario en la pantalla
de la computadora, ya sea en la inmensidad del Internet,
en programas de trabajo o en el mismo escritorio virtual
donde trabajamos diariamente; ;pero qué son estas
imagenes o graficos que nos hacen tan real y funcional
nuestra experiencia digital?, ;como surge tal
expresividad ante nuestros ojos? Si pretendemos
determinar un proceso de comunicacién impulsado en
primer instancia por el caracter estético, para la solucién
de cualquier problema visual, en este caso Mapfre
Tepeyac, es ineludible realizar un analisis para
comprender tal elemento visual y para definir en
concreto este elemento que utilizaremos a lo largo de
todo el proyecto por realizar: la imagen.

72 Mapa de bits.

Las imagenes digitales se dividen principalmente en dos
grandes grupos: imagenes vectoriales y de mapa de bits
(Fig. 72 y 73%). Esta no es una division tajante, ya que las
imagenes vectoriales suelen admitir la incrustacion de
imagenes de mapa de bits en su interior y los programas
especializados en dibujo vectorial (lllustrator, Freehand y
CorelDraw!) cada vez tienen mas cualidades de los
programas de tratamiento de imagenes de mapa de bits
(Photoshop o Corel Photopaint).

73 Imagen de vectores.
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o LAS MAGENES DE MAPA DE BITS

Las imagenes se pueden representar mediante reticulas
de celdillas a las que vamos asignando valores. Este
modo de “pintar" es la base de todas las imagenes
impresas y de buena parte de las digitales.

Las imagenes digitales en dos dimensiones se realizan
creando una reticula de cuatro lados, iguales de dos a
dos (ancho y alto, siempre en ese orden). Hoy no se
puede hacer de otra manera (las siluetas o formas
desiguales son siempre un enmascaramiento de
imagenes rectangulares o cuadradas).

Cada una de las celdas de dicha reticula se llama pixel.
Un pixel es un concepto inmaterial que no tiene una
medida concreta. No podemos decir si un pixel mide 1
c¢m o 1 km. En principio, es solamente una medida de
division en celdas.

Todo ello significa, que el pixel es sélo una unidad de
divisibn sin un tamafio real concreto. Sélo cuando
asignamos una resolucion a la imagen de la que
hablamos estamos dandole un tamafo concreto al pixel.

Por otro lado, para definir concretamente lo que es un
mapa de bits, o bitmap, decimos que es la representacion
binaria en la cual un bit o conjunto de bits corresponde
a alguna parte de un objeto como una imagen, un
grafico, o una fotografia, en los cuales los bits son una
representacion directa de la imagen de la figura.

Por ejemplo, en sistemas monocromaticos, un bit en el
mapa de bits representa un pixel en pantalla. Para la
escala de grises o color, varios bits en e| mapa de bits
representan un pixel o grupo de pixeles. El término
también puede hacer referencia al &rea de memoria que
contiene el mapa de bits.

Sin embargo, este tipo de mapa puede emplearse para
representar y mantener un seguimiento de cualquier
cosa, donde a cada locacién de bit se le asigna un valor
o condicion diferente.

Otra cualidad relevante en dichas estructuras visuales, es
que existen imagenes de mayor resolucion e imagenes de
mas baja resolucion. A mayor resolucion, mayor nitidez
del dibujo y mejor se reflejan los detalles. Sin embargo,
hay que tener presente que cualquier resolucion que
supere la que el dispositivo de salida (pantalla, impresora,
etc.) es capaz de representar, no hace mas que
sobrecargar el sistema y ralentlzar el trabajo.

casiTuULO 3

1086



Una forma muy distinta de formar una imagen es
mediante operaciones matematicas. Es decir, en vez de
trazar una reticula con miles o millones de puntos para
trazar una linea, damos a la maquina unas coordenadas
x1 e yl le decimos que trace una linea hasta otras
coordenadas x2 e y2.

Asi podemos dibujar circulos, cuadrados, triangulos y
miles de formas. Sin entrar en detalles, diremas que ésa
es la base de los llamados dibujos vectoriales. Los
programas de dibujo vectorial los suelen representar de
dos maneras: representacién completa (es decir, tal cual
se imprimiran) y como lineas (es decir, sélo el esqueleto
de las formas basicas, mucho menos pesado para la
computadora).

74 un dibujo vectorial en representacién completa y
visto como lineas basicas, con sus elementos de dibujo.

Los trazados (lineas curvas o rectas propias de un dibujo
vectorial) se pueden modificar facilmente, se almacenan
en muy poco espacio y ademas son independientes de la
resolucion, ya que no dependen de una reticula daday se
basan en que cualquier operacion geométrica es
multiplicable o divisible en su conjunto sin que eso
afecte al aspecto del resultado, sino sélo a su tamafio
final.

Las imagenes vectoriales tienen el inconveniente de
tener dificultades en tratar algunos efectos de forma
"natural" (sombras, luces, etc.) y cuando son muy grandes
o muy complejas pueden volverse extremadamente
dificiles de manejar para la capacidad de una
computadora. En artes gréficas, el formato "natural" de
las imagenes vectoriales es el de ficheros EPS; cualquier
otro programa (Corel o Freehand) es sélo un formato de
fichero de trabajo interno de disefio grafico y no debe
tener otro uso.
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Sonido digital

En el tratamiento muitimedia, las imagenes no son la
nica forma para establecer una buena narracién visual y
un proceso de comunicaciéon adecuado; si el
comunicador grafico tiene la capacidad de entender que
todo recurso o tecnologia nueva, no son unicamente una
moda pasajera, podra echar mano de ellos, no para
llenar de belleza sus afirmaciones visuales, sino para
ampliar los caminos y formas, que de tal manera
orienten el mensaje visual en su labor de diseminar los
vya tan complicados conceptos. Podemos entonces
comprender la presencia de este otro elemento, en parte
si, diferente a la imagen, pero en expresion idéntica a
ella, tal elemento es el sonido.

Guardando las proporciones, el quehacer de la tecnologia
multimedia posee cierto parecido con el cine, donde de
principio a fin vemos imagenes, acompanadas por el
sonido, cuya mision es enriquecer el mensaje narrativo
al igual que la imagen y generar emociones y
sensaciones; en multimedia, el discurso visual también
es apoyado por el sonldo, pero en tal caso lo llamamos
sonido o audio digital, debido a que consiste en senales
de audio grabadas en forma digital, es decir,
representada por ceros y unos. En cémputo, el audio
digital es muy utilizado en aplicaciones mulitimedia
mediante el uso de archivos wave audio, que son
grabaciones hechas a partir de sefiales analogicas. Wave
audio puede distribuirse en tiempo real sobre cualquier
medio que transmita datos.
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75 Tratamiento del audio en pantalla.
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=« SONIDO MIDH

El formato MIDI no es un sonido almacenado como tal,
sino en forma de datos, y para que pueda ser
reproducido es necesario un sintetizador, presente en la
tarjeta de sonido. De hecho, se comporta como una
partitura que contiene la nota que se toca en cada
momento, su intensldad y su duracion. Los archivos de
este tipo son pequefios y en muy pocos Kb podemos
almacenar gran cantidad de musica, aunque, eso si, con
una sonoridad un tanto artificial.

Existen dos extensiones que Windows reconoce
perfectamente: .mid (la mas habitual) y .rmi. Programas
como Music Time crean y reproducen estos tipos de
archivos.

Este tipo de archivos si son almacenados como musica,
y ocupan mucho mas espacio que los MIDI. Reproducen
mas o menos flelmente el sonido original. Dentro de este
grupo encontramos los archivos WAV y MP3,

Existen multitud de programas que reproducen archivos
WAV (como el reproducter multimedia de Windows) y
MP3.

0o FORMATOS DE AUDIO DIGITAL

Existe una variedad enorme de formatos de sonido
digital. Los principales aparecen en esta tabla:

Extension Aplicacion lTamano
|
]
WAV Formato de onda. El mds utilizado en Windows. Muy grande
_ 1
MID Sirve patrones que ya estan activos en la tarjeta de sonido. Muy pequeno ‘
MUS Parecido al midi, pero especificamente para programas de Muy pequeno
tratamiento de archivos en mid.
AlF Formato estandar en plataformas MAC (también se puede Muy grande
escuchar en Windows). Es el paralelo con el wav. .
MP3 Trabaja en formato wav pero comprimiendo aquellas partes Pequeno
que pueden resultar inaudibles. Disminuye en gran cantidad
el tamafio de los archivos.
RM Formato de audio utilizado en Internet por el estandar de la Muy pequeno
empresa Real. Posee la caracteristica streaming, que permite | 76
no necesitar todo el archivo en el disco duro para comenzar a Formatos de
escucharlo. audio digital.
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Establecer tamafios o peso dentro de la computadora,
tanto para archivos de imagenes como de audio, es muy
importante en el momento de visualizar el proyecto; pues
trabajar con archivos de gran peso dificulta la labor de
desarrollo y no se diga del resultado final, una larga
espera y lentitud en pantalla de graficos o animaciones
si es que las tiene, desembocard en una total perdida de
tiempo y atencion para quién resulte ser el receptor.
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Animacion

La animacion es un recurso de accion dinamica capaz de
afadir impacto visual en las presentaciones multimedia.
La animacion puede ser una parte integral del producto
multimedia, o bien puede ser sélo un recurso ocasional
para acentuar alguna idea. Ademas, algunos formatos
ampliamente difundidos aceptan la integracién de
animacion con sonido; actualmente producir cortos de
animacion por computadora es un proceso rapido, facil y
de bajo costo.

La animacion es posible gracias a un fenémeno biologico
conocido como persistencia de la vision. Un objeto visto
por el ojo humano permanece impreso en la retina por
un breve instante después de la exposicion. Esto hace
posible que una serie de imagenes que son modificadas
ligeramente y con rapidez, una tras otra, parezcan fundirse
juntas en una ilusién de movimiento. En otras palabras,
si se cambla la ubicacién o la forma de un objeto
suficientemente rapido, el ojo percibira los cambios
como movimiento.

La velocidad a la cual cada cuadro es reemplazado crea
la sensacién de movimiento. El video en television
despliega 30 cuadros por segundo. En las producciones
cinematograficas usualmente se filman 24 cuadros por
segundo. El cambio rapldo de imagenes es el principio
de la animacibn que se ha utilizado desde su
descubrimiento.
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o TECNICAS DE ANIMACION

Actualmente, las computadoras llevan a cabo la mayor
parte del trabajo de generacién de animaciones y filmes
comerciales tales como Parque Jurasico, La Bella y /a
Bestia y Toy Story. La creacion de animaciones significa
una serie de pasos ldgicos. Primero se han de tener
presentes las actividades que se desean proveer en la
animacion; si es complicado, se puede escribir un guién
con una lista de actividades y objetos requeridos. Luego
se elige la herramienta de animacidn que mejor se ajuste
a las necesidades del proyecto. Con el software elegido se
crean las secuencias y se puede experimentar con efectos
de iluminacién. Debe preverse un amplio margen de
tiempo para esta etapa de prueba y experimentacion. Por
ultimo, en el proceso de post-produccion se agregan los
efectos especiales de audio y video.

s ANIMACION POR CUADROS O FRZ
Esta técnica de animacion que Disney hizo famosa,
utiliza una serie de graficos progresivamente diferentes
en cada cuadro de la pelicula, para ser desplegados a
razon de 24 cuadros por segundo. De esta forma, un
solo minuto de animacion requlere 1440 cuadros.

En este tipo de animacidn, se comienza a partir de
cuadros claves, que son el primer y el dltimo cuadro de
una simple accién. Por ejemplo, para animar la figura de
un gato que salta de la rama de un arbol al techo, se
parte de la figura del gato en la rama en posicion de salto
(primer cuadro clave) y de la figura del gato en posicién
de caida sobre el techo.

La serie de cuadros intermedios entre los claves, son
dibujados en un proceso llamado tweening.

Este proceso consiste en calcular el nimero de cuadros
intermedios y el camino que ha de seguir la accion; en el
caso del gato que salta el camino es una trayectoria
parabolica. Luego se dibujan bocetos con lapiz y se
revisan manualmente. Cuando los bocetos son
satisfactorios, se procede a pintarlos con colores
acrilicos sobre acetato. Por dltimo, cada uno de estos
cuadros sera fotografiado individualmente para
componer {a animacion.
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= ANMACION POR COMPUTADORA

La animacién por computadora se desarrollé a partir de
la animacién por cuadros, por lo que tipicamente utiliza
la misma lbgica, y los mismos conceptos de
procedimiento. Existen tres tipos de graficos los cuales a
su vez generan tres tipos de animacion diferente; por un
lado estan las tradicionales formadas por una secuencia
continua, tienen una pequefa variacion con respecto a la
imagen anterior, y al producir toda la secuencia generan
sensacion de movimiento: son los llamados gif
animados. Por otro lado estan los graficos en 3D,
formados por estructuras alambricas y cuerpos sélidos
sobre los que se aplican texturas; la gran ventaja de
estas animaciones es que una vez generado el personaje
se le puede dar cualquier postura sin necesidad de volver
a crearlo.

Estos dos tipos de formatos son bitmap. El tercero es un
formato vectorial que se utiliza para animaciones
interactivas, las cuales no pierden calidad al aumentar o
reducir su tamafo, debido a que estin realizadas
mediante calculos y operaciones matematicas, es decir,
son vectores; uno de los mas importantes software para
animacién vectorial y en el que basaremos el desarrollo
de nuestro proyecto es Macromedia Flash MX.
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17 Gif animado.

78 Animacion 3D.

79 Ejemplos de animacion vectorial en Flash MX.
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s KINEMATICS

Es el estudio del movimiento de estructuras que tienen
partes moviles, tales como un hombre que camina. Esto
puede ser un proceso muy complicado, se necesitan
calcular la posicion, rotacién, velocidad y aceleracion de
todas las partes moéviles y las articulaciones que las
comunican: pie, tobillo, pantorrilla, rodilla, muslo....
Algunos productos ofrecen caracteres predisefados con
sus movimientos tipicos, listos para ser utilizados o
personalizados.

s MORPHING

Este es un efecto popular en el cual una imagen se
transforma en otra. El desarrollo actual del software de
morphing abarca desde transformaciones de dos
imagenes estaticas, imagenes en movimiento y hasta
imagenes en movimiento en 3D.

80 Tratamiento en pantalla del movimiento kinematics.

81 Tratamiento en pantalla del movimiento morphing.
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La animacién es un recurso muy poderoso de la
comunicacion grafica, pero como otros elementos
visuales no se debe abusar de ella. Un ejemplo muy
sencillo para comprender esto son los cursos de
aprendizaje en Internet o en algin otro soporte
multimedia, donde no podemos usar elementos
demasiado animados: por ejemplo, si en la pantaila
debemos concentrarnos en alguna parte de un texto
extenso, dicha animacién atraeria toda nuestra atencion,
y si nuestro objetivo es aprender mas del texto que del
grafico animado pues seria un muy grave error. Debe
existir el momento y el espacio para explotar una
animacion, tal vez al inicio de un proyecto, al final, o para
resaltar algin concepto muy importante; de cualquier
manera para el comunicador grafico es tarea
indispensable comprender tales caracteristicas de la
animacion, tal vez no para volverse experto en esta
técnica, pero si saber qué usar al momento de
desarrollar un proyecto.
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~ Composicion y diagramacion

La estabilidad funcional, el equilibrio, el ritmo y la
uniformidad son aspectos esenciales que contribuyen a
asegurar la comprensioén, no sélo en el caso particular de
una presentacion multimedia, sino de cualquier trabajo
que vayamos a disenar en pantalla de manera digital o
incluso de manera impresa.

La composicion en pantalla hablari de forma directa con
el receptor, hablaran las imagenes, hablara el sonido y el
texto; sera lo que el espectador aplauda o rechace. Para
el comunicador grafico componer en tales circunstancias
implica una enorme responsabilidad de no olvidar los
principios de su disciplina, sin embargo debe conocer de
qué forma adaptar dichas bases a tan desarrollado
sistema digltal; en este sentido pareceria dificil
enfrentarse a tal dilema,

pero no del todo, pues lo lnico que tenemos que hacer
es identificar el area en donde intervienen los elementos
(la pantalia con fondo blanco del monitor, equiparable a
cualquier hoja de papel en blanco), saber como actiiany
empezar a ordenarlos de manera logica y funcional en
dicha area, usando para ello elementos de apoyo: lineas
auxiliares (como una hoja de papel cuadriculada); esto,
si nos damos cuenta, son bases de composicién: la
diagramacion.

Para empezar, necesitamos, como habiamos dicho,
conocer las dimensiones de los formatos de pantalla mas
utilizados:
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82 Diferentes configuraciones de la pantalla del monitor.
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El formato apaisado resulta muy til para subdividir de
forma diversa la informacién.

Ahora bien, como nos hemos dado cuenta a lo largo de
nuestro estudio, es en la composicion donde echamos
mano de todos los recursos visuales ya analizados.

Visualmente obtenemaos una imagen global del conjunto
en pantalla, pero lo que obtenemos al seccionar nuestro
plano es una serie de divisiones y segmentaciones;
normalmente una presentacién disefiada en pantalla
digital, se compone de elementos basicos, como un
campo de texto, un campo de imagenes y un campo de
navegacion, a los que puede agregarsele un campo para
la visualizacion de peliculas.

83 Esta imagen muestra las divisiones y subdivisiones de los elementos visuales en pantalla en una resolucién de monitor de 800 X 600 pixeles.

Conviene situar el campo de navegacion, que presenta la
lista de contenidos y muestra todas las opciones
disponibles, en el lado izquierdo de la pantalla; esta
disposicion debido a que en la cultura occidental estamos
acostumbrados a leer de izquierda a derecha. De este
modo la atencion se concentra primero en la informacion
estructural, para avanzar después a la informacién
detallada. Otra buena razén para ubicar el campo de
navegacion a la izquierda es que el espectador visualiza
la informacion en monitores de distintas formas vy
dimensiones. Si se define un ancho de pagina de 800
pixeles, al visualizar la presentaciéon en un monitor de
solo 640, la parte derecha de la pantalla quedara
recortada o debera utilizarse una barra de
desplazamiento horizontal para poderla ver, en el caso
de un proyecto multimedia o de una pagina web
respectivamente.

800px

600px

carnuo 3
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La velocidad de uso aumenta si los elementos
funcionales se ubican siempre en el mismo lugar. La
funcionalidad y la facilidad de navegacién pueden
mejorarse aplicando una misma clase de sistema
reticular a da la presentacién. Ello implica que los
elementos de avegacion, los textos y las imagenes
siempre apareceran en los mismos puntos. El esfuerzo
que supone concebir una reticula de este tipo se ve
recompensado, ya que a partir de esta columna vertebral
para los graficos, el esto de los elementos se distribuye
de manera mucho mas eficaz, lo cual permite al
espectador gozar de una mejor orientacion.

Una mejor disposicion de elementos genera su propia
identidad visual y en el futuro resultara mas facil disefnar
las nuevas paginas en funcién de este disefio y se
suprimira la necesidad de crear una nueva composicion
para cada pantalla. La reticula no debe orientarse en
funcion de la pagina de inicio, sino, con base en las
paginas con mayor y menor cantidad de informacion:
texto, ilustraciones y elementos de navegacion
respectivamente.

Para crear una presentacion o cualquier afirmacion visual
en pantalla que no permita ambigiiedades en su unidad
visual, se recomienda distribuir los elementos
funcionales de forma asimétrica. El exceso de simetria
puede resultar torpe, inflexible y aburrido.

800px

600px |

84 una reticula no siempre debe consistir de las mismas celdas, cuanto mas detallada sea mayor flexibilidad ofrecera.

|
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Tales reticulas permiten estructurar el orden de nuestra
composicién; que todo elemento se encuentre
debidamente sustentado, ya que al tomar conciencia de
esto podremos primero, evitar ambigiedades, y
segundo, ir dotando de funcionalidad cualquier
composicion visual por desarrollar. Para disenar en la
computadora o mejor dicho en pantalla, el comunicador
grafico partirda siempre desde este punto, esta es la
columna vertebral del todo visual; una reticula
inteligente confiere ademas estructura formal, reduce
los errores del usuario (quien recibe el discurso visual) y
le invita a explorar la informacién, al permitirle navegar por
los médulos informativos sin desorientarse, tomar en
cuenta todo esto es ser en gran medida un comunicador
grafico 6ptimo, ya que genera una légica visual y busca
el equillbrio ideal entre proporcionar sensaciones
visuales y transmitir el contenido.
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Diagrama de flujo

Antes de disefiar un proyecto multimedia en pantalla, de
cualquier naturaleza, llamesele interactivo, pagina web,
curso en linea, etc., el comunicador grafico debe esbozar
la secuencia de la estructura, de la pantalla y el contenido.
Esta estructura se presenta en forma de diagramas de
flujo: imagenes en miniatura que ilustran la secuencia,
los vinculos y el espacio destinado a la informacioén. Los
vinculos entre pantallas se indican mediante flechas
direccionales, ello permite descubrir todos los vinculos
incorrectos antes de empezar a desarrollar el proyecto.

Para comenzar a organizar el diagrama, es sumamente
necesario definir el tipo de proyecto que estamos a
punto de realizar, es preciso analizar el contenido y la
funcion del mismo; es importante determinar si va
dirigido a usuarios con o sin experiencia en navegacion,
si la informacion debe proporcionarse en una estructura
predefinida o si se deja al usuario la opcién de navegar
a voluntad.

El comunicador grafico puede usar los diagramas de
flujo para desarrollar un primer modelo reticular y
determlnar como distribuir la Informaclon (como el texto
y las imagenes) en pantalla, cdmo vincular las diferentes
pantallas y qué cantidad de estas mismas necesita. Los
diagramas de flujo correctamente definidos también
pueden ayudar a definir y a revisar la posicion de los
elementos de navegacion, los logotipos, las barras de
mend, las zonas de impresidn y otros elementos
funcionales, aunque &esto lo veremos mas
especificamente en el espacio dedicado a la composicién
y dlagramacion en pantalla, desde aqui podemos empezar
a esbozar aspectos compositivos.

Entre los diagramas mas importantes se encuentran el
diagrama en arbol, que es uno de lo mas empleados vy al
que recurre la mayoria de los especialistas en desarrollos
graficos, debido a que permite  distribuir
jerarquicamente la informacion en las ramas principal y
secundaria.

Partiendo del mend principal este modelo se ramifica en
varios submenus. El diagrama se utiliza cuando se anade
informacién  secundaria, como por ejemplo,
explicaciones a la informacién primaria o cuando se
introduce informacion estructurada en jerarquias de
temas y subtemas. El inconveniente que platea este
modelo estriba en que las opciones abiertas al usuario no
quedan claras; cuando se aplica este modelo de
diagrama debe restringirse la cantidad de vinculos con la
informacion secundaria, de modo que la navegacion no
resulte confusa.
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85 Diagrama de flujo en &bol.
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En el ejemplo anterior se presentan al usuario una serie
de zonas de interés en la pantalla inicial, se restringe el
uso de vinculos a maximo tres niveles, El primer nivel
ofrece informacion primordial y permite al usuario
obtener una vision general del concepto en pantalla, en
este caso de fotografia. La navegacién vertical a modo
de fotografias facilita informacion mas detallada en los
niveles segundo y tercero. Si nos damos cuenta, el
pequeiio menlG y algunos otros elementos graficos
permanecen, a medida que nos vamos internando en
dicha informacién, esto quiere decir que los elementos
funcionales que el usuario encuentre siempre en el
mismo lugar le ayudaran a explorar toda la informacién
del proyecto multimedia sin temor a perderse.

Es importante mencionar que un diagrama de flujo
permite ofrecer una vision general de la navegacion y
comprobar la légica de la estructura global del proyecto en
cuestion. Precisamente aqui aprobamos una buena
navegacion, un adecuado flujo de informacion vy
suprimimos los errores de confusidon, que pudieran
presentarsele al receptor, pues sin exagerar, con esto
podemos provocar que un proceso de comunicacion
pierda su sentido, altere el mensaje y sobre todo no haya
comunicacion.
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Soportes digitales

s MULTIMEDLA

El estudio que hemos venido desarrollando a lo largo de
nuestra tesls desemboca irremediablemente en el seno
de las nuevas tecnologias, en su mayoria al uso de los
nuevos medios de comunicacion, amplia las vias, que el
comunicador grafico utilizard en el ejercicio de su
disciplina visual, y las cuales debe reconocer y aprender,
analizar y elegir, mas no abusar. En uno de esos nuevos
medlos, el comunicador ha encontrado una nueva
herramienta en su quehacer visual, ha comprendido que
tal elemento ya forma parte fundamental de su proceso
a la hora de comunicar; este medio innovador que permite
al mensaje visual llegar de forma tan directa y
relacionarse tan estrechamente con el receptor o mejor
dicho miles de receptores, es la Multimedia. Ante tan
poderoso medio de atracclon visual y también auditivo,
la necesidad no estriba tanto en utilizarla, sino mas bien
en entenderla, necesitamos definirla y establecer su
momento de integracién a la comunicacién grafica, no
s6lo para poder fundamentar nuestra obra, sino porque
es importante conocer como actian los diferentes
medios por los que el grafista establece procesos
comunicativos, pues no importa qué tan antiguo,
moderno o por inventarse sea el medio de
comunicacion, siempre existiran bases y principios
subyacentes; tanto compositivos como de
comunicacion, hasta el fin de la misma Comunicacidn
Grafica.

Antes, el cine, los libros, la computadora, la masicay los
teléfonos tenian soportes diferentes, y su mezcla si no
imposible era al menos muy compleja. Al inicio de la
década pasada, la palabra 'multimedios’ (multimedia),
cobré mayor fuerza, se hablaba de una combinacidn
entre los diferentes medios de comunicacién antes
mencionados. Se define Multimedia como la capacidad
de mostrar graficos, video, sonido, texto y animaciones
en espacios grandes o minimos, en proyectores, moni-

tores o cualquier otro soporte capaz de mostrar como
unidad tal conjuncion de medios en otros entornos de
trabajo; en este momenton encontramos la integracion
directa de lo que llamamos Multimedia y comunicacion
grafica, pues al igual que en ésta, las declaraciones
visuales de la multimedia actian en busca de un usuario,
o dicho en términos técnicos, receptor, en funcién de
sus emociones, sensaciones y por supuesto de lo
estético y como dice Munari, provocar en él, una
reaccion interna o externa.

Mucho mas alla de sélo ser una combinacion de medios
de comunicacion, la Multimedia, por otra parte,
transforma el modelo “pasivo” de la comunicacion que
caracteriza a los medios masivos de comunicacidn,
al

introducir una cualidad muy mencionada pero poco
entendida: la interactividad.

Todo mundo habla de interactividad, es una palabra muy
de moda que se escucha por todas partes y sin embargo
mucha gente no sabe realmente definirla. Sin embargo
una definicion concreta puede ser: "Cuando se da el
control de navegacién a los usuarios para que exploren a
voluntad el contenido, multimedia se convierte en no-
lineal e interactiva"®. En otras palabras. Denominamos
interaccion a la comunicacién reciproca, a la accion y
reaccion. Una maquina que permite al usuario hacerle
una pregunta o pedir un servicio es una "maquina
interactiva”. Un cajero automatico es una tipica maquina
interactiva, responde a las preguntas, facilita datos o
dinero, segun la

intencion del cliente.
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Como vemos, la interactividad tal como la conocemos se
relaciona directamente dentro de los medios; podemos
razonar lo siguiente: ;un libro comin es interactivo? No,
debido a que tenemos que seguir la misma secuencia
leyéndolo de principio a fin, es decir, un libro comin es
un mensaje lineal. ;Un CD~ROM es interactivo? Si, puede
ser interactivo ya que dependiendo de como se haya
producido, el usuario puede decidir qué informacion
desea obtener primero y cual al final. Sin embargo un
CD-ROM no necesariamente es multimedia ni
interactivo, basta imaginar un simple archivo de texto de
700MB dentro de un CD-ROM. Entonces esto significa
que en la interactividad el receptor decide o escoge qué
parte del mensaje le interesa mas, es decir, controla el
mensaje. Y por ende no es posible la informacion no-
lineal sin interactividad.

A lo que queremos llegar es a que en el momento en que
el emisor, en este caso el comunicador grafico, desee
desarrollar un proyecto multimedia interactivo, una
pagina web o un libro electronico debera de establecer
anticipadamente el nivel de interactividad que le dara a
su mensaje, a lo que el receptor decidirda cémo usar esa
cualidad. Por ello el comunicador grafico debera tener
siempre presente los elementos del proceso de
comunicacion: emisor, mensaje, receptor y en este caso
el medio.

Por otra parte, la Multimedia es una tecnologia que esta
encontrando aplicaciones en diversos campos, por la
utilidad social que se le encuentra.

Comenzé por aplicaciones en la diversion y el
entretenimiento a través de los juegos de video. De alli
se pasé a las aplicaciones en la informacién y la
educacién, para pasar al campo de la capacitacion y la
instruccion, a la publicidad y marketing hasta llegar a las
presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y
productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se
aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de
ofrecer informacion atractiva. En México, aparte de la
aplicacion de los juegos de video y de los programas de
computo empleados para el autoaprendizaje de
software, el desarrollo de la Multimedia se impulsa
gracias a las aplicaciones en las presentaciones de
negocios, la industria, la capacitacion y los llamados
"Kioscos" de informacién.
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== FORMAS DE APLICACION Y L
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DOLA,

» COMON UN MEDIO

DE CcOMUNICACION

a) Como medio

de aprendizaje

Por interaccion, al ritmo personal,
simulando situaciones reales.

Con cursos de capacitacion internos
para el personal de cualquier

empresa.

Con juegos que agilizan habilidades.

b) Como medio
informativo

Conectando a bibliotecas electrénicas.

Accesando informacidn, desde casa,
o por correo electronico.

v« PRINCIPALES USOS

1) Medio de orientacién. Presentaciones Multimedia de indices de orientacion en
bancos y museos. Por médulos o kioscos de informacion.

2) Medio didactico. Capacitacion (interactividad y simulaciones). Dominio teérico
previo a practica. Posibilita conjugar actitudes y creatividad.

3) Presentaciones multimedia para promocion de productos y servicios, libros,
bibliotecas y enciclopedias; mediante el CD-ROM.
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El suceso de la Multimedia, como hemos visto, ha sido
consecuencia de los medios de comunicacion, su
presencia sin exagerar, esta copando cada vez mas
terrenos fértiles para la labor del comunicador grafico, al
contrario de lo que se pudiera suponer con la aparicion
de miles de maquinas, es decir, que tal revolucion
grafica fuera una amenaza y estableciera una
significativa pérdida en el empleo tanto de comunicadores
y disefadores graficos, pues con tantos avances
tecnolagicos esto conllevaria a no requerir mas de los
servicios de tales disciplinas. Sin embargo, queda de
manifiesto, como dijimos antes, que a través de los
tiempos no importa la tecnologia ni los Gltimos avances,
pues en cuestion de comunicacion visual y grafica, de
diseno y funcionalidad, las bases tedricas fueron, sony
seran los principales cimientos a la hora de establecer
mensajes visuales; por eso, mas que establecer una
definicién, una identificacion de elementos o una
estructura de tales soportes digitales es necesario
establecer la importancia de la comunicacidn grafica.

Ahora bien, si la Multimedia esti expandiendo sus
limites, no hay otro medio de comunicacién donde se
aprecie mejor tal suceso que en el ambito informatico de
Internet, debido a la conjuncion de elementos visuales y
auditivos (imagen, audio, video, etc) en un solo
elemento: |a computadora. Ademas en Internet no sélo
podemos apreciar pasivamente, sino participar, pues con
el uso de la interactividad se ha vuelto parte de nuestra
vida diaria, en la casa, en el trabajo, en la escuela,
podemos hacer compras por Internet, pagar los
servicios, los impuestos, controlar nuestras cuentas
bancarias, tomar cursos, jugar; y debido a la amplia
gama de productos y servicios que ofrece este soporte
digital, internet ha adoptado

la comunicacion grafica, debido a su caracter visual
como principal medio de estructuracion en los procesos
de comunicacion, formacion de conceptos y
declaraciones visuales.

Pero para poder entender lo que es Internet, es necesario
conocer algunos conceptos importantes.

Antes que nada, Internet es una red de computadoras.
Desde un sencillo PC, hasta una sUper-computadora,
millones de maquinas de todos tamafnos y marcas forman
parte de Internet. Una computadora puede ser una
excelente herramienta de trabajo, asi como un buen
proveedor de entretenimiento y diversion, pero por si
solo tiene limites de capacidad y memoria. Es por eso
que nacieron las redes.

Una red se forma cuando conectamos varias
computadoras entre si, no importa si son sélo dos o
miles de ellas. Al estar conectadas, las maquinas se
vuelven alin mas poderosas y su utilidad crece, pues
resulta posible utilizarlas como herramientas de
comunicacion, intercambio de informacion y trabajo en
equipo. Internet es una gigantesca red de computadoras
que utilizan un mismo protocolo de comunicacién,
formada por miles de redes independientes de
diversos tamafios y

distribuidas por todo el mundo.

Al formar parte de Internet, una computadora adquiere
la capacidad de comunicarse con millones de
computadoras y acceder a cualquier informacion
ofrecida por ellos. Internet puede convertlr a nuestra
humilde computadora personal en una poderosa
herramienta de informacion.
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Pero aunque es posible definir a internet como una gran
red o una red de redes, quedarnas con esta definicion es
omitir otras caracteristicas. Para la comunicacion grafica
el verdadero poder de Internet no radica en la conexion
de las maquinas, sino en la unién de los miilones de
personas que las utilizan. Mas que nada, Internet es un
nuevo medio de comunicacion, que nos permite observar
el mundo desde un angulo diferente del que nos ofrecen
los medios tradicionales y ademas participar en ese
mundo.

Y en ese mundo la comunicacién grafica no se contrae,
sino que por el contario se expande, le inyecta
funcionalidad y estética; no seria lo mismo contemplar
fas posibilidades que ofrece Internet en una pantalla con
un color plano de fondo azul o negro como el
antiguo

sistema operativo MS-DOS, y como unico grafico la
tipografia y el cursor parpadeando. Por ejemplo, si una
tienda vende en linea ropa elegante entonces debe
ofrecer un disefio que proyecte el concepto de
‘elegancia’; ademas debe mostrar un mapa o croquis a
fin de que el usuario llegue rapidamente a la tienda. En
esto consiste la labor de la comunicacion grafica en
Internet.
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Apreciar la tecnologia Multimedia no es privilegio solo de
Internet o de algunos otros soportes digitales. Uno de
los principales medios de difusion para la multimedia y
todo lo que ésta implica es sin duda, el CD-ROM. En el
momento en que dicho soporte va mas alla de contener
datos de audio, es decir, Unica y exclusivamente de
musica, objetivo para el que en un principio fue creado,
amplia sus posibilidades al encontrar la capacidad de
almacenar texto, imagenes, graficos, video y animacion,
esto lo convierte ya de entrada en un medio de
comunicacion Multimedia: es en este instante que la
comunlcacién grafica vuelve la mirada hacia el ahora
novedoso pero funcional CD.

El disefio de un CD-ROM es muy similar al de un sitio
Web; también se rige por las reglas especiales para
pantalla, distintas a las de las publicaciones impresas.
Sin embargo, presenta la ventaja de no depender de un
navegador, lo cual implica que su presentacion final esta
definida de un modo mucho mas fiable que la de un sitio
Web.

Mini-CD CD-Card

86 Algunos formatos capaces de eimacenar tecnologia Multimedia.
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Practicamente todas las tecnologias adecuadas para
configurar una pagina Web en Internet pueden aplicarse
para generar un CD-ROM. Como sucede en la Red es
posible integrar el contenido multimedia y elementos
interactivos en dicho CD-ROM, ademas no habra que
preocuparse por el navegador que se utilizara para
visualizarlo ni cual serd la conexion a Internet del
usuario. El programa de uso mas extendido es
Macromedia Director, que puede ejecutarse
automaticamente desde el CD-ROM para presentar el
contenido de éste, aunque mas recientemente el
software de animacion vectorial de Macromedia Flash
MX le ha seguido muy de cerca los pasos, pues dicho
programa es funcional tanto para ejecutarse desde CD-
ROM, como para su uso en Internet, debido a que
maneja muchos extras, se puede utilizar programacion
y se pueden hacer animaciones sorprendentes de poco
peso.

CD-ROM es el acronimo de Compact Disc Read-Only
Memory. Es un medio de almacenamiento masivo de
datos que se sirve de un laser optico para la lectura de
unas oquedades microscopicas que estan estampadas
en la superficie de un disco de aluminio recubierto de
policarbonato. Se basa en el mismo sistema que
emplean los CDs de audio. Gracias a su alta capacidad
de almacenamiento, seguridad y bajo costo, el CD-ROM
se estd convirtlendo en un medio de almacenamiento
cada vez mas popular. La capacidad de almacenamiento
de un disco compacto es de unos 650 MB, o el
equivalente a algo mas de 500 discos de 3.5" de alta
densidad... algo asi como la friolera de unas 250 000
paginas de texto mecanografiado.

Las grabadoras de CD-ROM (CD-R) van siendo (poco a
poco) cada vez mas asequibles para nuestros bolsillos.
Utilizan un sisterna diferente y disponen de un hardware
muy complejo para realizar la grabacién, pero los discos
resultantes son legibles con cualquier unidad de CD-
ROM.

En el futuro, se desarrollaran nuevas tecnologias que
multiplicaran la capacidad de aimacenamiento de los
dispositivos actuales.
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o VENTAJAS Y DESVENTAJAS

“

En la mayoria de los casos, lo primero que existe en la
publicacién impresa, es que posteriormente se transfiere
a un soporte digital y no a la inversa. A diferencia de los
medios digitales, el papel permite tratar libremente el
texto y la tipografia, por ejemplo, utilizando cuerpos de
letra pequenos y fuentes con estilo; en cambio, debido a
la baja resolucién de las pantallas, estos dos recursos no
son adecuados para su uso en soportes digitales. Esto
puede afectar la transferencia a pantalla de algin
sistema de reticula que tengamos, asi como los
parametros de identidad corporativa.

Otro aspecto relevante es el formato; las publicaciones
impresas suelen tener un formato vertical y las digitales,
apaisado. En estas dltimas, a diferencia de lo que ocurre
en imprenta, el color no supone ningun gasto
adicional.

40

En impresion, los colores
suponen un gasto adicional.
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Por otro lado las posibilidades que ofrecen ambos
medios son muy distintas. Los digitales, por ejemplo,
permiten integrar peliculas, sonidos y animaciones,
estos atributos potencian una mayor preferencia por las
imagenes en los medios digitales y una mayor
concentracion en el contenido y el texto en los soportes
impresos.
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Ademas, también varia la percepciéon de los usuarios y
expectativas; los que acostumbran utilizar Internet esperan
que los sitios se revisen y actualicen permanentemente; a
diferencia del papel, y posiblemente del CD-ROM. En este
aspecto las presentaciones en Internet son el medio mas
rapido para atraer al ptblico en general. Una pagina web
proporciona entretenimiento e informacion rapida, por
el contrario crear CD-ROM lleva mas tiempo, en parte
debido al costo que esto implica, por lo que el contenido
acostumbra ser mas completo que el de un sitio en
Internet. En otro sentido el papel, a diferencia de una
pagina web, se archiva y como consecuencia tiene una
vida mucho mas larga.

A lo largo de este capitulo hemos establecido la
importancia y la relacion de la comunicacién grafica, con
la tecnologia digital, hemos descubierto que después de
haber sentado las bases compositivas, el comunicador
grafico debe tener continuidad visual y funcional en la
organizacion compositiva en pantalla; por ejemplo el
disefio y la tipografia son importantes a la hora de
convencer al receptor de que la informacion que se le
presenta es util y relevante, el contenido y los menis
deben estructurarse con sumo cuidado con el objetivo
de facilitar la asimilacion de la informacién y la
localizacion rapida de los distintos elementos. También
nos dimos cuenta de que muchas de las reglas que se
contemplan para desarrollar una publicacion impresa,
desde la tipografia hasta su salida final, no pueden
transferirse al disefio en pantalla; por ejemplo, la pantalla
impone el uso de tipografias de mayor tamafio, debido
a su menor resolucion; obliga a utilizar formatos
apaisados, en contraste con la orientacion vertical, que
suelen poseer los formatos impresos, y ademas presenta
un modo de desplazarse por la informacién totalmente
distinto.

Es necesario, por lo tanto, efectuar ciertas adaptaciones
para adecuarse a las condiciones de este nuevo medio
digital, maxime que nos encontramos a punto de
desarrollar el proyecto del cual hemos desprendido todo
este analisis: el de establecer una solucion visual
adecuada para la promocion de la empresa Mapfre
Tepeyac.

En el capitulo siguiente y de acuerdo con los principios
que hemos analizado, veremos paso a paso la elaboracion
un proyecto Multimedia real.
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pesarrollo del Proyecto multimedia

es INTRODUCCION

emos llegado al capitulo definitivo, al momento

culminante de nuestra obra, pues es tiempo de

dar solucién al problema planteado. Ahora una

vez conocidos los elementos que constituyen el
punto de partida para cualquier propuesta grafica y las
aparentes necesidades del emisor, empezaremos a
sintetizar y a materializar cualquier posible solucidén que
ya hubiésemos formado en nuestra mente.

Pero para que cualquier proyecto resulte una verdadera
unidad visual, debemos abandonar la idea de resolver el
problema de forma inmediata, de forma tajante; el ir
paso a paso nhos permite, primero, pensar si realmente
existe un problema, qué clase de problema y después
movernos por todas sus partes e identificar los limites a
la hora de proponer. El dilema de comunicar
visualmente surge de una necesidad visual, y tales
disyuntivas se presentan en el momento en que la
empresa o mejor dicho la imagen grafica de Mapfre
Tepeyac y todas sus implicaciones que pudiera connotar
aquella, no reflejan en el receptor la intencion del
mensaje visual perseguido; existe la posibilidad de que
en las diferentes manifestaciones de la identidad visual
de la empresa, sus mensajes visuales se pierdan, en un
posible ruido e interferencia antes de llegar a su destino.
Tales caracteristicas del problema son unicamente un
ejemplo de lo que podemos encontrar al tratar de definir
el problema de forma superficial; debido a esto, tratar
de resolver una disyuntiva de tales magnitudes, no es
nada facil, requiere apoyarnos de una manera correcta
de hacer las cosas, de una metodologia, y que nos
fundamentemos en la teoria, la técnica, y sobretodo en
la experiencia.

Al hablar de experiencia, nos damos cuenta de que para
el comunicador grafico no existe una metodologia general

que garantice el éxito de sus declaraciones visuales;
existen, si, proyectos, pero diferentes, en los que la
organizacion de todas sus partes nunca es la misma, al
igual que las diferentes metodologias que utilizariamos
en tal situacion, pero que de igual forma son
imprescindibles para superar a tiempo las diferentes
etapas y fases en el avance productivo."Las
metodologias no pueden aspirar a hacer del acto
creativo una operacion sistematizable” (A. Ricard, La
aventura creativa, 104).

Esto significa que al hacer uso de la metodologia, por un
lado, encontrariamos la total planificaciéon y al no usarla
s6lo nos valdriamos del caracter lirico de la intuicion.
Pero en medio de estos extremos encontraremos un sin
fin de variables y utilizar la mas viable de acuerdo con o
que necesitamos; con esto no queremos decir que
utilizar una metodologia sea malo, porque se impondria
el caos, mas bien la creatividad nace a partir de que la
intuicién encuentra un equilibrio con la sistematizacion.

Con base en nuestra experiencia grafica, nos inclinamos,
para este trabajo, por no tomar aspectos de una
metodologia exclusiva, sino establecer una propia,
apoyandonos principalmente en un proceso de
preproduccion y produccion, en funcion claro esta, de
las dimensiones del proyecto audiovisual.

Empezamos, pues, la labor de hacer comunicacion
grafica.
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Preproduccion

s OBJETIVOS GENERALES

~-Mediante la Comunicacion Grafica desarrollar un pro-
ceso de investigacion y sistematizacién que coadyuve
a la transmision eficaz de un mensaje visual que res-
ponda a las necesidades comunicativas del grupo
asegurador.

-Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de la
Comunicacién Grafica, para resolver parte del proble-
ma de la promocion de Mapfre Tepeyac.

-Dar a conocer los avances tecnolégicos de la multime-

dia en Mapfre Tepeyac, para que la empresa pueda
hacer uso de ella.

« OBJETIVOS ESPECIFICOS

-Ofrecer una solucién visual que ademas de estética sea
funcional.

~-Desarrollar una metodologia en el proceso de creacion
del interactivo Multimedia.

==
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Planteamiento del p ro b I ema

A menudo nos haremos la misma pregunta: ;en verdad
existe un problema de indole grafico-visual?

A pesar de que |a empresa es quién propone el problema
al comunicador grafico, este debe ser consciente de que
un problema es consecuencia directa de una necesidad,
en este caso visual. Ahora bien, la empresa requiere
continuidad en la promocion de los mensajes dirigidos al
receptor, en este caso al cliente o al publico en general
interesado o no, en los seguros.

Definir las necesidades de la empresa a pesar de contar
ya con cierta promocioén es encontrar una declaracién
visual en su mayoria estética, atractiva, pero que
sobresalga de entre sus congéneres y utilice ademas, la
tecnologia digital, para mostrar sus productos vy
servicios como aseguradora. Pero es sumamente
importante identificar los limites del problema, es decir
el problema de promocion; pues éste excede mas alla de
una solucion grafica, intervienen aspectos de marketing,
de publicidad, de gran consumo, por ello, como hemos
dicho desde un principio, nos limitaremos sélo a resolver
parte del problema de la promocion de dicha
aseguradora, centrandonos en nuestra disciplina, en una
solucion visual, capaz de contribuir en cierta medida a
tal promocién. En el momento en que la empresa Mapfre
Tepeyac plantea lo que ella concibe como problema y
también propone el medio para tal solucion, empezamos
a tener en claro qué limites habremos de considerar.

Entonces el problema para nosotros ha dejado de ser la
promocion en su totalidad, pues la misma empresa
propone un medio alternativo para su promocion como
lo es la multimedia en computadora, y deja de lado
algunos otros soportes como: impresos, Internet,
television, radio, espectaculares; el problema que
debemos resolver ahora ya no es lanzar una gran
campaha publicitaria a todos los niveles, para tal
promocion, sino mas bien, desarrollar concretamente un
proyecto audiovisual con el apoyo de la comunicacion
grafica, en tecnologia digital Multimedia.

A partir de estos limites empezaremos a trabajar.
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Definicion del p ro b I em q

Ahora que conocemos parte del problema, es de suma
importancia definirlo en su totalidad:

Desarrollar un proyecto audiovisual, especificamente
una presentacion corporativa de la empresa Mapfre
Tepeyac, en el medio digital de la computadora, no lineal
e interactiva, como una solucion comercial, como medio
alternativo y complementario a otras soluciones
publicitarias que ya tiene la empresa, para ser
distribuido al publico en general Gnicamente en el
Distrito Federal y area metropolitana por agentes de
ventas y en las instalaciones de la empresa,
concretamente en el lobby o sala de espera, durante un
lapso no mayor a un aho.
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EIer_ne_e_rEos del pr0b|em_a_

Este instante pareciera el adecuado para empezar a
proponer nuestras ideas, sin embargo, aun no es el
momento, podremos imaginar, pero no plasmar, sin duda
mediante nuestra propia experiencia y no solo con
respecto a lo grafico-visual, hemos llegado a
comprender que todo proyecto de la naturaleza que sea,
tiene una solucién concreta, y ésta resulta de un
profundo andlisis del problema propuesto, es decir, cada
disyuntiva que se nos presenta, no encierra un solo
problema por resolver, por el contrario, posee un
confunto de sub-problemas, que al ser tomados en
cuenta, y en el mejor de los casos empezar a resolverlos,
ayudan a precisar nuestras ideas para tal fin; nuestras
perspectivas se amplian, la creatividad que pudiera
haber existido antes, ahora consiste en coordinar tales
soluciones en funcién de las necesidades requeridas, a
partir de caracteristicas matéricas, psicoldgicas,
ergondmicas, estructurales y formales; en esto radica,
sin duda alguna, la diferencia entre sintetizar bien un
proyecto o dejarlo en el aire de la ambigiiedad.

Bien, tomando en cuenta que nuestra intencién es
exponer dicha declaracién visual de manera digital en
una computadora, para llegar a un determinado publico y
en un determinado tiempo, con ayuda de tecnologia
Multimedia, es necesario mencionar que a lo largo de la
materializacidon del proyecto, se definirdn pequefos
problemas y a los cuales poco a poco iremos dando
solucion, tales de caracter:

Matérico Psicolégico Ergonémico Estructural Formal
% Hardware % Perfil del % Graficos
% Software usuario &  Usabilidad « Imégenes % Disefio
% Soporte #  Percepecién % Animacion
Digital humana < Navegacidn
% Costo

88 Division estructural de los elementos del problema.
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Con respecto al usual’iO

Para empezar a concebir la estructura, el disefo, la
ambientacion, la interactividad y sobre todo considerar
las caracteristicas propias de la percepcion humana,
necesarlas en el audiovisual, resulta preciso saber a
quién ira dirigido nuestro mensaje visual.

En el caso concreto del proyecto, el objetivo es dirigirlo
a los habitantes del Distrito Federal y area
metropolitana, de clase media en adelante, con un nivel
minimo de secundaria debido a que se necesita una cierta
madurez cultural para comprender algunos conceptos;
ademas si ya cuentan con algin tipo seguro, o si no, en
personas mayores de 25 y hasta 50 afos, principalmente
Jjefes de familia, compafias o cualquier otra persona que
pueda tener la solvencia e interés en asegurar bienes e
inmuebles.

o HEQUERIMIENTOS PARA EL US

Para ver una pelicula VHS, la reproducimos mediante una
videograbadora y la visualizamos en la television; para
escuchar miisica quizd pongamos un casete en el estéreo
del auto, de igual manera para ver el proyecto, el usuario
necesita de un equipo fisico: las computadoras
personales, las cuales deben de contar con ciertas
condiciones para la visualizacién éptima del producto
audiovisual.

Si en este caso, el producto final serd un CD-Card, se
necesita que la computadora personal cuente con lo
siguiente:

«» Computadora personal con ambiente grafico
Windows XP o Mac OS X,

*+ Unidad lectora CD-ROM con velocidad minima de
32X.

«» Tarjeta de video minimo de 32 Bits.

»+ Tarjeta de audio.

** Procesador Pentium minimo a 365 MHZ.

** Memoria RAM minima en disco de 128 MB.
** Bocinas.

Con respecto al software, a diferencia de Internet, no se
necesita ningiin programa en especial para poder ver la
presentacion. Macromedia Flash MX serd el programa
encargado de construir el proyecto y el mismo que le de
salida en dicho soporte en calidad de archivo ejecutable,
es decir, no necesita mas recursos que él mismo
ejecutable, para su reproduccion. A manera de
sugerencia sélo seria imprescindible que dicho usuario
tuviera conocimientos minimos de su sistema operativo.
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Estructura del CO nte N |d (0

A estas alturas sabemos que necesitamos realizar un
producto multimedia, para la aseguradora Mapfre
Tepeyac, donde sobresalga la empresa ademas de sus
productos y servicios, pero exactamente no sabemos
qué Informacién resulta relevante mostrar, tanto para la
empresa como para el entendimiento claro del proyecto.

La estructura del contenido es una fase determinante en
el proceso de disefio, y antes de realizar cualquier
boceto es imprescindible la definicion de las ideas, de la
informacion, y de los conceptos por transmitir, Ef cliente
expone sus necesidades comunicativas y define lo que
tiene que decir al receptor o al piblico destinatario, pero
la mayoria de las veces el comunicador grafico debe
ayudar a esta persona a saber qué es exactamente lo que
necesita. De acuerdo con la informacién que
proporciond la empresa y a través de charlas con los
responsables del departamento recursos humanos,
ahora se sintetizan las necesidades comunicativas del
proyecto. Como siempre la labor del comunicador
grafico parte de lo

Acerca de nosotros El Seguro

Bienvenido Conceptos basicos

Resefa Histarica del seguro

Presencia [nternacional

Productos

Para Personas

global a lo particular, de todo lo que representa la
empresa y lo que pretende mostrar al publico receptor
(productos, servicios), se establece un mutuo acuerdo en
cuanto a la estructura de la informacién en el producto
comercial multimedia.

Ser claros y directos con los conceptos, estructurar un
didlogo visual con el lector, sin permitir confusiones
(Interfase), para que, efectivamente exista el intercambio
de informacién, ademds claro estd, de establecer la
maxima emotividad con miras a aumentar no solo la
compresién, sino el flujo de la comunicacion. Estas y
muchas otras funciones son parte del trabajo de la
comunicacion grafica en este producto, en vias de
estructurar el mensaje visual.

En funciéon de lo formulado por la empresa, se decidio
estructurar la informacion de la manera siguiente:

Atencidn a clientes Contacto
Teléfonos de Servicio

Oficinas de Atencion

Para Gastos Médicos

Para Autos

Para bienes

Para Empresas

89 Division tematica del contenido del proyecto.

il
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Diagrama de flujo

Ya establecido el contenido, el diagrama de flujo sirve de
pauta para estructurar la informacién secundaria, como
por ejemplo explicaciones a la informacion primaria, o
cuando se introduce informacién estructurada
jerarquicamente en temas y subtemas, que es nuestro
caso.

Para que nuestra informaciéon resulte clara vamos a
restringir la cantidad de vinculos con la informacion
secundaria en dos niveles, de modo que la navegacion
no sea confusa.

Entrada

El primer nivel servira para ofrecer informacién
primordial acerca de la empresa y del seguro lo cual
permitira al lector una visién general de los productos y
servicios que ofrece aquella, mediante un sistema de
navegacion horizontal. El segundo nivel ofrecerd la
informacién que en algunos casos estara estructurada en
subtemas. Sea cual fuere el nivel donde nos
encontremos, el usuario podra navegar hasta el segundo
nivel, regresar al primero, a la pantalla principal e incluso
a la pantalla de entrada, ya que el campo de navegacion
estara presente en todo momento.

Pantalla principal

El Saguro ’

Acerca de
nosotros

Productos ‘

Conceptos basicos |

Atancidna Contacto
clisntes

Telélonus de

B |

dal waguro |
§

Resafia Histérica

Gastos Médicos |———— GMH Atancidn
|

ol Servicio

|
Sime de ﬁdnpoh!lﬂ:J

Moresta
. Coberturas
Prasenca Para Autos et
Intarnacional Cotiza tu auto
Moroests

90 Diagrama de flujo del proyecto.

Para bienes Dindmica ‘
Familiar | bk e
Para Empresas Silitipie Surests |
empresarial |
b e R | —_—
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Produccion

v (FPOR DONDE EMPEZAR?

Nuestra metodologia propone que para empezar a trabajar
de lleno en el proyecto lo primero es delimitar nuestra area
y unidades de trabajo, en este caso, serd exhibido en la
pantalla del monitor de una computadora personal. Por
lo regular, para trabajar en computadora, se maneja una
resolucién estandar de 72 dpi (puntos por pulgada)
suficiente para su correcta visualizacion en pantalla, y
con la unidad en pixeles, pues tal elemento ademas de
ser la unidad mas pequefia de una imagen, esta
compuesto por la sefial RGB, modelo con el cual se
trabaja en el ambiente digital. Las dimensiones seran el
formato estandar de 800 pixeles (ancho) por 600 pixeles
(alto) que ofrece una proporcién de 4:3 (1.333). Como
dijimos este formato es una versién estandar, ya que la
mayoria de los usuarios configuran la pantalla de su
monitor en tales dimensiones, amén de que también se
utiliza cominmente para el CD Multimedia.

s EMBLEMA CORPORATIVO

Ya delimitado el espacio donde vamos a trabajar,
necesitamos algin elemento, un modelo grafico, una
manifestacién representativa como punto de partida, para
dar pie al proceso creativo visual, es decir, el cdmo
proyectar la forma que tendra el contenido en el
desarrollo, qué colores seran utilizados para comenzar a
bocetar, etc. En este sentido, el emblema corporativo de
la empresa Mapfre Tepeyac seria lo ideal para comenzar
a matizar alguna idea, ya que tal elemento grafico es, el
que a primera vista define la identidad visual de la
empresa, posee sus principales rasgos, como el colory la
forma que ya han conseguido posicionarse de cierto
modo en la mente del usuario.

Si el emblema corporativo puede sentar las bases para la
concepcion de nuestra propuesta visual, primero
debemos comenzar por analizar las variaciones visuales
que presenta en pantalla, para fundamentar su uso
integro dentro del mismo proyecto multimedia.

Mediante las diferentes variaciones contenidas en el
manual de imagen corporativa se conciben
principalmente dos para su aplicacion en pantalla y en
medios digitales:

ey

MAPFRE TEFEYAC

MAPFRE TEPEYAC

91 Veriaciones visuales del emblema corporativo.

]
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De estas dos variaciones para pantalla digital, la segunda
propuesta parece la mas indicada. De acuerdo con la
sensacion del ser humano, percibimos un equilibrio total
y una relacion de proporciones armonica entre simbolo y
logotipo, el peso visual que proyecta define la fuerza de
una empresa indudablemente sélida.

Simplemente la fuerza de atraccién de la primera
variacion se desdibuja por su sencillez, aunque existe un
desequilibrio intencionado, su manifestacién visual
proyecta cierta inseguridad y desequilibrio.

Por consecuencia utilizaremos la segunda variante como
la principal manifestacién grafica y la mas importante
referencia de la empresa.

[

CAPITLIL
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o« MAXIMOS Y MiINIMOS

MAFFRE TEFEYAC

-

MAPFRE TEPEYAC

MAPFRE TEPEYAC

En la reproducciéon para pantalla como de forma impresa,
es de suma importancia respetar la legibilidad, Debido a
que en este momento desarrollamos en una aplicacion
digital, se utilizara como un tamafio minimo,156 pixeles
de ancho por 50 de alto, y un maximo de 550 pixeles de
ancho por 172 de alto, para el emblema en pantalla,
garantizando asi la calidad total de la insignia
corporativa, en el desarrolio multimedia.

92 Relacion de tamaiios en pantalla

MAPFRE TEPEYAC prs o cmbloma cagrac

]

CcAPITULL
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o VARIACIONES E

Si bien el aspecto y las proporciones de la forma en el
emblema corporativo de Mapfre Tepeyac, hasta cierto
punto definen la identidad de la empresa, no terminan
por definir alin el aspecto expresivo con miras al inicio
del proceso; un elemento grafico como el color ayudara
a esclarecer un poco mds el como habremos de empezar
a bocetar nuestro proyecto,

El analisis del color en el emblema corporativo va mas
alla de su simple disposicion en pantalla, sugiere el uso
principalmente de expresividad tanto psicologica como
connotativa, imprime cierta funcionalidad como caracter
estético. Proyecta en primer lugar connotaciones en los
mensajes enviados por la empresa y en segundo lugar
propone la base en la composicién cromatica para el
desarrollo visual.

Debido a que se trabajarda en pantalla, es preciso
establecer los valores del color corporativo para tal
sistema. Como recordamos en el capitulo uno,
presentamos

brevemente su aplicacion para medios impresos como
electrénicos, debido a lo cual utilizaremos los sistemas de
color RGB y hexadecimales.

Rojo Mapfre Tepeyac

93 valores pera uso en pantalla

Valores RGB: 200, 0, 0, respectivamente.
Valor hexadecimal: C86000.

Dentro de este analisis ademas, se desprenden
variantes, de las cudles es necesario analizar su relacion
figura-fondo, para el uso correcto del emblema
corporativo y como un sustancial apoyo para empezar a
proponer los valores tonales que habremos de
proyectar.

Tomando como base los valores cromaticos del color
rojo, en la primera variacion de color, emblema rojo-
fondo negro, se aprecia una relacion de fondo figura
aceptable, pero debido a que estamos desarrollando,
para la pantalla de un monitor en donde la resolucion es
mucho menor que de forma impresa (aqui cabe aclarar que
tal presentacion estd planeada para verse en pantalla,)
pero siempre existe el deseo o la inquietud por parte del
usuario de darle salida impresa, por tal motivo en esta
combinacion cromatica existe el riesgo de la falta de
contraste de color, la legibilidad podria ser escasay por
consecuencia restaria funcionalidad a la hora de
identificar el emblema.

En esta combinacidon neutra, el negro parece absorber al
rojo, para tal efecto el valor tonal del rojo puede
aclararse o ser mas luminoso en funcidén de legibilidad y
contraste, sin embargo modificariamos el tono
corporativo y en consecuencia el mensaje visual.

94 Emblema rojo-fondo negro

APITLA
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La segunda combinacién, emblema rojo-fondo blanco,
también de forma neutra, experimenta hasta el momento
el maximo contraste en pantalla entre fondo y figura,
pues al ser el blanco el fondo grafico universal, aumenta
en gran medida la legibilidad del emblema corporativo,
que lejos de adquirir un valor opaco, adquiere las
cualidades de un tono puro. El blanco por su parte ofrece
mejores variantes cromaticas, esto es importante pues si
mas adelante, optamos por disehar toda nuestra
composicion llena de colores arménicos, ingeniosos o
expresivos.

MAPFRE TEPEYAC

95 Emblema rojo-fondo blanco

La tercera variante emblema blanco-fondo rojo presenta
condiciones fundamentalmente en el emblema de la
empresa, un tono de cualidad luminosa, donde parece
expandir su figura sobre el fondo rojo; no halla
problema alguno en cuanto a legibilidad y contraste,
paraddjico a lo que sucedia con la primer variante de
color {(emblema rojo-fondo negro), donde el color rojo
parecia contraerse en combinacién con el color negro de
fondo.

MAPFRE TEPEYAC

96 Embiema blanco-fondo rojo

Al parecer las dos Gltimas variantes de color poseen
caracteristicas primordiales, un grado 6ptimo de equilibrio
entre tono, valor y saturacién, armonia contraste y
legibilidad.

Por otra parte ¢! color rojo nos explica su presencia en el
desarrollo grafico: es el tono corporativo, de ahi que
también podemos empezar a identificar las variantes
cromaticas que pudiesen convivir con él y resultar mas
adecuados (segln los objetivos de la empresa), para un
equilibrio visual.

Hasta ahora hemos resuelto la composicion y colores del
emblema de la empresa. A partir de este momento y
durante el proceso de bocetaje aplicaremos estas
particularidades del emblema como parte fundamental
de la estructura compositiva en la bisqueda de la
anhelada propuesta final.

“
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»s JOUE COLDRES USAR?

Para seleccionar las variantes cromaticas por utilizar sin
transgredir el tono corporativo de Mapfre Tepeyac, con
miras a empezar a disenar, es importante consolidar la
armonia de los colores, la eleccién de sus tonos y su
orden sobre el campo visual.

Trabajando en computadora tenemos la ventaja de
mezclar tonos facilmente ya que esto no supone un
gasto extra. El negro, el blanco y el gris casi siempre
forman una relacion armoniosa, pues se parecen. La
mezcla de colores consiste simplemente en hallar
relaciones entre los tonos. Por ejemplo se puede crear un
puente visual entre dos colores, el tercero sera un tono
nacido de dos colores a los que se parece, por
consecuencia se puede utilizar este ultimo como
combinacién de tal propuesta visual. Esta caracteristica
favorece en gran medida el proceso de seleccion de
color, pues permite combinar con armonia y equilibrio
todos los colores de un diseno.

97 Armonia del tono corporativo en

combinacion con tonos acromaticos.

98 Armonia del tono corporativo en rela-
cién con otros tonos, hallando un tercero.

CcaPmainD 4
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Otra manera de buscar armonias en el color es mediante
el tridngulo cromatico, propuesto por Robert Carter en
su libro: Disefiando con tipografia . En este diagrama se
muestra la interrelacion entre el tono, el blanco vy el
negro, los colores claros y oscuros y los grises
intermedios.

El esquema propone que seleccionando colores que
ocupen cualquier eje del triangulo se conseguiran
armoniosas combinaciones. El negro, el blanco y el tono
son absolutos y los grises y los colores oscuros y claros,
ofrecen las variaciones. Los ejes marcados con lineas
claras son efectivos para aplicarlos en fondos y
tipografia, sin embargo todo el esquema propone una
interrelacion de gran armonia.

Tono

Color
oscuro

Negro

99 Triangulo cromatico.

En esta imagen podemos apreciar ejemplos del uso de
armonias de color, en funcion del tono corporativo de
Mapfre Tepeyac, manifestando claramente con cual
variedad cromatica podriamos empezar nuestro proceso
de diseno en pantalla.

100 Armonias utilizando el rojo Mapfre Tepeyac.
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= PUESTA EN MARCHA DEL PROYECTO

Aqui ya empezamos a darle forma al disefo de la
pantalla principal del audiovisual, que servira de canal
para establecer la comunicacion con el receptor del
mensaje visual. Teniendo en cuenta qué valores tonales se
podrian usar comenzamos el primer paso, que sera el de
realizar un estudio preliminar de imagenes, las cuales
acentuaran y empezaran por definir el sentido intrinseco
de la propuesta visual.

o . . Boceto original
Para la comprension ideal de los mensajes por enviar, la

presencia de la imagen imprime, de primera mano, un
tono realista y también simbolico; en tales
circunstancias representa lo expuesto por el contenido
del texto o abstrae la esencia del concepto principal.

Dentro de la identidad grafica de Mapfre Tepeyac, de
manera simboélica se ha establecido a lo largo de los
anos la imagen del puente Gol/den Cate en San
Francisco, Estados unidos, como uno de sus elementos
corporativos mas importantes, como sinonimo de
grandeza, inmensidad y fortaleza. Por eso la propuesta
basa su composicion principalmente en la imagen del
puente, y junto a ésta la imagen de una casa en la
pradera; el puente hace referencia al especto corporativo
y expone la majestuosidad de la empresa, por su parte el
contexto campirano de la pradera, hace alusion al
ambiente apacible y lleno de calma, de una vida plenay
asegurada.

caRiTuLO 4

Propuesta final

101 Estudio del primer boceto de imagen, para
la pantalla principal.

Armonias utilizadas
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El orden visual de la composicion anterior esta
determinado por una reticula basica modular de 16
médulos de ancho por 12 de alto dentro del formato
rectangular de la pantalla del monitor (800 x 600
pixeles). Aqui toman su lugar las imagenes y las formas
graficas, en proporcion a la red bésica, jugando con el
contraste de tamano en imagenes y éstas a su vez con
los colores de fondo: las formas graficas utilizan valores
tonales como el negro a un 100% y a un 80%. Con esto
se crea una tension en la parte superior de la
composicion, dando pie posteriormente al uso de
algunos otros elementos visuales como texto o
mecanismos de navegacion, cuya presencia proyectara el — —t
equilibrio final en tal propuesta, que mas adelante
veremos durante el proceso de analisis.

Boceto original

El aspecto compositivo de esta segunda imagen
adquiere un sentido mas humano, en comparacion con
la anterior propuesta; la imagen de la pradera es virada
y se expande por casi todo el fondo, se agregan un par
de plecas rojas, haciendo referencia a la empresa y al
mismo tiempo creando una armonia entre colores
complementarios. La presencia de la pareja impone
confiabilidad a la composicion, debido a que la pareja
define rasgos esenciales de personas latinas, por su
fisonomia. Con esto se busca que el lector o receptor, en
este caso en funcion del perfil del usuario, se sienta
identificado y parte de la empresa, al verse reflejado en
tal solucién visual.

cariTULD 4

Propuesta final

102 Estudio del segundo boceto de imagen, para
la pantalla principal. Armonias utilizadas
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El disefio fundamental de la imagen, en la pagina
anterior se encuentra sustentado también por una
reticula modular de 16 médulos por 12. La imagen de la
pradera compone el grafico principal, al ocupar la relacién
de 9 X 16 moddulos a manera de atraccion visual. En
respuesta a los tonos frios que parecen dominar la
escena, la imagen de la pareja interviene con sus tonos
calidos, mas o menos a una tercera parte del ancho total
de la composicién en un cuadrado perfecto de 7 X 7
modulos, con lo cual se establece contraste pero sin
perder equilibrio. Se emplea ademas el uso de plecas
rojas como zonas de apoyo en |la composicion; el espacio
superior e inferior que envuelve la imagen se determind
de dos médulos por arriba y uno por debajo con el
objetivo, claro, de Integrar texto o algun otro elemento
funcional mas adelante.

En relacidén con la primera composicién, la tercera
propuesta se define como una variante de la misma (el
puente, la pradera) pero retoma el aspecto humano de la
segunda, aparece otra pareja en una actitud desinhibida
pero mas segura. El valor tonal azul claro participa como
mediador del color blanco y los tonos de las imagenes.

103 Estudio del tercer boceto de imagen, para
{a pantalla principal.

Boceto original

capiTuio 4

Propuesta final

Armonias utilizadas
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Para crear una perfecta armonia dentro de la propuesta
de la pagina 150, se partié también de una reticula
modular de 16 X 12 méddulos, sin embargo mantuvo un
margen espacial de un modulo tanto en el margen
superior como en el inferior; empezamos a componer
entonces en un area de 16 X 10 médulos, de modo que
se obtuvo un rectangulo aureo. Haciendo divisiones
subsecuentes de este sistema de proporcion, podemos
dividir el rectangulo hasta llegar al resultado que
muestra la imagen, donde cada imagen toma su lugar
experimentando con las proporciones creadas por este
sistema; la imagen del puente por su simbolismo ocupa
mayor espacio, mientras que las demas ocupan una
minima parte, pero en proporcién al puente, con una
disposicion espacial capaz mantener un equilibrio en
toda la unidad de la composicion.

Nuestro Ultimo boceto de imagen surge, al igual que las
anteriores, de una reticula proporcional de 16 médulos
de ancho X 24 de alto, para conseguir un mayor énfasis.
Utilizando toda la pantalla, establecemos primero las
formas graficas rectangulares de color rojo como base
de la composicion, segln nuestra reticula, de 4 modulos
en la parte superior X 1 de la inferior. Se proyecta un
grafico ondulado, una pleca que imprime movimiento,
respetando la disposicion de los médulos, la cual abarca
16 modulos de ancho X 4 de alto. En la aplicacion del
fondo utilizamos tonos frios para realizar un contraste
de temperatura, colores claros que de forma neutra
hagan atractivo dicho fondo sin llegar a establecer un
conflicto de saturacién con el tono corporativo, por eso
se mantuvo un degradado por debajo de la barra
ondulada y otro por encima con distinta saturacién y valor
tonal. Rescatamos también la relacion interna entre las
imagenes de bocetos anteriores al colocar el puente
(simbolo corporativo) y una imagen mas cargada de
emotividad,

Boceto original

cariTULD 4

Propuesta final

@ ® o ® @

Armonias utilizadas
104 Bocsto definitivo
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una familia (aspecto humano). Al final aparece un
semicirculo, para imprimirle mayor dinamismo a la
unidad visual y como un simbolo que sugiere proteccion
a la familia.

Al parecer esta declaracién visual ha sido la mas
interesante al respecto. Hemos de sefnalar que nos
inclinamos por ella de acuerdo con las necesidades
establecidas por la empresa y por el analisis en los
bocetos anteriores.

El diseno propone una estructura que rompe con el
tratamiento rigido de las propuestas anteriores al
establecer elementos visuales que la dotan de
espontaneidad, como el circulo y las lineas onduladas, en
armonia con las horizontales, con orden y ritmo. Se
convierte en una composicion totalmente expresiva al
utilizar colores brillantes; aunque el color calido rojo
actGa de forma continua, el contraste de temperatura de
los tonos frios azules en todo momento constituyen una
atmoésfera de calma y serenidad, ademas de una
declaracién visual provocadora. Con ello conseguimos
uno de nuestros objetivos, no sélo del proyecto en
cuestién sino de la comunicacién grafica en particular,
proyectar técnicas visuales, mediante los principales
dipolos llamados contraste y armonia, los cuales
establecen en conjunto formulaciones visuales
inquietantes en todo momento, que de acuerdo con lo
mencionado por D. A. Dondls, en su libro: La sintaxis de
la imager® (pdgina 103), no basta con una total
armonia para conseguir el efecto visual deseado, sino
que es necesario la presencia del contraste, pues la
mente humana ademas de establecer un total equilibrio,
un orden visual en todas las cosas, necesita de un
desequilibrio, que estimule, que llame la atencion y esto
se logra medlante una contraparte llamada contraste.

Si bien la dualidad armonia-contraste pudiesen
establecer aqui un conflicto visual, no es asi, pues se
crean centros de interés (la imagen de la familia y del
puente) que captan la atencion del receptor
principalmente por el contraste, que exhibe lo diferente
a lo cotidiano, lo anormal como antagonico de lo
normal.

Mas adelante, con la integracion de todos los elementos
funcionales (imagen, tipografia, navegacion...), crearemos
la declaracién visual definitiva para la pantalla principal.
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Tipografia

Para poder elegir la tipografia correcta, partimos de los
dos principales grupos de tipografia: las tipografias con
remates (serif) y las de palo seco (san serif), atendiendo
principaimente a su legibilidad en pantalla.

Tipografia con remates

Tipografia de palo seco

En el ambiente digital, se acepta como axioma que las
tipografias con remates son menos legibles en pantalla
que las de palo seco, debido a que tienden a dificultar la
lectura, sobre todo en textos largos y pequefios, su uso
entonces se ha restringido a titulares y a bloques de
texto grande. Por su parte la tipografia de palo seco
posee trazos uniformes los cuales transmiten una
sensacion mucho mas nitida que las bases y pequefas
curvas de las tipografias con remates.

bienvenidos

a Mapfre Tepeyac

Recibe of mas cordial saludo de una empresa
fmanccramente solida, con 38 ahos en el merado
mevCano ¥ con una gran voeacion de lideranga. Esie
se debe, en gran medida, al efuerro v dedicacion
del personal que agqui lobora, gquien ha sabido
concretar b oportunidades ¥ vencer  las
adversulades.

A comtimeacon enc una resefia del
Erup, s estructura v presiacioness,

Com fecha 1 dhe Marzo de 1944 y un capital de
1,000, 000 { uny millon de pesos), se lunda
noestr empresa Segunes Tepeyac, SA,

S domicilio (scal fue ef 47 piso del edficio ndimers
M de s calle de Balderss con una plantilla de 15

PeTHMLES.

2004 M apdn Topeye. e 7o den boa dermehos rvnervedes

105 Tipografia con remates.

bienvenidos

a Mapfre Tepeyac

Recbe o mas cordial ssludo de una empmsa
financierameonte sdlida. cor 58 afics en ol mercado
Mexicanc y con una gren vocacin de iderazgo. Esto
se debe. en gran medida, &l esfuero y dedicecon del
personal que aquil labom, quier ha sabido concratar
\as opor des y vencer las =

A continuaciin ef una resefa A del
@rupo. U esiUCIUra y presiacionss.

Con lecha 16 de Marzo de 1944 y un capitsl de
§1.000. 000 ( un millin o8 pesos). 59 funda

ruestia emgresa Seguros Tepeyac. SA.

Sy domiciio fiscal fue al 47 piso del acificio nimen 31

personas

de |3 calle de Balderas con una plantlla de 15\

106 Tipografia sin remates.
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Con base a lo establecido por las figuras anteriores y
partiendo del principio basico de la legibilidad,
decidimos establecer como principal fuente del
desarrollo Multimedia la tipografia de palo seco.
Observamos ya el caracter ilegible y confuso de la
tipografia con remates, usada en el bloque de texto
pequefio. Aunque como titular si se distingue y posee
mucha fuerza expresiva, nos inclinamos por la mejor
definicién de la tipografia de palo seco.

Si bien el desarrollo de la presentacidon no esta
concebido para la impresién, muchas veces el usuario
siente la necesidad de imprimir todo lo que ven en
pantalla, entonces con la tipografia de palo seco,
ayudamos a optimizar en clerta forma la calidad final en
la impresion.

Ahora bien, decididos a utilizar la tipografia sin remates,
hemos establecido tres propuestas de fuentes
tipograficas, con base en su uso predefinido en las
computadoras personales, es decir, la mayoria de las
computadoras ya traen de fabricacion estos tres tipos de
fuente. Con esto aseguramos que todo el texto que
utilicemos en el desarrollo del proyecto no sufra
alteraciones en cada maquina donde sea visualizado;
ademas, utilizamos también el criterio de legibilidad en
pantalla como de manera impresa, ya que tales fuentes
tipograficas gozan de buena nitidez ya sean textos
pequenos o amplios tanto en pantalla como en formatos
impresos.

Arial
Esta fuente tipogréfica es usada
en bloques de texto tanto largos
como pequefios, su uso en
pantalla facilita la lectura del
texto, no cansa al espectador
incluso en  cuerpos  muy
reducidos.

Verdana
Al contrario de las demds, la
tipografia Verdana se desarrollé a
partir de una estructura de
pixeles en pantalla, lo cual explica
su gran legibilidad, ademds de
que puede ser usada como un
texto base.

Trebuchet MS

Su legibilidad en pantalia,
apela a las cualidades de su
cuerpo, y a su interlineado
generoso, por el tratamiento
agil de su trazo, puede ser
utilizada tanto en titulares
como en texto base.

107 Comparacion entre las posibles fuentes tipogréficas,
para utilizar en el proyecto.
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Como hemos visto, todas y cada una de las fuentes
anteriores resultan funcionales a la hora de componer
en pantalla, podemos escoger cualquiera, debido a que
el uso de este elemento en pantalla no significa un gasto
exacerbado, jugando con cuerpos y estilos interlineado
y color, esta desicion permite crear un disefio flexible.

Si dotamos de una funcion diferente cada tipo de letra
podremos asignar su papel dentro del desarrollo
multimedia. Asi pues el cuerpo atractivo de la fuente
Trebuchet MS sera utilizado para los titulares, botones y
todo lo relacionado con letras grandes; el texto base
sera proyectado por la fuente Verdana, debido al
interlineado, que posee, permite leer el texto con gran
comodidad; y por Gltimo para las lineas dedicadas a las
leyendas de legales se utilizara la tipografia Arial, que
permite la lectura de cuerpos muy reducidos (Fig. 108).

bienvenidos

a Mapfre Tepeyac

cARITLILO 4

Recibe el mas cordial saludo de una empresa
financieramente sdlida, con 58 afics en el
mearcado Mexicand y Con una gran wocacion de
Wderazgo. Esto se debe, en gran medwda, al
esfuerzo y dedicacidn del personal que sgul
labora, quien ha sabido concretar las
oportunidiades y vencer las adversidades.

A continuacién encontrards una resefia histonica
del grupo, su estructura y prestaciones.

Con fecha 16 de Marzo de 1944 y un caital de
41,000, 000 ( un milidn de pesos), se funds
nuestra empresa Seguros Tepeyac, S.A.

Su domiciio fiscal fue el 4° piso del edificio

nimero 31 de la calle de Baslderas con una
plantilla ge 15 personas.

3004 kigptre Tepayss, Inc Todos los derwchod ressrvades

108 Combinacion de las tres fusntes tipograficas, dentro

de un mismo contexto: Arial, Verdana y Trebuchet
MS.
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s LA NAVEGACION

Dentro de la misma pantalla se encuentra el campo, en
donde se produce el intercambio de informacién con el
usuario, esto es, /a navegacion. La capacidad del lector
para decidir su propio itinerario obliga a desarrollar un
sistema de enlaces y sefalizacion que le indique su
posicion dentro de la informacién contenida en el
proyecto. Tipografia, flechas, cédigos de color o imagenes
pueden ser utilizados como indicadores. Tales
indicadores pueden buscarse en el propio entorno de
trabajo, contenidos en el proyecto multimedia, cuya
funcioén ayude en dicha navegacion; por ejemplo, el uso
de la imagen del emblema de Mapfre Tepeyac en calidad
de vinculo, puede ser utilizada para volver al principio
de la presentacién. Ante todo se debe mantener
coherencia, legibilidad y funcionalidad en este mecanismo
de enlace y cdigos de orientacién, con la intension de
apoyar al lector en el recorrido por la informacién del
proyecto.

== MECANISMO DE ENLACE

Atendiendo de cierta forma a las caracteristicas
corporativas, la siguiente propuesta de navegacidn
surge con base en el color corporativo rojo Mapfre
Tepeyac (C80000), dominada por una forma grafica
rectangular, la cual atraviesa a todo lo ancho de la
pantalla (800 pixeles); establece los principales enlaces a
manera de tipografia, utilizando para ello la fuente
Trebuchet MS en blanco, por sus cualidades ya
mencionadas; esta disposicion crea un contraste de color
con el fondo rojo, fundamentando ademas, la jerarquia de
los temas de lzquierda a derecha y respeta el orden de
lectura occidental.

Esta navegacion, hasta cierto punto, presenta un caracter
legible en cuanto a la tipografia, ademas nos presenta
formas graficas que acompanan cada enlace a manera
de bullet o vifieta. Sin embargo dentro de su sencillez,
todo el peso visual recae en la misma tipografia, se
puede ir mas alla, constituir un cédigo que el usuario
pueda identificar a primera vista y el que lo familiarice
con el concepto del enlace.

109 Primer esbozo del mecanismo de navegacion.

CARTULO 4
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En el siguiente ejemplo, se ha mantenido la constante
horizontal, la proporciéon del rectangulo se constituye a
70% del ancho total de la pantalla, como una variante de
tamano, esta vez en fondo blanco y tipografia de color
negro, gracias a lo cual mejora la legibilidad. La
disposicion de los enlaces mantiene una relacién de
espacio mas estrecha, dividida por una linea gris muy
sutil. El caracter funcional de este campo de navegacién
se enriqguece al implantar un mecanismo, un cédigo a
base del color, Esta modificacion ayuda al lector a
identificar de manera grafica e inmediata cada enlace,
debido al caracter asociativo del ser humano. Cada color
se ha establecido no como un significado, sino con el
solo objetivo de crear una armonia que fuera atractiva a
la vista del usuario, entre colores primarios y
secundarios en contraste con un fondo acromatico (el
blanco).

Continuemos con el proceso. En la tercera propuesta la
imagen muestra cada enlace seccionado en su totalidad
por su respectivo color, pues esto hace mas tangible la
asociacién con el receptor; se modifica la tipografia a
blanco, en funcidén de su caracter legible, la relacion
espacial entre cada enlace se vuelve a ampliar a lo ancho
de la pantalla, en busca de la armonia y equillbrio, para
la composiciéon con su entorno grafico, pues ya sea
arriba o abajo su disposicidon en la pantalla mantendra
una debida proporcion.

Acerca de nosotros El Seguro  Productos  Atencién a clientes  Contacto

110 Nuevo boceto de navegacion.

Acerca de nosotros

El Seguro

111 Tercera propuesta de navegacion.

0 4
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Cada propuesta ha basado sus dimensiones con
respecto al formato estandar establecido (800 x 600
pixeles), especificamente de manera horizontal, ya que
esta disposicion goza de una funcionalidad y atraccion
mayor que la vertical, pues representa un menor
esfuerzo visual por parte del receptor. La cuarta imagen
tamblén se dispone de forma horizontal, abarca 70% del
ancho total, sélo que muestra un cambio radical: el uso
de Imagenes. Para reforzar en su totalidad el sentido
mismo del enlace establecimos el uso de pictogramas,
relaclonados de alguna forma con el texto del enlace.
Cabe aclarar que cada imagen para dicho concepto del
enlace fue seleccionada por el personal de Mapfre
Tepeyac, y s6lo se tomd el detalle de las mismas, que
reflejara la esencia del concepto.

Sin poder apreciar ain la relacion del campo de
navegacion en su contexto principal, nos inclinamos por
la cuarta propuesta, principalmente por su claro manejo
en el codigo de color y de imagen. En su momento sera
interesante comprobar, ya en contexto, en la estructura
de la pantalla, si realmente cumple con las exigencias
comunicativas.

112 Mecanismo definitivo de enlace.

Con esto hemas construido un cédigo a base de la
tipografia, el color y la imagen, indicadores que
facilitaran la claridad en las pautas de navegacion, asi
como suficiente confianza del lector para adentrarse en
la informacion.

CARTLLD 4
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o« MECANISMO DE C

Otra parte fundamental que implica responsabilidad de
la navegacion son los cédigos de orientacién a manera de
enlace. Principalmente se utilizan para orientar al usuario
dentro del entorno de un proyecto audiovisual, como
salir del proyecto, como regresar al inicio del mismo, o
aun determinado punto, son herramientas utiles en el
recorrido de la informacion.

Los elementos de orientacién que definimos
principalmente en el proyecto son: Entrar a MAPFRE
TEPEYAC, enlace que sirve para entrar a la presentacion
y ver el contenido de la informacion; /nicio, cuya funcion
es regresar a la pantalla principal y Sa/ir, para cerrar la
pantalla del proyecto.

Existen dos elementos mas, que aunque no conservan el
caracter de enlace, de alguna forma orientan al usuario,
como ¢l elemento de Audio, cuya funcion es la de activar
o desactivar el sonido, el cual sirve para estimular la
permanencia del usuario en la presentacion. El enlace de
Resolucion para monitor recomendada, es otro elemento
que indicsa al usuario la manera ideal de apreciar esta
declaracién visual. Estos elementos parten de la
siguiente propuesta:

@ Entrar a MAPFRE TEPEYAC @ Inicio e Salir

® Audio
800 x 600 px.

La tipografia Trebuchet MS se convierte en el principal
recurso grafico, dividido por vinetas de color rojo en
alusion al aspecto corporativo. Sin embargo, con el afan
de hacer mas atractivo este mecanismo y para que el
usuario asocle de inmediato tales significados, se llegd
a la conclusion de establecer tales elementos a manera de
signos visuales, es decir alusivos y en apoyo a su
significado concreto. Siguiendo un proceso de dibujos
preparatorios se establecieron estas opciones:

® Resolucién para monitor recomendada:

113 Esbozo preliminar de los mecanismos de orientacion.

|
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114 Estudio detallado de los mecanismos de orientacion.

Entrar a
MAPFRE TEPEYAC

Inicio

Salir

Resolucion
recomendada

Audio

CcCaPTuULD 4
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En los bocetos anteriores observamos como surgen las
imagenes que apoyaran el significado de la tipografia; la
mayoria surge de lo general a lo particular, mediante
analogia de objetos o ideas preconcebidas en funcidon de
lo que expresa mejor el significado de cada texto.

La imagen de Entrar a MAPFRE TEPEYAC propone desde
una simple imagen de texto, hasta el uso de elementos
corporativos, tales como el emblema o el ya conocido
puente en una relacién con el aspecto familiar, con la
imagen en primer plano; otorgando al usuario una
pequefia prueba de lo que vera al entrar.

Inicio refuerza el concepto de regresar al principio de
todo, significa encontrar elementos clave que pudieran
representar el origen de MAPFRE TEPEYAC, literaimente
representar el regreso a casa.

Para no establecer una imagen ambigua, que pudiera
carecer de sentido, la imagen de Salir esta basada en
una tipografia Arial sobre un rectangulo con radio en sus
cuatro esquinas. Se decidié establecer la carga emotiva
hacia la tipografia, respetando ante todo su legibilidad,
pero existia el riesgo de que tal concepto arrojara una
imagen mas confusa, incapaz de poder apreciarse en
tales dimensiones.

Con la imagen del monitor apoyamos directamente el
significado principal, que pretende exaltar la tipografia:
Resolucién de pantalla, con la presencia del monitory en
especifico de la pantalla. Se hace patente que tal
informacion proporcionada (pensando en usuarios
inexpertos) se relaciona con la pantalla del monitor, por
lo cual este signo visual representa algo: es un simbolo.

Y si hablamos de simbolo, en este punto es preciso
mencionar que tales signos visuales propuestos, todos
ellos, adquieren dentro de este contexto caracteristicas de
simbolo y no de iconos como se pensaria, bajo la
premisa que establece que un simbolo tiene un
significado asaciado, mientras que el icono se parece al
objeto representado. Aqui, y en toda la comunicacion
visual, la intencion del comunicador grafico es crear una
serie de signos simbdlicos, de manera que el
observador, al verlos en dicho contexto, manifieste su
capacidad de asociacién para entender dichos
significados.

Finalmente, la imagen del disco se asocia con el sentido
auditivo, en su mente el usuario mantiene esta imagen,
como una estrecha relaciéon con el sonido, por ello sera
facil asimilar su significado: el control de audio.
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El proceso de estos signos visuales termina con su
geometrizacion. Posteriormente la expresividad del
color, dota cada elemento de volumen y dimensién, por
medio de degradados v luces; prevaleciendo los colores
primarios y secundarios debido a su saturacion y brillo y
a que son el origen de cualquier combinacién de color.

115 Mecanismos de orientacion, después de la etapa final.

El objetivo, ademas de presentar este analisis, es
materializarlo en un disefo de pantalla, para observar la
relaciéon interna que mantiene con los demas elementos
visuales: tipografia, imagen, color, y decidir asi su valor
estético y funcional dentro de este contexto, ya que dicha
propuesta de navegacion por si misma no puede ser la
Unica responsable del éxito de la comunicacion en todo
el audiovisual.

A continuacién veremos el analisis de la pantalla
principal y la articulacion de las partes que conforman el
todo, dentro del entorno visual.

cagiTuLD a
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Pantalla principal

La metodologia propuesta exige primero avaluar por
separado los elementos que conforman el proyecto en
su totalidad, para crear una profunda exploracién y
examinar su importancia. Ahora es momento de
disponer de todos ellos en la composicion de la pantalla
principal del proyecto.

Para la base de la composicion, partiremos de la imagen
elegida en el proceso de bocetaje, posteriormente
crearemos la disposicidén de los demas elementos
funcionales como la tipografia, y los mecanismos de
enlace u orientacion segin sea el caso.

800 PX

Es necesario analizar la estructura que aporte esa armonia,
equilibrio, y funcionalidad, cuya labor es establecer y
gobernar la posicion de las formas y elementos visuales en
huestro espacio de trabajo.

El tipo de estructura por utilizar la llamaremos formal, la
cual se compone de lineas estructurales que aparecen
construidas de manera rigida, matematica, y por
consecuencia ef espacio que vayamos a dividir, en este
caso de 800 pixeles de ancho por 600 pixeles de alto,
queda segmentado ritmicamente, y las formas quedan
organizadas con una fuerte sensacion de regularidad.

(%)
S

m
w

]
ma

(X}
4 L

=
o

b

=

-

4‘__ -

pr

e

-
[

| ! 600 PX

a

L -1

116 Estructura

formal.

- N W R~ D2

(-

163



Dentro de las estructuras formales, proponemos una
reticula basica, elaborada con lineas verticales y
horizontales que se rebasan entre si, de modo que
resultan  modulos  rectangulares de forma
proporcional; 16 modulos de ancho por 24 de alto, que
otorgan equilibrio sin dominio de una direccién sobre la
otra. Apoyandonos en el concepto cartesiano de Xy Yy
en el nimero de mddulos expuestos, sera mas exacta la
construccion de la composicion.

Comenzaremos por establecer las formas graficas que
sirven de base en la composicién.

800 PX

Creamos dos plecas en el color corporativo de la
empresa, a lo ancho de nuestra reticula, estableciendo
tanto un area de proteccion en la parte de arriba como
una de apoyo, en la parte inferior. Estas areas sirven
para colocar elementos funcionales como el emblema de
la empresa en el area superior, o aspectos legales en la
parte inferior (Copyright, derechos reservados, etc.), y
se deja amplio espacio en la parte central, la mas
atractiva, para presentar el contenido de la informacion,
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Para la pleca superior, partimos del eje Y, tomando 4
mobdulos de forma vertical (21 a 24 Y), y 16 de forma
horizontal a lo ancho del eje X (1 a 16 X). La pleca
inferior aparece en una relacion vertical de 4 a 1, con
respecto a la anterior, es decir, tomando sélo el médulo
del eje Y (1Y), por 16 del eje X (1 a 16 X).

A continuacion trazamos dos semicirculos en calidad de
trazos auxiliares para la construccion del semicirculo que
envolvera la imagen principal, realizando con esto un
contraste de forma, en respuesta a la armonia de inicio.

El primer semicirculo tiene por origen el centro del
mbdulo 9Y, 6X, con un radio de 290 unidades. Como en
este caso trabajamos en pantalla sera de 290 pixeles.
Para el origen del segundo semicirculo buscamos las
coordenadas del médulo 11Y, 6X, desde el centro del
médulo trazamos el segmento que dara origen a dicho
semicirculo, con un radio de 320 pixeles. Ambos trazos
estan seccionados, como lo muestra la imagen.

800 PX
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Con el semicirculo construido cortamos parte de la pleca
superior. Posteriormente construimos un rectangulo de
13 médulos de alto por 9 de ancho, tomande como
origen el centro del médulo con las coordenadas 14Y,
5X, con el fin de posicionar la imagen principal de la
composicion, y se traza una tangente con el semicirculo
superior, pero sin llegar a sobrepasarlo.
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Ahora que establecimos parte de la composicion,
ademas de la imagen principal, podemos colocar
algunos otros elementos funcionales, dentro de lo que
ya hemos construido; como el emblema corporativo que
estd a un 30% (tamafio, minimo permitido), su
disposicion al lado derecho de la estructura permite
buena legibilidad y suficiente aire o espacio a su
alrededor. La leyenda de legales, con tipografia Arial,
aparece en pequefas dimensiones sin perder su
legibilidad, en la parte central inferior de la
composicion, debido a su importancia menor dentro de
la composicion visual.

800 PX

120 Posicionamiento 9

de la imagen
principal.

P I I ™ - -

Ahora bien, para equilibrar tanto la imagen del puente
como la de la familia y también el semicirculo,
necesitamos construir una forma grafica como base, de
tales elementos. Construyamos una especie de pleca
que armonice en forma, con la composicion horizontal
pero imprimiéndole espontaneidad.

600 PX

cariTLLD 4
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Esta forma surge de una estructura rectangular, a la cual
trazamos una linea ondulada de forma intuitiva tratando
de romper con la rigidez del rectangulo. Dicha linea sirve
para seccionar la pleca en dos partes; al eliminar la
inferior se obtiene una forma como la de la imagen, con
mayor movimiento. Una vez colocados estos elementos,
también decidimos dotar al fondo con un degradado,
que al igual que la pleca es dominada por tonos frios,
cuya intencion es atraer la atenciéon por medio de un
contraste de temperatura, con el afan de ir
constituyendo la unidad visual.

La pleca abarca 4 modulos de alto (5 a 8Y) por 16 de
ancho (1 a 16 X) en la estructura compositiva, lo cual
deja un espacio por debajo de ésta, para establecer
otros elementos funcionales, tales como mecanismos de
enlace y/o de orientacién.

Con la unidad visual mas en forma, es momento de
situar la tipografia que también desempefara un papel
importante en el desarrollo, cpues su fincidon es apoyar
el sentido implicito de los pictogramas propuestos.

800 PX

P

MAPIRL TLPLYAL

600 PX

121 Equilibrio en la
imagen principal.
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Vamos a establecer la tipografia con un interlineado
proporcional al de la reticula; recordemos que en el
apartado de tipografia decidimos establecer para los
titulares la tipografia Trebuchet MS, y se deja abierta la
posibilidad de jugar con el tamafio de la misma. Para el
primer bloque de texto: Grupo Asegurador, Presencia
Mundial, utilizamos un area de 10 mddulos, 2 sobre el
eje Y (18 a 19Y) por 5 del eje X (12 a 16 X), es decir, un
area rectangular, y se justifica dicho bloque a la izquierda
del mismo rectangulo. La primera linea tipografica
(Grupo Asegurador) se establece en un tamafo de 28
puntos, mientras que la segunda (Presencia Mundial) a 22
puntos; esta Ultima linea se justificara a la derecha del

122 ubicacion |
del texto. v

- oW kWO~ D

texto anterior, que pone de manifiesto una vez mas el
contraste de forma, esta vez en la composicion
tipografica.

El segundo bloque, el slogan propuesto por Mapfre
Tepeyac, Aseguramos tu calidad de vida, abarca también
un area rectangular, pero de 8 médulos, 2 sobre el eje Y
(102 11Y) por 4 del eje X (10 a 13 X). Al igual que el
bloque anterior, es proporcional a la red, donde la
primera linea se sitGa en el plano a 18 puntos y la
segunda, por contraste de forma, a 24 puntos, con una
justificacion primordialmente a la derecha.

800 PX

MAPIML TLFETYAL

600 PX
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Ahora bien, para darle sentido a nuestra composicion, es
el momento de situar los elementos 0 mecanismos de
enlace y orientacion, que habrian de desencadenar el
flujo de la informacién. Para logarlo vamos utilizar solo
los elementos necesarios e imprescindibles, con el fin de
no confundir al usuario en su primer contacto con tal
declaracion visual, pues el objetivo de esta pantalla
ademas de darle la bienvenida al usuario, es el de no
confrontarlo inmediatamente con toda la informacién
del proyecto, pues podria desorientarse e incluso
abandonar el proyecto al sentirse confundido.

Por otra parte, recordemos, que en el analisis de
mecanismos de enlace y orientaciéon decidimos utilizar
formas simbdlicas, con el afan de hacer mas atractivo el
concepto que representaba la sola presencia de la
tipografia, y que el usuario fuera capaz de asociar dichas
imagenes con el concepto expuesto.

En la composicion de esta pantalla vamos entonces a
situar sdlo dos elementos graficos: el mecanismo de
enlace Entrar a Mapfre Tepeyac (imagen de la familia) y un
cbédigo de orientacidn: Resolucion para monitor
recomendada (Imagen del monitor).

800 PX

BRI ML TLEFLTAL

600 PX

Aseguramos _
_c'alldad..de'[ vida | |

l_ X 1 1 3 4 5 6 7

123 Ubicacion de los
mecanismos de

8001 600 e | . Y
- orientecion y enlace.

-Resoluchin para mnwmmlnuaca-!
]
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Ambos elementos se sitian como hemos venido
trabajando, proporcionalmente a la reticula establecida.
El mecanismo de enlace Entrar a Mapfre Tepeyac,
ubicado en la parte izquierda del la composicién, abarca
18 moédulos, 3 para el eje Y (3 a 5Y) y 6 para el eje X (2
a 7X); ademas de la imagen propuesta, ubicamos el
texto del enlace en tipografia Trebuchet MS, sobre una
pleca que exaita la forma del texto, el cual indica la
funcion del mismo, alineado a la parte superior de la
imagen. Asimismo situamos un bloque de texto de
pequenas dimensiones (3 puntos), abajo del texto
principal, s6lo como un elemento ornamental, que
equilibra la unidad visual del enlace. Puesto que es un
elemento funcional, se ubica en la parte izquierda, pues
recordemos que en la cultura occidental establecemos
una lectura visual de izquierda a derecha, y debido a que
representa el (nico y principal enlace, sera lo primero
que el usuario vea.

Para el cédigo de orientacion: "Resolucion para monitor
recomendada®, utilizamos 12 moédulos, 2 para el eje Y (3
a 4Y) y 6 para el eje X (10 a 15X), de igual manera
ubicamos el texto, pero esta vez a la derecha de dicho
elemento en tipografia Arial, de 12 puntos, es decir de
menor tamano que el elemento anterior, debido a su
menor importancia con respecto a este, pero conserva
buena legibilidad. La posicion de este mecanismo de
orientacion, en esta parte de la composicion, se
fundamenta en establecer un equilibrio con respecto al
mecanismo de enlace principal (Entrar a Mapfre Tepeyac)
y por consecuencia, con toda la composicién en
pantalla.

Para finalizar la composicion de esta pantalla, solo
afinamos algunos detalles que podrian enaltecer el sentido
compositivo y la atraccién visual de la pantalla.

Vamos a disponer de un degradado, a manera de fondo,
para estos dos dltimos elementos, cuyo objetivo sera la
de armonizar con los tonos frios dominantes de la
composicion y proyectar hasta cierto punto dimension
en esta parte de la composicion.
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Por otro lado para reforzar todavia mas el sentido
expuesto por la tipografia y mantener el nexo de la
comunicacion, particularmente en la frase: Grupo
Asegurador, Presencia Mundial, podemos incluir una
imagen que dote al discurso estético con una lectura
espontanea y natural. La Imagen pequena de una nifa
cargando el mund, inyectara un caracter metaférico, es
decir, con esta imagen crearemos una asociaciéon mas de
ideas, de forma mucho mas expresiva diremos lo
expuesto por la tipografia, pero de una manera
diferente, sin alterar el significado planteado.

Dicha imagen surgié para establecer una analogia con

el texto, propuesta por la empresa. Se determind que
particularmente esta, expresaba mejor tal caracter
significativo.

Su disposiclén en la composicidn, sera debajo del texto
Grupo Asegurador, Presencia Mundial, debido a que
hace referencia directa a este; ocupando 24 médulos en
la reticula proporcional, 8 para el eje Y (9 a 16Y) y 3 para
el eje X (14 a 16X).

Por Gltimo, sélo queda definir algunas sombras y luces

para proporcionar volumen y sensacidon de espacio a la
composicion.

800 PX
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124 inclusion de la imagen
de la nifia para reforzar aun
més el sentido fipografico.
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En cuanto a los mecanismos de orientacion en general,
cabe aclarar que en dicha pantalla sélo es necesario
presentar el vinculo de Entrar a Mapfre Tepeyacy el de
Resolucion para monftor recomendada, los otros codigos
de orientacién ya analizados (/nicio, Salir, Audio), son
mas apropiadas para las pantallas Interiores del
proyecto, no es necesario conocer todo a lo que se
puede acceder, la claridad facilitara la lectura rapida y

aportara confianza para adentrarse en la informacion
mas adelante.

- . W

71

125 Presentacion definitiva pera la
pantalla principal.

@

MAPTRE TEFILYTAC
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- Pantalla Int_erior

Al dar clic en el enlace de la pantalla principal llegaremos
hasta este punto: la pantalla interior, la cual mostrara el
contenido informativo de todo el proyecto. Aqui aparece
en escena una buena estructura de navegacion, deben
quedar claros cudles son los indicadores de enlace y
cudles los codigos de orientacioh pero ademas de
mostrar la informacion, es decir, todo el contenido del
discurso visual, la pantalla interior debe contar, al igual
que la pantalla exterior, con personalidad y establecer
mas alla del puro ofrecimiento de contenidos, un grado
de dinamismo, fiabilidad, cordialidad, con el fin de
construir un entorno donde el receptor se identifique y
se sienta comodo.

Ha sido muy atil encontrar aspectos graficos, de
comunicacion y de color en los apartados anteriores, los
cuales auxilian y aclaran el panorama a proyectar. Ahora
bien, es verdad que tales caracteristicas exaltan
determinadas cualidades de la empresa Mapfre Tepeyac,
pero también es verdad que esto significa sélo una parte
dentro del proceso creativo, habremos entonces de
comprender las partes que conforman la unidad visual,
para estructurar la esencia del concepto.

La estructura de un entorno multimedia, esta compuesta
de elementos basicos. Como comunicadores graficos
debemos entender que el disefio audiovisual necesita de
un espacio estructurado, para que pueda establecerse ia
comunicacién. Un disefio de pantalla audiovisual necesita
proyectar un campo de imdagenes, un campo de texto y
uno de navegacion, principalmente.

Dadas estas relaciones espaciales entre los diversos
elementos, podremos integrar la propuesta visual
interior, para entender la unidad del mensaje. Por ello
decidimos crear un analisis de esquemas, una serie de
estructuras que hacen referencia a la disposicidn de los
principales elementos que componen la estructura
multimedia: imagen, texto y navegacion, con la
intencidn de que la comunicacién con el usuario fluya
contlnuamente, y se anule cualquier interferencia en el
envio visual.
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Esta propuesta esquematica para pagina interior, de la
imagen 126, estructura la informacion de una forma
clara y rapida, todo el contenido se encuentra
secclonado como se ve en la figura.

Cuando se accede a la pantalla, aparece el emblema
corporativo a la derecha, y el campo de navegacion
principal en la parte izquierda de la pantalla, donde se
encontraran los principales vinculos a los diferentes
temas del contenido; después, aparecen el texto y la
imagen. En la parte de abajo aparece una navegacion
secundaria dedicada a los elementos de orientacién, ya
sea que éstos aparezcan en forma de imagenes o
simplemente de texto.

La segunda estructura, ademas de cambiar la

disposicion del emblema corporativo, dispone del
campo de

EMBLEMA

NAVEGACION

126 Esbozo de la estructura para la informacion,
de el contenido.

navegacién a lo ancho de la pantalla, no sélo por la
comodidad para la vista en pantalla, sino porque el disefio
elegido en apartados anteriores tenia tal disposicion,
por lo cual en el esquema anterior, esta proporcion se
perderia. El cambio en la disposicion del texto por la
imagen es un factor que merece una mencion a
funcionalidad del texto se apega a su caracter
occidental; aparentemente no lo notamos pero
regularmente sentimos una especie de tensién al
experimentar una justificacion de texto inusual. Debido
a esto el ancho de la composicion, para el texto y las
diferentes imagenes que se presentaran a lo largo del
proyecto, queda dividido en dos segmentos iguales cada
uno de los cuales tiene un espacio generoso.

EMBLEMA NAVEGACION

127 Segunda propuesta esquematica
de la esfructura pera la informacion.
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La navegacidn secundaria, al contrario de lo que sucedié
con los campos de texto e imagen, los cuales
expandieron sus dimensiones a lo ancho, se limita asi
misma, reduciendo su campo, con la intencion de
mostrar solo simbolos graficos y no ocupar bastante
espacio. Rescatando elementos de los esquemas
anteriores se llegd a la conclusion de que éste era la
estructura adecuada.

Analizando elementos que pudieran hacer ruido al
receptor, se optd por acompafar a los simbolos graficos
usados en el campo de navegacion inferior, de texto,
para orientar a los usuarios inexpertos. Ademas, como
la navegacion secundaria ahora, se extiende a lo ancho
de la composicion, da pie a establecer algin otro
elemento de orientacion, como la ruta de ubicacion en el
proyecto, cuidando de no recargar de mucha
informacion visual el campo de navegacion.

Al parecer esta estructura goza del equilibrio que las
anteriores no poseen, la disposicion de las barras de
navegacion, permite disponer de gran espacio para la
insercion de texto e imagenes, el emblema justificado a
la izquierda equilibra el campo de navegacion superior,
establecemos claramente el espacio dedicado tanto a
mecanismos de navegacion (navegacion superior), como
mecanismos de orientacion (navegacion inferior).

Ahora que ya contamos con la estructura, capaz de
establecer comunicacion visual libre de ambigiiedades,
en sus elementos funcionales, abordaremos la
construccion del proyecto.

EMBLEMA

128 Tercer esquema y definitivo para la pre

sentacion de la informacion del contenido.
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Para una mejor organizacion de nuestros elementos,
vamos a modificar la reticula que sirvi6 de base en la
construccién de la pantalia de bienvenida: duplicando el
nimero de lineas verticales de forma proporcional,
obtendremos subdivisiones cuadradas de igual medida,
con el fin de realizar una segmentacién mas exacta.
Cabe mencionar que dicha reticula no deja de ser
formal, pero adquiere mayor regularidad y precision.

16 X 24 MODULOS

129 Ajuste de la reticula formal.

3
=

-~
L

X 24 MODULOS

o 4

177



En este punto, ademas de establecer la estructura
basica, es necesario mantener una coherencia visual, es
decir, mantener una continuidad en el disefio de lo que
hemos venido desarrollando. Por ello, y de acuerdo con
nuestra metodologia propuesta, vamos a tomar como
base algunos de los elementos utilizados con
anterioridad, como el color, la tipografia y algunos
valores tonales, los cuales permitiran extender la unidad
visual del proyecto.

800 PX

130 Reticuia formal, modificada.
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Ahora bien, la construccion de la pantalla interior empieza
por mantener presentes tanto el area superior de
proteccion como la de apoyo inferior, desarrolladas en la
pantalla de bienvenida, en color rojo y con las mismas
dimensiones.

Después empezamos a disponer los elementos
funcionales, como el emblema corporativo y el texto
dedicado a la leyenda de legales, el emblema corporativo
justificado a la izquierda, alineado de manera
proporcional a la reticula y la leyenda de legales, como
en la pantalla anterior.

800

A continuacion, estableceremos el sistema para 4
movernos dentro de la informacion: el mecanismo de
navegacion, que si bien recordamos, elegimos
previamente en un apartado anterior.

CcARTULO 4

600 PX

e N ™I ST A R )

N

1 2 3 4858 67 8 9 1011121314 151617 1819 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 21 32

131 Construccion de plecas.

178



Dicho campo de navegacion principal, situado a lado del
emblema, comprende un area modular de 24 médulos de
ancho por 4 de alto, 4 para el eje Y (21 a 24Y) y 24 para
el eje X (9 a 32X); su posicion en este sitio ademas de
equilibrar la situacion del emblema, responde a su
caracter de invariable, pues esta disefiado para
permanecer todo el tiempo en este lugar, con el propésito
de no desorientar al lector, y de otorgarle cierta libertad,
al poder elegir en todo momento, cualquiera de los
cinco temas que éste desee explorar.

De igual manera se hace presente el mecanismo de
navegacion secundaria, primero, trazamos un area
rectangular que ademas de indicar una zona de
navegacion, sirva de base, en este caso, a los codigos de
orientacion que tomaran parte en dicha zona, de la
pantalla interior.

Asi pues, trazamos un rectangulo a todo lo ancho de la
reticula, dotado de un degradado, con la intencién de
crear dimension en el espacio. Tal rectangulo abarca un
espacio modular de 32 médulos de ancho por 2 de alto,
2 para el eje Y (2 a 3Y) y 32 para el eje X (1 a 32X).

600 PX
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El paso siguiente es establecer los mecanismos de
orientacion en dicha area rectangular. Recordemos que
tales mecanismos de orientacion pueden ser de dos
formas: simbolos graficos que posean algin tipo de
vinculo, o simplemente tipografia que ayude al usuario a
orientarse dentro de la presentacion, con mensajes de
senalizacion.

Con el rectangulo determinado, establecemos primero
los codigos de orientacion que poseen un vinculo, es
decir, mecanismos tales que permitan regresar al
principio de la informacion, desactivar el audio e incluso
salir. De acuerdo con el lenguaje multimedia también
podremos llamarlos botones. En orden de importancia,
estos simbolos graficos aparecen de izquierda a
derecha;

El botdn de Inicio. El usuario debe tener visible en todo
momento el mecanismo que lo haga regresar al origen
de la informacion, por ello dicho boton se justifica en
primer término.

El botén de Audio. El lector puede desactivar el sonido
amblente, que en algin momento pudiera crear una
interferencia con la informacion que esta leyendo.

El boton de Salir. Si el objetivo es que el lector no salga
de inmediato del proyecto, debemos colocario en un
sitio no muy sugerente o tal vez muy pequeno; sin
embargo, al percatarse de ello el usuario deseara con
mas ansia saliry tal vez por temor a perderse no vuelva a
entrar. Lo mejor es dejarlo en el ultimo lugar de estos
tres botones y ctratarlo como lo que es: un simbolo de
orientacion.

|
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El drea para estos tres botones es de 12 mddulos de
ancho por 2 de alto, 2 para el eje Y (2 a3Y)y 12 para el
eje X (2 a 12X). Su ubicacion en dicha reticula obedece a
mantener una aproximacion visual entre ellos, pero sin
establecer una tensién cerca del margen, esto nos
ayudara a disponer de los demas cbdigos de orientacion,
es decir, los que estin basados en mensajes de
tipografia.

133 inclusion del mecanismo
de orientacion.
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El cadigo de orientacion que ahora vamos a crear es de
caracter tipografico, con el objetivo de ubicar al usuario en
qué parte del proyecto se encuentra, es decir, creamos una
ruta de los temas y subtemas que el usuario vaya

explorando a medida que nhavegue por el contenido
informatico.

Para dichos mensajes utilizaremos la tipografia Arial, de
14 puntos, pues como recordamos en el apartado de
Tipografia, esta fuente tipografica resulta funcional al
momento de establecer texto en pequefas dimensiones,
conserva legibilidad y no cansa al espectador.
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Abarca 15 modulos de ancho por 2 de alto, 2 para el eje
Y (2 a3Y)y 15 para el eje X (17 a 31X). Se ubica en el
lado derecho de la pantalla para equilibrar el espacio
propuesto por los simbolos graficos anteriores (/nicio,
Audio y Salir), manteniendo al igual que éstos, mantiene
un moédulo de espacio, pero con respecto al margen
derecho.
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Hasta el momento, hemos desarrollado elementos
funcionales de gran importancia, pero aparte de
establecer enlaces a los diferentes temas de la
presentacion, ain no hemos analizado la forma para
avanzar gradualmente en el contenido del mismo tema,
es decir, navegar en los subtemas

A continuacion prepararemos el espacio para situar este
sistema de enlace, el cual servird para ver los puntos
esenciales que contiene cada tema.

Para empezar, se traza un area rectangular; para ello
utilizamos un area espacial de 32 médulos de ancho por
3 de alto, 3 para el eje Y (18 a 20Y) y 32 para el eje X (1
a 32X), en esta area trazaremos una linea ondulada, de
manera intuitiva tal y como hicimos para construir la
pleca dinamica de la pantalla de bienvenida.

Con la estructura establecida, situamos el mecanismo de
enlace que servira para navegar, de forma lineal a través
de la informacion.
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El mecanismo abarca 6 médulos de ancho por 3 de alto,
3 para el eje Y (18 a 20Y) y 6 para el eje X (26 a 32X).

Aunque el proyecto tiene la caracteristica de ser no
lineal, es necesario establecer un mecanismo para
avanzar y retroceder en cada pagina, para darle al
usuario la opcidon de navegar, recorriendo cada tema y
subtema, uno por uno hasta terminar la presentacion.
Dicho sistema esta planteado de la manera mas sencilla,
con dos botones con los textos Anterior y Siguiente,
debido a que mucha de la gente esta familiarizada con
este tipo de presentaciones por medio del Programa
Power Point de Microsoft Office. Ademas, en este
sistema creamos

3 &

AP L 1O YA

otro mensaje para ubicar al usuario; el cual determina el
nimero total de paginas por pantalla, y nos dice en cual
de éstas se encuentra.

El siguiente paso es analizar el espacio donde se situara el
contenido. En este sentido el color blanco, al parecer, no
presenta ningan problema, pues como es un color puro,
neutro, el contraste de forma y de color se manifestaran
de manera que tanto el campo de texto como el de
imagen presenten una legibilidad innegable; pero ain asi
vamos a dotar dicho fondo de un caracter mas estético,
con miras a buscar el equilibrio, entre su manifestacion
artistica y el aspecto funcional.
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Para ello crearemos en el fondo un degradado, parecido Esto seria suficiente, pero dentro de la comunicacion
al de la pantalla de bienvenida, con tonos frios, que grafica alin podemos expresar sensaciones, como el
también sea capaz de crear un contraste de temperatura sentido del movimiento. Vamos a construir una forma
y hacerlo mas atractivo a la vista del lector. grafica, que interactué con el fondo.

Asi creamos un degradado como el de a figura; la parte

mas clara sera reservada para el texto, con el afan de no

interferir en la legibilidad del mismo, mientras que la

zona menos clara sera utilizada para las imagenes, las :
cuales, debido a su gran expresividad y color enaltecen el =
contraste por si mismas.
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Trazamos un circulo perfecto en calidad de trazo auxiliar
para la construccion de la forma grafica; dicho circulo
tendra por origen el centro del médulo con las
coordenadas: (9Y, 11X) y un radio de 233 pixeles. Este
circulo sera segmentado en la parte donde empieza la
navegacion secundaria.

Hecho esto, ya s6lo trazamos una linea blanca al circulo y
le otorgamos un degradado que superpuesto al fondo se
veria como muestra la siguiente figura.

800 PX

s BXREESR

En este momento, con todo el escenario dispuesto,
podremos establecer el campo tanto para el texto como
para las imagenes. Primero crearemos el campo para el
texto.

138 Trazo del circulo perfecto.

600 PX

- W oA W N D

L

12 3 4 5 8 7 8 9 101213941517 1819 2021 2223241252617 2812930 3 12

a

III.

187



Partiendo de este punto, estableceremos primero, un
area segura para los titulares que se crearan en dos
lineas con la tipografia Trebuchet MS, agil y legible para
crear titulos; abarca un espacio modular de11 médulos
de ancho por 2 de alto, 2 para el eje Y (18 a 19Y) y 11
para el eje X (2 a 12X).

Justificado a la izquierda, en proporcion a la reticula
jugaremos con el puntaje y el color de la fuente
tipografica para otorgarle dinamismo. La linea superior
en negro serd reservada para los titulos principales de
cada tema, a 30 puntos, mientras que la linea inferior en
rojo sera para los subtitulos a 20 puntos.

800 PX
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Para la construccion del campo de texto principal,
vamos a utilizar la tipografia que ya habiamos elegido,
Verdana. Debido a que ésta fue especialmente creada
para su correcta visualizacion en pantalla, la usaremos
por su legibilidad como texto base. La manejaremos a 12
puntos, a lo largo de la presentacion.

139 Inclusion de titulares.
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El espacio reservado para el campo de texto serd del5
médulos de ancho por 2 de alto, 2 para el eje Y (18 a
19Y) y 14 para el eje X (2 a 16X). Dejamos un médulo a
manera de medianil, con la intencién de que cualquier
imagen no interfiera en la lectura de la informacién.

En esta composicion el texto se presenta con un puntaje lo
suficientemente grande para leer en pantalla en color
negro, para crear un claro contraste con el fondo.
También se establece una longitud de linea generosa
casi a la mitad de la pantalla, no es necesario utilizar una
longitud mayor, pues las lineas

800 PX
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|Acerca de

excesivamente largas dificultaran la lectura del texto,
gue ya de entrada se ve afectada por la baja resolucion
de la pantalla.

Ahora bien, ya que hemos establecido los principales
elementos funcionales de la pantalla interior, ahora si
podemos establecer el campo de imagenes, que vendra
a reafirmar el entorno visual.

140 Inclusion de texto base.
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El campo para las diferentes imagenes del proyecto lo
vamos a situar a un lado del texto, pues sera el
encargado de ilustrar el sentido del mismo del texto.
Para ello utilizaremos una zona segura del16 médulos
de ancho por 14 de alto, 14 paraelejeY(4a 17Y)y 16
para el eje X (17 a 32X).

Cada imagen aparecera dentro de esta envolvente, sin
sobrepasar los limites, y tratando de no involucrar su
posicion encima del texto; esta disposicidon ofrece un
entorno limpio y ordenado. La técnica visual que
utilizaremos para ilustrar las imagenes del proyecto,
sera la del realismo, misma que revisamos en el capitulo
dos planteada
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Acerca de nosotros

' iPresencia fhtsrnacipnal | | | |

por D. A. Dondis, la cual muestra nuestra experiencia
visual y natural de las cosas. D. A, Dondis la describe
como un engafio para el ojo, pues al emplear imagenes
que reproduce la camara fotogrifica y darle el
tratamiento adecuado en algin programa de edicién
fotografica, podremos crear perspectivas, fotomontajes,
conceptos, etc., todo esto con la intencion de ilustrar
debidamente lo expuesto por el texto.

600 PX

1% mumwm‘awm [~ o |= 13
b mesicano y con uns gran vicaci :?%jm_iiﬂtﬁ TR BT i 2t
14 debe, en gran| medida, '_mt i i i | |

[partonal. qui adul ibors, -Gisen ha Sa0kS. doncrvtal. g t -,
13 [oportunidades y vercer las anversioades| | | Iy
12 A uma._neseda st ! -3
" ﬂml‘lmltm

Con lecha de Mario e Mvu ﬁ
151060, Mlmndiun&eneﬁfu$
snuestra empress Sopuras Sopevac, S0

_mumnmmnmmum

TS0 parreIg NSl e @ wmumwln -

141 Construccién de la

resetn
-:v-uev-wwm#ﬂmh! y

| B < i =

- kW kW N B D

zona de imagenes.

Lx 123 4 5 57 8 % UMW IBIBTETDIINIIDDINIWNTBHINNN

carRTULD 4

lll

180



En consecuencia nuestra pantalla interior lucira de la
forma que ilistra la figura 142, claro, sélo cambiaran el
texto y las imagenes, asi pues la propuesta mantendra
un caracter homogéneo.

Esta composicion da continuidad a la pagina principal,
la cual trataba de reducir al minimo las lineas
horizontales y verticales; mantiene la saturacién y el
brillo del color sin permitir opacidad. Por el tratamiento
de los graficos confiere movimiento; a pesar de que los
elementos de la pantalla son totalmente estaticos el
fondo parece cobrar vida mediante degradados y trazos
geomeétricos.
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MAPFRE TEPEYAN(

Acerca de nosotros
Presencia internacional

Recibe el mds cordial saludo de una empresa
financieramente solida, con 58 anos en el mercado
mexicano y con una gran vocacion de liderazgo. Esto se
debe, en gran medida, al esfuerzo y dedicacion del
personal que aqui labora, gquien ha sabido concretar las
oportunidades y vencer las adversidades.

A continuacion encontraras una resefia historica del
grupo, su estructura y prestaciones.

Con fecha 16 de Marzo de 1944 y un capitai de
$1,000, 000 { un millon de pesos), se funda
nuestra empresa Seguros Tepeyac, S.A.

Su domidilio fiscal fue el 49 piso del edifico ndmero 31
de la calle de Balderas con una piantilla de 15 personas.

A continuacién encontrards una resefia historica del
grupo, su estructura y definicones.

Lamina 2/3

Antertor <) (*+ sguiente

143 Prosentacion definitiva de la pantalla interior del proyecto.
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En el fondo predominan los valores tonales frios, pero
sin perder la funcién de contraste de fondo-figura, con
el fin de establecer contraste con el rojo calido y poder
ofrecer una buena lectura de imagenes y de texto en
pantalla. Aunque existe una serie de valores cromaticos,
el color corporativo se mantiene como identidad de la
empresa tanto en el emblema como en la barra que sirve
de base a la composicion.

Por otro lado, a pesar de los multiples elementos
presentes la impresion general no resulta confusa. El
empleo del color en cada sistema de enlace y orientacion
dirige la mirada inmediatamente del lector y estructura
la informacién de manera rapida y sencilla.

Con esto finalizamos la construccién del proyecto
multimedia para la promocién de la empresa Mapfre
Tepeyac, y con ello el desarrollo de nuestra obra.
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La Comunicacion.Gréfica como solucion integral

en la promocion del grupo asegurador

MAPFRE TEPEYAC
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Conclusiones

a continua evolucién de los medios de

comunicacion ha traido como consecuencia

directa una nueva cultura audiovisual, la cual ha

creado nuevas formas de expresiéon; con esto
adquiere importancia la comunicacién grafica en tales
ambitos, en especial en el desarrollo de la comunicacién
audiovisual, donde la sociedad demanda
indefinidamente nuevas formas de expresién visual, ya
sea por un continuo y progresivo desarrollo tecnolégico
o por la influencia creciente de los medios de
comunicacion en las masas.

Para ser mas concretos podemos decir que se ha creado
una nueva disciplina, en donde los audiovisuales
tradicionales como el cine, la television, el video poseen
caracteristicas especificas y la comunicacion grafica por
su parte tiene las propias y como consecuencia directa
surge lo que llamamos una comunicacion grafica
audiovisual, porque crea significacién y se articula como
un discurso visual, mediante un proceso creativo. Crea
su propio lenguaje desde el momento en que comunica
mediante los signos visuales creados por la
comunicacion grafica en el entorno audiovisual.

Para ello la comunicacion grafica, con el uso de
computadoras como nuevo soporte, se mantiene en un
continuo proceso de experimentacion, lo cual no debe
resultar extrafio al comunicador grafico, quien por la
naturaleza de su profesion le es propio experimentar en
todo momento, debe de buscar soluciones a problemas
visuales y comunicativos, ligados a medios quienes
siempre utilizaran el discurso visual para la transmision
de contenidos.

Y por consecuencia, la exploracion de las posibilidades
expresivas ha traido como resultado el desarrollo del
presente trabajo hemos sido de testigos de la creacion
de una de las manifestaciones de esta nueva cultura
audiovisual, en nuestro entorno social; hemos sido
participes de la creacion de un proyecto multimedia para
la promocion de la empresa aseguradora Mapfre
Tepeyac. El proyecto establece el discurso de la
comunicaciéon grafica dentro de este nuevo entorno
audiovisual: la multimedia digital.

Con esta tesis no pretendemos establecer una
metodologia Unica en la elaboracion de este tipo de
desarrollo visual, pues cada metodologia se crea en
funcién del problema y sus necesidades. El objetivo es
reflexionar sobre la tedrica y la practica de la
comunicacion grafica y su evolucion en el nuevo entorno
visual, entender que los procesos de investigacion y
sistematizacion de tal disciplina grafica, si ofrecen
soluciones al entorno visual de la multimedia digital.
Con esto cumplimos los objetivos generales que nos
planteamos al inicio del proyecto: crear un proceso
creativo, para establecer una solucién visual capaz de
transmitir el mensaje visual propuesto por el emisor,
que ademas de proyectar una declaracion estética, logre
consolidar el aspecto funcional, recurriendo tanto a los
conocimientos tedricos y practicos de la comunicacion
grafica.

CONCLUSIONES
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De igual manera se alcanzaron los objetivos especificos:
establecer una metodologia propia: coincidimos en que
el proceder artistico no ofrece la mismas soluciones
visuales que uno apoyado en un proceso metodoldgico.
El desarrollo se fue dando gradualmente, en funcion de
los problemas comunicativos de la empresa. La relacion
de la comunicacion grafica con el ambiente asegurador
sento las bases en la evolucion comunicativa de Mapfre
Tepeyac, pues dicha empresa manifesté los deseos de
realizar mas audiovisuales en esta tecnologia y mediante
este discurso visual; ademas cumplimos otro objetivo
especifico: utilizar técnicas visuales, las cuales
fortalecieron tanto el caracter expresivo, como el
aspecto funcional, utilizando para ello los fundamentos
del color, en la dinamica del contraste, en la
construccion de la forma, y en la percepcion humana,
todos ellos contribuyeron de en la realizacion del
proyecto audiovisual.

Para concluir, solo nos queda invitar a la reflexion, a
comprender y valorar los alcances que puede tener la
comunicacion grafica en su evolucion visual, pues a
pesar del continuo avance de los medios de comunicacion,
el comunicador grafico sera quién mediante su
experiencia y conocimientos haga de esta disciplina la
esencia de la comunicacion; el desarrollo de su lenguaje
visual y de su capacidad expresiva seran los que
proyecten el discurso visual y no los medios
tecnologicos de la sociedad actual.
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